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PARTE I

TIc’s  e aprendizagem 
eletrônica

Introdução
Uma vez que você já conheceu 

um pouco mais sobre fundamentos 
educativos de tecnologias da infor-
mação e da comunicação e os mo-
delos pedagógicos que envolvem as 
TICs, sugere-se que você aprofunde 
um pouco neste módulo sobre ter-
minologias que fundamentam a área 
de Aprendizagem Eletrônica (AE).

Nesse sentido, muitos autores 
buscam definições sobre Apren-
dizagem Eletrônica (AE), mas  se  
observa na literatura uma certa im-
precisão de conceitos que envolvem 
essas  terminologias e, sobretudo, 
a palavra virtual, quando se nota 
diferentes definições a partir de 
domínios específicos como, por 
exemplo, concepções oriundas 
de contextos educacionais versus 
discussões aplicadas ao campo da 
ciência computacional e outros 
domínios.

Para ilustrar essa imprecisão virtu-
al, Lévy  (1996)   resgata a discussão a 
partir do latim, o qual destaca o sig-
nificado Virtuale ou Virtualis, tendo 
mantido seu radical no latim Vir-

tus (que significa virtude, força, 
potência). Para o autor, o virtual não 
é oposição ao real, sendo mediado 
ou potenciado pelas tecnologias. A 
compreensão de Lévy (1996) destaca 
o virtual no sentido de sua potencia-
lidade ou daquilo que é suscetível de 
realização. 

No entanto, considerando o tema 
do presente capítulo, sugere-se um 
aprofundamento dessas discussões 
não apenas no campo educacional, 
mas também em uma perspectiva 
de compreensão da virtualidade 
incorporando as contribuições do 
campo das Tecnologias da Infor-
mação.

No campo das Tecnologias da 
Informação, há um resgate feito 
na literatura especialmente por 
trabalhos introduzidos na década 
de 1980, quando um cientista da 
computação, conhecido como Jaron 
Lanier, promoveu a convergência de 
conceitos, que envolviam aspectos 
de realidade e virtualidade. Essa fu-
são de contextos permitiu a defini-
ção de uma terminologia que, hoje, 



6

é conhecida por Realidade Virtual 
(RV) (BIOOCA e LEVY, 1995). 

Mesmo antes da definição da 
terminologia de RV, diversos ex-
perimentos foram conduzidos, 
incluindo a patente americana para 
um periscópio de visualização - 
Head-basead Periscope Display, por 
Albert B. Pratt, em 1916; simuladores 
de voos por Edward Link, em 1929; 
o surgimento do primeiro compu-
tador eletrônico digital – ENIAC, 
pela Universidade da Pensilvânia, 
em 1946; o sensorama, desenvolvi-
do por Morton Heilig, em 1956; um 
equipamento para uso individual de 
televisão estereoscópica, por Morton 
Heilig, em 1960; a criação do HMD 
(Head-Movement Display), pelos en-
genheiros Comeau e Bryan, em 1961; 
a criação da aplicação Sketchpad, 
por Ivan Sutherland, em 1963, entre 
outros (CRAIG e SHERMAN, 2003).

Tanto o resultado da convergência 
de conceitos, quanto o avanço no 
desenvolvimento das tecnologias 
permitiram a evolução de uma área 
de grande importância para a ciên-
cia computacional que, atualmente, 
é conhecida como Realidade Virtual 
(RV) e apresenta contribuições para 
os mais diversos campos do conhe-
cimento humano.

Autores, como Craig e Sherman 
(2003), acreditam, porém, que essa 

área tem sua definição em “fluxo”, ou 
seja, que é passível de pequenas di-
ferenças de interpretação a partir de 
áreas correlatas ou, também, faz-se 
necessário considerar as mudanças 
provenientes da evolução da própria 
tecnologia.

Para se aproximar da construção 
de um conceito sobre RV, Craig e 
Sherman (2003) apresentam qua-
tro constructos, que alicerçam a 
compreensão: o mundo virtual, a 
imersão, a resposta sensorial ou fe-
edback sensorial e  a interatividade. 

Nesse sentido, o primeiro cons-
tructo, mundo virtual, é definido 
por esses autores como um “espaço 
imaginário, muitas vezes manifes-
tado através de um meio”. Esse con-
ceito enfatiza o fato de que, nesses 
espaços, nota-se uma coleção de 
objetos que possuem relaciona-
mentos instituídos a partir de regras 
governantes.

