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Resumo:

A utilizagGo de ambientes virtuais de aprendizagem nas instituigdes de ensino jd é uma
realidade hd algum tempo, mas o seu uso tem se restringido mais aos AVA (ambientes
virtuais de aprendizagem) tradicionais como “Moodle”, “Blackboard” e “Teleduc”. Os
ambientes imersivos sdo ainda pouco utilizados pelas instituigées, mas as vantagens do
uso desses ambientes na educagdo a distdncia (EAD), ou até mesmo como suporte na
educagdo presencial, sGo inumeras, tais como: interatividade, intera¢Go, comunicagéo e
incentivo a autonomia. No uso dos AVA na EAD considera-se sempre que o aluno tem
que ser auténomo no processo de aprendizagem, mas serd que isso realmente acontece?
Vdrios tedricos, como Freire (2002), Serafini (2012) e Piaget (1994), afirmam que para o
aluno ter autonomia (para, entre outros, gerenciar sua propria aprendizagem e saber
fazer escolhas sobre o que estudar) ele precisa ter um ambiente propicio e professores
que saibam ensinar nesse novo ambiente e colaborar para que o aluno possa ser
auténomo nesse processo de aprendizagem. O objetivo deste artigo é abrir uma reflexéo
sobre a existéncia da postura auténoma de cursistas em ambientes virtuais de
aprendizagem. A metodologia utilizada foi uma pesquisa bibliogrdfica, considerando
conteudos disponiveis na web, que traz uma apresenta¢do sobre ambientes virtuais de
aprendizagem e sobre a autonomia nesses ambientes.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais, Ambientes Imersivos, Autonomia, Aprendizagem.

Abstract:

The use of virtual learning environments in educational institutions is already a reality
for some time, but its use has been restricted to the traditional VLE (virtual learning
environments) as "Moodle", "Blackboard" and "Teleduc". The immersive environments
are not oftenly used by these instituitions, but the advantages of using these
environments in distance learning (ODL), or even as a support in regular education are
numerous, such as interactivity, interaction, communication and autonomy. Whenever
the student has to be autonomous in the learning process, the use of AVA EAD should
be considered, but does that really happen? Several theoretical, as Freire (2002),
Serafini (2012) and Piaget (1994), claim that for the student to have autonomy ( manage
their own learning and know how to make choices about what to study) it must have an
environment conducive and teachers who can teach in this new environment and
contribute to the student to be autonomous in this learning process. The methodology
used in the article was a literature search, which brings a presentation on virtual
learning environments and their autonomy. The goal is to open a debate on the
question of the actual existence of autonomy in virtual learning environments as there
are no data or empirical research to prove this fact.
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1. Introducgao

A educacdo a distancia envolve o processo de ensino aprendizagem mediado por
tecnologias, no qual professores e alunos estdo distantes espacial e/ou temporalmente, mas
permanecem conectados por uma série de recursos tecnoldgicos (MORAN, 2012). Nas
ultimas décadas, e com o advento da Internet, essas tecnologias foram se aperfeicoando e
foram criados os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).

Segundo Souza (2004), os ambientes de aprendizagem, através da adoc¢do de
ferramentas sincronas’ e assincronas?, definem um espaco onde os usudrios podem
compartilhar conhecimentos tacitos e explicitos através de diferentes estratégias de
interacdo. Nesses ambientes a convivéncia se estabelece através de diferentes mecanismos
de comunicacdo (conversacdo, interacdo e conexdao) em um mesmo espaco virtual, e a
informacdo estd presente independentemente da existéncia de agentes humanos
especificos como seus emissores ou receptores.

Muitas instituicGes privadas e publicas adotam os AVA para ministrar seus cursos,
sendo os mais utilizados o “Moodle”, o “Blackcboard” e o “Teleduc”, e esses ambientes
oferecem ferramentas tais como: forum; chat; atividades (online); questionarios; e wiki
(construcdo coletiva de textos). Ha cerca de 10 anos atras, algumas instituicGes comegaram
a inserir-se nos mundos virtuais 3D (em trés dimensdes), como o “Seconf Life”. A principio
essas instituicbes utilizavam tais recursos principalmente como marketing, mas depois
comecaram a utiliza-los na educacdo. Nesses mundos virtuais 3D foram criados ambientes
educacionais que ja ofereciam aos usudrios a oportunidade de imersdo em um ambiente
tridimensional que simula a realidade, também conhecidos como ambientes imersivos.
Entende-se por imersdo a sensacdo que os usuarios tém de fazer parte do ambiente virtual
como se ele fosse real. Essa caracteristica torna os mundos virtuais altamente atraentes.
Algumas universidades e empresas estdo explorando as diversas funcionalidades que esses
ambientes oferecem.

Além dessa breve introducdo sobre educacdo a distancia e ambientes virtuais de
aprendizagem, este artigo traz na secdo 2 conceitos sobre AVA e ambientes imersivos e na
se¢do 3 discute-se sobre autonomia dos alunos nesses ambientes. Na se¢ao 4 mostra-se o
resultado de pesquisas realizadas sobre os temas AVA, ambientes imersivos e autonomia.
Por fim, a secdo 5 apresenta as consideracoes finais.

2. Ambientes virtuais de aprendizagem

Nos ultimos anos, a aprendizagem suportada por TIC (tecnologias de informacdo e
comunica¢do) tem vindo a conquistar gradualmente espago nos processos de ensino e
aprendizagem formais e informais. Segundo Galvis (1992, p. 52), “... um ambiente de
aprendizagem podera ser muito rico, porém, se o aluno ndo desenvolve atividades para o
aproveitamento de seu potencial, nada acontecera. ”. Um AVA é um sistema que fornece

1 . ~ . A .
A comunicagdo acontece ao mesmo tempo (tempo real), por exemplo: chat, videoconferéncia.
comunicagdo acontecee entes, porexentplo: forum; corréio efétronico.
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suporte a qualquer tipo de atividade realizada pelo aluno na Internet, isto €, um conjunto de
ferramentas utilizadas em diferentes situacdes do processo de aprendizagem, pré-definido
pelos professores. Por esse motivo, a grande responsabilidade para a elaboracdo dos
materiais e definicdo das atividades destinadas aos alunos, individualmente ou em grupo, é
do professor, que, além de produtor de materiais e de atividades, deve buscar situacdes nas
quais esses alunos exergam a colaboragdo, a comunicagdo, a interagdo e a autonomia no
processo de aprendizagem.

Lévy (1996) esclarece que o virtual ndo se opGe ao real, mas sim ao atual. Virtual é o
gue existe em poténcia e ndo em ato. Citando o exemplo da arvore e da semente, Lévy
(1996) explica que toda semente é potencialmente uma arvore, ou seja, ndo existe em ato,
mas existe em poténcia. Por isso nem tudo que é virtual necessariamente se atualizara.
Ainda no exemplo da semente, caso um passaro a coma, por exemplo, ela jamais poder3a vir
a ser uma arvore. Para Santos (2003), transpondo a ideia de Lévy (1996) para a realidade
educacional, é possivel aferir que quando se estar interagindo com outros sujeitos e objetos
técnicos, construindo uma pratica de significacdo, é possivel tanto virtualizar quanto
atualizar este processo. Vale destacar que a atualizagdo é um processo que parte, quase
sempre, de uma problematizacdo para uma solucdo, ja a “... virtualizacdo passa de uma
solugdo dada a um (outro) problema. ” (LEVY, 1996, p. 18). Logo, virtualizar é problematizar,
guestionar, é processo de criacdo. Neste sentido é possivel afirmar que um ambiente virtual
é um espaco fecundo de significacdo onde seres humanos e objetos técnicos interagem
potencializando, assim, a construcdao de conhecimentos, logo a aprendizagem. Seria possivel
afirmar entdo que todo ambiente virtual € um ambiente de aprendizagem? Se a
aprendizagem for entendida como um processo sécio-técnico onde os sujeitos interagem na
e pela cultura, e sendo esta um campo de luta, poder, diferenca e significacdo, espaco para
construcdo de saberes e conhecimento, entdo é possivel afirmar que sim.

Os AVA possibilitam alta interatividade, interagdo, imersdo e comunicagao em tempo
real. Segundo Barroso (2012), a interatividade implica numa participacdo ativa de todos os
participantes com uma maquina, ja a interacdo seria o processo que se produz entre os seres
humanos. Nesses ambientes, os usuarios (alunos e professores) interagem entre si e com o
ambiente, e com a imersdo os usuarios tém a sensacdo de fazer parte do ambiente. A
comunicag¢ao, bem como suas agdes, acontece no ambiente no exato momento em que sao
estimuladas ou provocadas.