Além do conceito de mundo vir-
tual, Craig e Sherman (2003) apre-
sentam o conceito de imersão como:

Imersão é a sensação de estar em 
um ambiente; pode ser puramente 
um estado mental ou realizado 
através de meios físicos: imersão 
física é a característica que define 
a realidade virtual; imersão men-
tal é provavelmente o objetivo da 
maioria dos criadores (CRAIG e 
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SHERMAN, 2003, p. 9). [tradução 
nossa].

De conseguinte, estar imerso 
mentalmente “refere-se a um es-
tado emocional ou mental – um 
sentimento de estar envolvido na 
experiência”, e, de outra forma, 
estar imerso fisicamente torna-se 
possível quando se nota “a pro-
priedade de um sistema de RV em 
substituir ou aumentar o estímulo 
dos sentidos dos participantes de 
uma experiência virtual” (CRAIG e 
SHERMAN, 2003, p. 9). [tradução 
nossa]. Além da imersão, o conceito 
de resposta sensorial é muito utili-
zado para tornar a realidade mais 
convincente. Segundo Craig e Sher-
man (2003), trata-se de a faculdade 
de um sistema de RV oferecer uma 
resposta sensorial direta aos parti-
cipantes de determinados contextos 
virtuais, tomando como base a sua 
localização física.

Ao final, o elemento de interati-
vidade é definido por Craig e Sher-
man (2003) como a “capacidade 
de afetar um mundo baseado em 
computador”, ou a capacidade para 
se mudar um panorama dentro de 
determinados contextos.

Esses elementos tornam possível 
construir um único conceito de RV, 
conforme se nota a seguir: 

Realidade virtual é um meio com-
posto por simulações interativas 
de computador que compreende a 
posição e as ações do participante, 
substitui ou aumenta a resposta 
sensorial, dando assim a impres-
são de estar mentalmente imerso 
ou presente na simulação (CRAIG 
e SHERMAN, 2003, p. 13). [tradu-
ção nossa].

 Há também contribuições de ou-
tros autores, como Burdea (2003), 
quando mencionam que a Realida-
de Virtual possibilita a simulação de 
ambientes reais, de forma a permitir 
que os sentidos humanos tenham a 
sensação dos mesmos sinais senso-
riais reais em ambientes simulados, 
que estariam sendo percebidos em 
ambientes reais.

Outra terminologia muito utiliza-
da, de maneira indiscriminada, por 
diversos autores, é a de Ambientes 
Virtuais (AV), sejam eles considera-
dos como de aprendizagem ou não.

Nesse sentido, dependendo de 
seu contexto de uso, essa definição 
poderá também ser compreendida 
de forma ambígua como “Mundo 
virtual” ou, ao mesmo tempo, 
“Uma instância do mundo virtual 
apresentada por um meio interativo 
como a realidade virtual” (CRAIG e 
SHERMAN, 2003, p. 13). [tradução 
nossa].
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De outro modo, é necessário 
também compreender que os Am-
bientes Virtuais (AV) podem ser 
considerados, da mesma forma, 
como um espaço de abstração tri-
dimensional ou bidimensional, que 
servirá como repositório de objetos 
virtuais com certos atributos a eles 
associados, baseados ou não em 
modelos reais, conforme citam Tori 
e Kirner (2006): 

Um ambiente virtual pode ter vá-
rias formas, representando pré-
dios ou objetos como automóveis 
e personagens (avatares). A preci-
são geométrica, bem como cores, 
texturas e iluminação são elemen-
tos importantes nesses casos. Em 
outros casos, o ambiente virtual 
pode não ter nenhuma referência 
com o mundo real, constituindo-
-se um modelo abstrato (TORI e 
KIRNER, 2006, p. 10).

Além das definições sobre AV, 
considerando-se as concepções 
utilizadas e referenciadas a partir 
da área de sistemas computacionais, 
é interessante também resgatar 
algumas definições de RV a partir 
de uma perspectiva tridimensional, 
conforme Tori e Kirner (2006), se-
gundo se descreve a seguir: 

[...] uma interface avançada para 
aplicações computacionais, que 
permite ao usuário a movimen-

tação (navegação) e interação em 
tempo real, em um ambiente tri-
dimensional, podendo fazer uso 
de dispositivos multissensoriais 
para atuação ou feedback (TORI 
e KIRNER 2006, p. 7).