Ha alguns anos tém surgido muitos ambientes virtuais de aprendizagem, alguns deles
sendo desenvolvidos por instituicdes para melhor atender as necessidades de seus alunos. E
usual se encontrar ferramentas relacionadas ao planejamento de atividades, a comunicacdo
entre os participantes do ambiente, favorecendo sua interacdo, a criacdo e/ou
disponibilizacdo de materiais didaticos, avaliacdo e tutoramento e, por fim, as atividades de
gerenciamento de tais ambientes (GOMES, 2004). Existem varios AVA disponiveis no
mercado, uns de dominio publico como “Moodle” e “Teleduc”, e outros pagos, mas também
muito conhecidos, como o “WebCT” e o “Blackboard”, ambos originalmente disponiveis
apenas na lingua inglesa, mas que, ha pouco tempo, encontraram mercado no Brasil e por
isso algumas instituicGes brasileiras os tém utilizado com versdes ja traduzidas para o
portugués.

Com o desenvolvimento tecnoldgico surgiram os ambientes 3D (ambientes imersivos), como
jogos, filmes e plataformas tridimensionais, promovendo uma maior motivagdo e
entusiasmo na sua utilizacdo. Segundo Freire, Rolim e Bessa (2008), os mundos virtuais

o ]
fldtd g—’1’

3 Ty GE G




-

LAY
M C ) \ E n P E D
SIMPOSIO INTERNACIONAL DE EDUCAGAO A DISTANGIA \ o @4 ENCONTRO DE PESQUISADORES EM EDUCAGAO A DISTANCIA .
. 2

podem ser definidos como uma metafora computacional do mundo em que vivemos, com
pessoas, lugares e objetos. S3o ambientes virtuais interativos (ambientes imersivos) capazes
de simular algumas caracteristicas do mundo real, tais como: gravidade; topografia;
simulacdo; locomocdo; acdes em tempo real; e comunicagdo interpessoal.

2.1. Ambientes virtuais imersivos

Os primeiros mundos virtuais eram baseados em intera¢Ges textuais, onde comandos
executados pelos usudrios eram traduzidos em movimentos e agdes. Com a evolugdo
tecnoldgica e o aumento de capacidade das redes de acesso a Internet, os mundos virtuais
ganharam interface grafica tridimensional (3D) e posteriormente suas versdes online. Esses
avancos possibilitaram o desenvolvimento de ambientes altamente interativos, dindmicos e
realisticos. Os primeiros mundos virtuais surgiram com o objetivo de oferecer
entretenimento, mas ao longo dos anos vém sendo utilizados também para socializacao,
simulacbes, educacdo e negocios. Atualmente existem diversos mundos virtuais
proprietarios, como o “Second Life”, além de projetos de cddigo aberto para a criacdo de
mundos virtuais personalizados, como o projeto “Open Simulator”.

De acordo com Bainbridge (2010), os mundos virtuais sdo definidos como ambientes
online persistentes gerados por computador onde as pessoas podem interagir seja para o
trabalho ou lazer, de forma comparavel ao mundo real. A interacdo nesses ambientes é
realizada através de avatares, que sdo a representacdo virtual dos usudrios, ou cibercorpos.
Esses avatares se comunicam através de gestos, conversas textuais (chats e mensagens
instantaneas) ou audio-conferéncia. Alguns mundos virtuais permitem, ainda, modelar
objetos tridimensionais em seu ambiente e, até mesmo, atribuir comportamentos a estes
objetos para que respondam instantaneamente aos estimulos dos usuarios, como um toque
ou uma aproximacdo. Assim, é possivel realizar diversas a¢des nos mundos virtuais, como
abrir uma porta ou dirigir um carro. Essas caracteristicas sdo comuns aos mundos virtuais
modernos, caracterizando-os como ambientes virtuais altamente interativos.

O paradigma de educacdo imersiva tem como objetivo disponibilizar espacos
tridimensionais onde o estudante pode transitar e vivenciar experiéncias em um ambiente
altamente interativo (ORGAZ et al., 2012). O metaverso ou mundo virtual permite ainda que
o usuario desenvolva um conjunto de tarefas, como manipulagdo de experimentos
simulados, porém sem o risco das consequéncias inerentes as mesmas atividades quando
realizadas em laboratdrios reais. Esses espacos surgem como importantes locais para a
colaboracgdo, exploracdo e interacdo, permitindo a realizacdo de uma série de atividades,
entre elas atividades de cunho educacional e de treinamento (SILVA, 2003). Além disso,
Medina (2004) afirma que a aprendizagem realizada através das experiéncias pessoais dos
participantes e suas interacdes com outros participantes tornam-se mais produtivas,
consolidadas e dinamicas.

Atualmente, os ambientes 3D tém vindo a cativar a atenc¢do dos seus utilizadores. As
plataformas de ensino tentam aproveitar esta oportunidade interligando-se a esses
ambientes tridimensionais de modo a gerar novas possibilidades para dar suporte as praticas
educativas. Os ambientes imersivos que se destacam na atualidade sdo

e O “Second Life”, que é um dos mais populares mundos virtuais existentes. Foi

lancado em 2003, pela empresa norte-americana “Linden Labs4”, e atualmente é
usado por milhGes de pessoas ao redor do mundo. Ele é um software
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proprietario, mas onde o acesso é livre e paga-se por funcionalidades adicionais e
aquisicdo de terrenos;

e O “Opensimulator5”, ou simplesmente “Opensim”, que é um servidor de
aplicativos 3D que pode ser usado na criacdo de mundos virtuais. E liberado sob a
licenca BSD (“Berkeley Software Distribution”), tornando-se um software de
codigo aberto (open source) e comercialmente amigdavel. Isso significa que
gualquer pessoa tem permissao para copiar, modificar e usar o “Opensim”, desde
gue concorde em: “... fornecer o cddigo fonte a outros, ndo modificar ou retirar a
licenca e direitos (copyrights) originais, e aplicar esta mesma licenca para
gualquer obra derivada.”;

e O “OpenWonderland”, que é um conjunto de ferramentas de cddigo aberto,
inteiramente desenvolvido em Java, para a criagdo de mundos virtuais 3D
colaborativos. E um software em desenvolvimento ativo, ndo um produto final,
conduzido pela organizacdo sem fins lucrativos “Open Wonderland Foundation”,
gue conta com uma equipe de desenvolvimento pequena e depende de doagdes
para manter o projeto ativo (OPENWONDERLAND, 2013).

Os mundos virtuais 3D, portanto, tém trazido de volta para a experiéncia de
aprendizagem a fisicalidade (ou pelo menos parte dela), que nos foi tirada com os ambientes
de aprendizagem tradicionais. Para Johnson e Levine (2008), "Um dos aspectos essenciais e
fundamentais de um mundo virtual, que ainda precisa ser plenamente explorado, é o fato de
que uma pessoa que coloca o seu avatar num espaco virtual estd se estendendo para aquele
espaco.". Portanto, uma sensacao de espaco fisico é trazida de volta para a experiéncia de
aprendizagem.

Para Mattar (2008, p. 4), as experiéncias pedagodgicas que tém sido realizadas em
mundos virtuais, mais especificamente no “Second Life”, chamam a atencdo para a
importancia do “espaco de aprendizagem”, o que a literatura em geral ndo aborda.
Simulacdes e roleplayings® est3o entre as potencialidades mais valiosas do “Second Life”
para a educacdo. A plataforma permite que os alunos assumam uma diversidade de papéis e
participem de simulagBes, praticando habilidades da vida real em um espaco virtual, e
explorando situacdes das quais eles ndo poderiam participar com seguranca e facilidade no
mundo real. Assim, os alunos deixam de ser consumidores passivos do aprendizado, ou
mesmo apenas criadores de seu préprio conteldo, e passam a ser envolvidos na criacdo de
suas proprias atividades, de suas experiéncias e dos seus proprios ambientes de
aprendizagem. O “Second Life” possibilita que os professores e os alunos customizem o
proprio ambiente, permitindo assim que eles construam ambientes de aprendizagem
pessoais, que contemplem diferentes estilos de aprendizagem. Esses ambientes,
independentemente da plataforma que é utilizada para a sua criagcdo, proporcionam uma
maior interagdo, comunicagao entre os pares, colaboracdo e autonomia no processo de
aprendizagem.