É necessário, no entanto, ter 
cautela no uso das definições sobre 
AV, uma vez que alguns autores 
delimitam o seu escopo em con-
textos tridimensionais, e outros se 
utilizam de uma abordagem mais 
aberta, colocando-os sobre uma 
perspectiva genérica, sendo ela 
bidimensional ou tridimensional.

Para efeito, no entanto, de utili-
zação, no presente material, adap-
tamos os conceitos de Tori e Kirner 
(2006) e de Craig e Sherman (2003), 
no sentido da seguinte compre-
ensão sobre AV (independente do 
contexto de sua aplicação):

Um Ambiente Virtual (AV) 
será compreendido como um 
modelo abstrato, que poderá 
constituir-se de um mundo 
virtual ou, ao mesmo tempo, 
uma instância dele, em for-
mato tridimensional ou bi-
dimensional, composto por 
seus diversos atributos, como 
cores, texturas, iluminação, 
elementos de linguagem, pos-
suindo ou não referência com 
o mundo real. 
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1.1 Abstração de estratégias 
educacionais a partir de uma 
perspectiva de virtualidade

Além das ref lexões sobre uma 
nova pedagogia da comunicação e 
da informação, faz-se necessário 
compreender que todo projeto edu-
cacional que envolve a utilização de 
um ambiente de AE deve ser pauta-
do em uma concepção pedagógica 
que está fundamentada a partir de 
filosofias específicas que envolvem 
o ensinar e o aprender.

Em um resgate sobre correntes 
pedagógicas consideradas nesse 
campo, poderíamos aprofundar 
em uma discussão que envolvesse 
diversas correntes pedagógicas, por 
exemplo: abordagens pedagógicas 
com enfoque em escolas tradicio-
nais; com base na nova pedagogia; 
na pedagogia tecnicista ou na pe-
dagogia libertadora de Paulo Freire.

Embora tenhamos discutido no 
Curso de aperfeiçoamento NE-
PRE/2013 – Educação de Jovens e 
Adultos na Diversidade sobre cons-
tructos que embasam a discussão 
no contexto de uma nova pedagogia 
da comunicação e da informação, 
que tem como referência as con-
tribuições de Freire com um valor 
agregado no campo da comunica-
ção por Kaplún (1998), é interes-
sante compreender que a contex-

tualização pedagógica de projeto 
de curso é pautada em concepções 
educacionais próprias, e essas, por 
sua vez, devem ser observadas no 
momento de concepção, produção 
e utilização de um curso virtual.

Nesse sentido, um ambiente de 
AE pode ser adaptável a diferentes 
abordagens ou filosofias de ensino e 
aprendizagem, sendo então uma fer-
ramenta flexível que pode ser ajus-
tável a partir da equipe que elabora 
um curso, um material ou mesmo 
durante a participação em atividades 
em que você desenvolve durante o 
seu percurso de aprendizagem.

Considerando a adaptabilidade 
e flexibidade de um AE para dife-
rentes abordagens educacionais, 
aprofundaremos este módulo em 
uma discussão a partir das concep-
ções sobre virtualidade e Ambientes 
Virtuais (AV’s), adaptadas da área 
de computação, no momento em 
que sugerimos uma reflexão sobre 
os aspectos conceituais dessa ter-
minologia, analisando, sobretudo, 
como ela é construída ou adaptada 
entre contextos de realidade e de 
virtualidade.

A existência desses pontos con-
tínuos entre a realidade e a virtua-
lidade pode ser facilmente notada, 
quando se observa a aplicação de 
estratégias de ensino-aprendizagem 
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referenciadas a partir de práticas 
educacionais, que são possíveis de 
ser concebidas tanto em AR’s como 
em AV’s.

Para abstrair essa perspectiva, 
considere, como ponto de partida, a 
análise de um modelo convencional 
de aula presencial e a utilização de 
uma estratégia de ensino-apren-
dizagem hipotética, por exemplo, 
uma atividade de cooperação ou 
colaboração, elaborada por um 
docente com seus objetivos e propó-
sitos educacionais bem definidos.

Atividades dessa natureza, nor-
malmente, compreendem modelos 
mais democráticos de interação 
“Muitos a muitos”, envolvendo gru-
pos de pessoas (alunos, docentes ou 
outros interlocutores) em debates, 
mesas-redondas ou discussões te-
máticas, com o objetivo de construir 
o conhecimento de forma coletiva.