3¢ . . . . / .
E uma forma de jogo em que os jogadores muitas vezes fingem ser outra pessoa, em épocas diferentes ou nos
-as atuais. As agcdes dos j esCritas ma suafala.
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3. Autonomia nos ambientes virtuais de aprendizagem

Autonomia é um termo de origem grega cujo significado esta relacionado com
independéncia, liberdade ou autossuficiéncia. Em Ciéncia Politica, a autonomia de um
governo ou de uma regido pressupOe a elaboracdo de suas proprias leis e regras sem
interferéncia de um governo central nas tomadas de decisGes. Em Filosofia, autonomia é um
conceito que determina a liberdade do individuo em gerir livremente a sua vida, efetuando
racionalmente as suas proprias escolhas. Neste caso, a autonomia indica uma realidade que
¢é dirigida por uma lei préopria, que apesar de ser diferente das outras ndo é incompativel
com elas. Em Educacdo, a autonomia do estudante revela sua capacidade de organizar
sozinho os seus estudos, com independéncia do professor, administrando eficazmente o seu
tempo de dedicacdo no aprendizado e escolhendo de forma eficiente as fontes de
informacdo disponiveis. Quando se fala em E-Learning ou EAD (educacdo a distancia)
pretende-se que o estudante aplique o conceito de autonomia na educacdo. De acordo com
Silva (2003), essa autonomia refere-se ao desenvolvimento de competéncias especificas,
como a aprendizagem que ocorre em regime de maior soliddo do que a do ensino
presencial. Além disso, devido a necessidade de utilizar de forma racional os meios de
comunicacdo e ao desenvolvimento de estratégias pessoais de acesso ao conhecimento,
ocorre também o desenvolvimento de capacidades de leitura, escrita, fala e escuta.

Para Serafini (2012), o publico de adultos tem se destinado cada vez mais aos
programas de EAD e, portanto, é para eles que se voltam as atencdes, inclusive em relacdo
as habilidades essenciais para o aprendiz a distancia, tais como autodisciplina,
automotivacdo, responsabilidade e capacidade de gerenciar bem o seu prdprio tempo, para
gue possam obter sucesso nesta modalidade de ensino. Discute-se também como o leitor
pode se tornar esse aprendiz bem-sucedido que, em ultima instancia, pode-se traduzir como
auténomo, capaz de gerir e regular seu processo de aprendizagem. Portanto, nesse processo
nao se pode esquecer do papel do professor, que precisa ter uma outra postura perante seu
aluno.

Freire (2002, p. 59), na pedagogia da autonomia, traz uma reflexdo sobre ensinar,

para que o aluno possa ter autonomia:
“O respeito a autonomia e a dignidade de cada um é um imperativo ético e ndo um
favor que podemos ou ndo conceder uns aos outros. O professor que desrespeita a
curiosidade do educando, o seu gosto estético, a sua inquietude, a sua linguagem,
mais precisamente, a sua sintaxe e a sua prosddia; o professor que ironiza o aluno,
que minimiza, que manda que "ele se ponha em seu lugar" ao mais ténue sinal de
sua rebeldia legitima, tanto quanto o professor que se exige do cumprimento de
seu dever de ensinar, de estar respeitosamente presente a experiéncia formadora
do educando, transgride os principios fundamentalmente éticos de nossa
existéncia.”.
A pedagogia libertadora Freireana supGe um ensino voltado ao didlogo, a liberdade e
a uma busca constante do conhecimento participativo e transformador, em que o ser
humano é entendido como sujeito de sua prdpria aprendizagem, e ndo como mero objeto
passivo e heterdnomo diante do saber. Devem ser levadas em conta a experiéncia e a forma
de ver o mundo do educando para que esta aprendizagem seja efetiva. Hoje, na sociedade
do conhecimento, faz-se necessario, entdo, construir e talvez reconstruir os novos rumos
dessa educacdo cidada, dinamica, libertadora, autdbnoma, consciente e popular, respaldando
o aprendizado para a vida, procurando orientar o aluno para uma via de producdo coletiva,
mas desenvolvendo a autonomia em cada um.
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Todas as atividades que hoje envolvem as tecnologias exigem uma capacidade de
autonomia dos individuos, incluindo, nesse contexto, as diversas formagdes, como a
educacdo a distancia, que pressupdem essa autonomia: “... saber dar conta sozinho de
situagGes complexas, mas também colaborar, orientar-se nos deveres e necessidades
multiplas, distinguir o essencial do acessério, ndo naufragar na profusdo das informacgdes,
fazer as boas escolhas segundo boas estratégias, gerir corretamente seu tempo e sua agenda
... (LINARD, 2000). Wissmann(2006) afirmam que “... a autonomia do aprendiz requer ndo
sO a aprendizagem, mas aprender a aprender.”. Entretanto, a concepg¢do de autonomia,
segundo o autor, pode ser entendida como produto de um processo interativo definido pela
esséncia interdependente de cada individuo como ser social que é. Assim, os aprendizes em
EAD também podem ser ajudados a adquirir autonomia por meio de um processo de
interacdo semelhante a aprendizagem formal. Com isso, a figura do professor/mediador é de
extrema importancia nesse processo.
Percebe-se, entdo, que a autonomia ndo depende somente do aluno e de suas
caracteristicas individuais. Ela se mostra muito mais complexa, dependendo também da
metodologia adotada, do material didatico, do professor e das tecnologias de comunicacdo e
informacdo empregadas. Os mundos virtuais, quando aplicados na educacdo, representam
uma esperanca de mudanca de estilo tradicional de educa¢do para um sistema interativo,
onde o aluno constréi seu conhecimento e o professor atua verdadeiramente como
mediador.