No contínuo de realidade expli-
cado anteriormente, denota-se que 
essa estratégia passa a ser referen-
ciada, em um primento momento, 
a partir de uma aplicação concreta 
desse modelo no mundo real, uma 
sala de aula, por exemplo, possibi-
litando, em um segundo momento, 
a sua abstração ou adaptação para 
contextos virtuais de aprendizagem. 

No exercício desse processo de 
abstração, considere a inserção des-

se docente hipotético que trabalha 
com educação convencional, em 
contextos de AR’s e, a partir de en-
tão, depara-se com o desafio de tran-
por essa atividade para contextos de 
Aprendizagem Eletrônica (AE).

Nesse momento de transição, de-
verão ser consideradas as faculdades 
que possuem as TIC’s, as caracte-
rísticas do modelo pedagógico ou 
andragógico de comunicação e tam-
bém os objetivos de aprendizagem 
usados para elaboração daquela 
estratégia ou atividade educacional, 
de acordo com o perfil de público 
que se pretende trabalhar.

Partindo desse conjunto de refle-
xões, uma nova estratégia virtual 
de aprendizagem poderá ser ela-
borada, utilizando-se das referên-
cias daquele modelo real, ou, até 
mesmo, adaptando-as de acordo 
com as faculdades e possibilidades 
que são disponíveis pelas TIC’s; 
por exemplo, um fórum eletrônico, 
utilizado em um AVA (contexto vir-
tual), poderia ser considerado como 
uma alternativa à cooperação ou 
colaboração de forma equivalente 
à estratégia que é desenvolvida em 
uma sala de aula presencial (AR’s).

O interessante a ser destacado é 
que, a partir de aplicações computa-
cionais, cria-se uma nova possibili-
dade de imersão de usuários frente 
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as TIC’s, porém, na perspectiva de 
que esse contexto seja simulado por 
tecnologia e de que o usuário passa a 
fazer parte dele, utilizando-se de am-
bientes sintetizados digitalmente.

Uma outra abstração de estraté-
gias educacionais pode ser obser-
vada em aplicações como o Second 
Life (Segunda Vida, do inglês), que 
se configura como um ambiente 
tridimensional e virtual e simula 
aspectos da vida social e real de 
seres humanos.

É possível, de forma aplicada 
a contextos educacionais, que 
aprendizes, professores e outros in-
terlocutores, por meio de um avatar, 
façam imersão e participem de uma 
nova vida digital, abstraindo fatores 
como comportamento e outros as-
pectos do mundo real. 

Designa-se avatar a descrição da 
representação visual de um utili-
zador em ambientes de Realidade 
Virtual (RV). No senso comum, há 
compreensão dessa terminologia 
como uma expansão estendida de 
uma identidade real para o mundo 
virtual.

Como exemplo desse processo 
de abstração, é possível observar, 
na ilustração a seguir, capturada no 
endereço: http://www.youtube.com/
watch?v=eFjIXhgMoZk um encontro 
educacional entre alunos da Uni-

versidade Federal de Mato Grosso 
- UFMT, Escola Politécnica da Uni-
versidade de São Paulo - USP e outras 
Instituições, para discutir possibili-
dades educacionais no Second Life. 

Figura 1: Encontro de alunos em 
espaços virtuais Second Life

Nesse encontro, foi possível que 
um grupo trabalhasse questões so-
bre como aproveitar AV’s tridimen-
sionais para contextos educacio-
nais. Nesse sentido, é interessante 
que você visite o link e conheça um 
pouco mais sobre a aplicação de 
aplicações de Realidade Virtual em 
contextos educacionais e, sobretu-
do, experiências desenvolvidas de 
maneira coletiva na internet.

Após conhecer um pouco mais so-
bre essas concepções que transitam 
entre a realidade e a virtualidade,  
projeta-se, na figura a seguir, um 
conjunto de camadas que procuram 
abstrair elementos ou aspectos que 
transitam entre a realidade e a virtu-
alidade de contextos educacionais.
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Figura 2: Abstração de comunidades e 
ambientes virtuais de educação

Nessa ilustração, você pode ob-
servar que há uma camada mais 
externa, marcada pela existência 
de diversos serviços de internet, 
que são exemplos de redes sociais, 
como orkut, fotologs1, weblogs2 e 
second life3.

Para entender essas redes sociais, 
considere que você faz parte de um 
determinado grupo social e, em 
algum momento, vai à busca de 
uma instituição educacional para 
se qualificar, seja em caráter de 
ensino médio, seja de curso de ex-

1 Fotologs - união da “foto” mais “log” (que em inglês 
significa diário). (Silveira, 2011).

2 Web (rede) e Log (diário de bordo) sendo que o verbo 
to log significa registar no diário de bordo. (Granado 
e Barbosa, 2004).