4. Pesquisas sobre AVA, ambientes imersivos e autonomia

Nas ultimas décadas foram feitas muitas pesquisas em relacdo as tematicas
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), ambientes virtuais 3D, ambientes imersivos e
autonomia, portanto eles trazem muitos assuntos diferentes e de diversas areas. Em AVA
observa-se muitos trabalhos relacionados a “Moodle”, formacdo de professores e objetos de
aprendizagem. Nos Ambientes 3D ou Imersivos observa-se um uso massivo em relacdo a
simulacdo e laboratdrios. Nos artigos em que se aborda a autonomia nos AVA ou na EAD as
pesquisas ndo trazem dados estatisticos nem comprobatoérios da existéncia de autonomia
nesses ambientes.

A Tabela 1 a Figura 1 mostram os resultados de buscas realizadas nos sites da CAPES
e do “GoogleScholar”, a partir da combinacdo de palavras-chave sobre os assuntos que estdo
relacionados com os objetos aqui discutidos. Inicialmente as buscas foram feitas com
palavras relacionadas a AVA, em seguida foram refinadas para os ambientes imersivos mais
utilizados e por fim se focalizou sobre a questdo da autonomia em AVA. Em todas as
pesquisas foram utilizadas as palavras-chave mostradas na Tabela 1 bem como com as suas
equivalentes em idioma inglés.

Tabela 1: Pesquisas por palavras-chave e quantidades de bibliografias.

Palavras-chave “GoogleEscolar” | Periédicos CAPES
Ambientes Virtuais de Aprendizagem 50 100
Ambientes Imersivos 5 10
Laboratério Virtual 30 84
“Second Life” + AVA 100 5
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de setembro
“Open Sim” + Aprendizagem 28 10
Autonomia + AVA 0 3
Fonte: autoria prépria.

Pesquisas de artigos, DissertacOes e Teses

120
100
80
60
40
20 I I
. - I - O —
Ambientes  Ambientes Labortério Second OpenSim+ Autonomia +
Virtuais de Imersivos Virtual Life+AVA Learning AVA

Aprendizagem

W GoogleEscolar M Periddicos Capes

Figura 1 : Grafico com o resultado quantitativo das pesquisas feitas nos sites da
CAPES e do “GoogleScholar”.
Fonte: autoria prépria.

A andlise da pesquisa bibliografica mostrou o seguinte quadro geral das tematicas
abordadas:

e Ambientes Virtuais de Aprendizagem: para essa temdatica aparecem artigos sobre
avaliacdo em AVA, colaboracdo e cooperacdo em AVA, aprendizagem, AVA no
ensino de Matematica, Ciéncias e Lingua Estrangeira, formacdo de professores
em ambientes virtuais de aprendizagem, objetos de aprendizagem em AVA e
estudos de caso utilizando AVA especificos;

e Ambientes Imersivos: poucos artigos e os mais significativos falavam sobre
objetos de aprendizagem, interacdo, avaliacdo, ensino da Matematica e jogos. A
bibliografia recuperada no site da CAPES aborda assuntos sobre realidade virtual,
realidade aumentada e telepresenca;

e Llaboratdrio Virtual: os artigos nesse tema abordam muito a criacdo de
laboratdrios virtuais em ambientes imersivos. Esses laboratérios serviriam para
muitos alunos de varias areas como Fisica, Biologia, Matematica, Eletronica e
InduUstria, que ndo tém a oportunidade de ter acesso fisicamente a esses
laboratdrios. A area da Industria comeca a desenvolver alguns laboratérios para
capacitar seus profissionais, principalmente quando os experimentos sdo
perigosos. Esses laboratérios sdo criados em varias plataformas diferentes, mas
os mais utilizados sdo o “Second Life” e o “Opens Sim”;

e “Second Life” + AVA: conforme mostra a Tabela 1, observa-se que a grande
maioria dos artigos foi encontrada através do “GoogleScholar”, e muito poucos
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no site de periddicos da CAPES. Muitos artigos sao relacionados a jogos e estudos
de caso de aprendizagem de Lingua Estrangeira;

e “OpenSim” + Aprendizagem: muitos dos artigos trazem assuntos de jogos,
comparativos entre “OpenSim” e “SecondLife” e simulacdes, e poucos trazem a
questao da aprendizagem;

e Autonomia + AVA: a maioria dos artigos ndo aborda diretamente a questdo da
autonomia, mas foram recuperados porque a palavra estava no texto, pois as
tematicas sdo sobre leitura e escrita em AVA, AVA como espac¢o para autonomia
na aprendizagem de Lingua Estrangeira e um estudo de caso na UFRGS com o uso
de tecnologias. O que se percebe é que todos os artigos que descrevem e
discutem experiéncias usando AVA citam a questdo da autonomia do aluno,
embora ela ndo seja realmente discutida ou analisada em profundidade, nem
tampouco existam observagdes empiricas sobre o assunto.

Em resumo, muitas pesquisas afirmam que os alunos de educacdo a distancia (EaD)
tém que ter autonomia nesses ambientes, mas a literatura cientifica ndo parece demonstrar
que essa autonomia realmente acontece, e nem sequer discute e analisa esse tema de forma
apropriada, nem apoiada em observacdes empiricas. Portanto, ainda é necessario entender
como a autonomia do aluno se comporta nesses AVAs, a fim de que estratégias e agdes
possam ser formuladas e implantadas no sentido de garantir que os estudantes de EaD
possam, de fato, construir a sua necessaria autonomia para possibilitar o seu sucesso no
processo de ensino-aprendizagem no contexto destes ambientes educacionais.

5. Consideragoes Finais

N3o ha duvida que os ambientes virtuais de aprendizagem tradicionais ja sdo uma
realidade em muitas faculdades e universidades que os utilizam para colaborar com as suas
diversas formas de ensino presencial, a distancia ou semipresencial. Sabe-se que esses
ambientes sdo criados para proporcionar uma maior interacdo, comunica¢do e autonomia
do aluno.

Estudar sobre autonomia na aprendizagem contribui para o avango na formacgao de
aprendizes capazes de desenvolver competéncia comunicativa, pois estudar sobre
autonomia implica dar espaco para os aprendizes se expressarem e evidenciarem suas
necessidades. Um aluno para ser autébnomo nesses ambientes precisa saber organizar seu
tempo de estudo, saber escolher os contetddos que Ihe interessam, buscar novas fontes de
pesquisa e se comunicar com todos os pares.

Os ambientes imersivos podem ser interativos, e sdo espacos para a colaboracao,
exploracdo, comunicacdo e simulacdo, permitindo ao aluno realizar varios tipos de
atividades e ser autébnomo no seu processo de aprendizagem. Quando utilizados de forma
coerente com a proposta pedagodgica, esses ambientes podem contribuir muito para o
ensino a distancia, especialmente no que diz respeito a interacdo, simulacdo e
implementacdo de laboratdrios para cursos de diversas areas. A autonomia é uma
caracteristica que é sempre citada nesses ambientes, mas ndo existem pesquisas nem dados
empiricos que comprovem isso. Para trabalhos futuros pretende-se fazer um estudo
comparativo sobre a autonomia entre os ambientes virtuais tradicionais e imersivos,
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baseado em evidéncias empiricas.
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