3 O nome “second life” significa em inglês “segunda 
vida”, que pode ser interpretada como uma “vida 
paralela”, uma segunda vida além da vida “principal”, 
“real” (Tutotial Second Life).

tensão, graduação, pós-graduação 
ou outros. 

Partindo do pressuposto de que 
você, normalmente, está inserido 
em um determinado grupo social, 
sugere-se a abstração do conceito 
de comunidade em sua vida real; 
exemplo: sua família, moradores 
do bairro onde você vive, amigos, ou 
categorias de pessoas que possuem 
interesses comuns, como sindica-
tos, grupos sociais temáticos e assim 
por diante. Esse exercício de refle-
xão permite uma conclusão, de que:

De alguma forma, você faz 
parte de uma comunidade em 

seu mundo real.
Quando você vive em comunida-

de, normalmente seu universo de 
informações é enriquecido pelas 
trocas que você estabelece com ami-
gos ou contatos desse grupo social, 
e, em alguns casos, o que acontece 
em seu entorno ou no mundo exte-
rior é relativamente retroalimen-
tado, como resultado da interação 
com essa comunidade de que você 
faz parte.

As comunidades podem surgir 
por diversos fatores, como Grupos 
de Interesses – pessoas que querem 
discutir assuntos de trabalho, edu-
cação, religião, saúde, amizade ou, 
até mesmo, encontros sociais, com 
o objetivo de lazer ou diversão.
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Essas comunidades podem ter 
caráter permanente ou não e depen-
dem do interesse da coletividade 
ou da necessidade de existência de 
fatores determinantes por um ou 
mais indivíduos.

Com esse nível de abstração, a 
grande rede mundial de computa-
dores possibilitou a formação de 
espaços em forma de comunidades 
virtuais.

As comunidades virtuais são uma 
extensão das comunidades do mun-
do real, todavia não há uma relação 
direta com a localização geográfica 
dos membros envolvidos, mas uma 
união por interesses comuns (MA-
CIEL, 2009).

Exemplos de comunidades vir-
tuais disponíveis na internet são 
citados na camada exterior de nossa 
ilustração e são presentes em redes 
sociais ou redes de relacionamento, 
como orkuts, fotologs, entre ou-
tros, que permitem a formação de 
subgrupos em espaços específicos, 
abstraindo os motivos similares de 
interesse, para formação de comu-
nidades, em uma comparação com 
o mundo real.

Esses espaços permitem aplica-
ções diversificadas e, a cada dia que 
passa, agregam mais instrumentais, 
que contribuem, de maneira inten-
sa, para contextos educacionais.

Um AV passa, dessa forma, a servir 
como uma ferramenta integradora 
desses espaços em que incluimos as 
comunidades virtuais. Esse processo 
de imersão acontece à medida que 
você transita por um processo de 
identificação, acede a determinado 
grupo e começa a pertencer a um 
contexto de turmas, com colegas que 
têm interesses comuns.

1.2 considerações finais  
sobre AVA’s

Conforme discutido na Introdu-
ção, o conceito de Blended Learning 
se destaca quando permite a utiliza-
ção de sistemas de gerenciamento 
de conteúdo e aprendizagem, tam-
bém conhecidos como Ambientes 
Virtuais de Aprendizagem (AVA’s) 
e Learning Management System 
(LMS) (TORI, 2010), os quais, até 
então, eram utilizados, com maior 
frequência, em práticas de educação 
a distância e, atualmente, passam 
a fazer parte da rotina de cursos 
presenciais.

Na tentativa de buscar definições 
para ambientes virtuais aplicados a 
contextos educacionais, a literatura 
apresenta diversas  terminologias 
utilizadas nesses contextos, entre 
as quais se destacam: Sistemas de 
Gerenciamento de Cursos (Course 
Management System - CMS); Am-
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bientes Virtuais de Aprendizagem 
(AVA’s) – (Virtual Learning Environ-
ment - VLE) ou Sistemas de Geren-
ciamento de Aprendizagem (Lear-
ning Management System - LMS).

Klesath et al. (2010) definem, de 
forma mais genérica, CMS ou LMS 
como programas ou sistemas, des-
tinados a auxiliar a aprendizagem 
com configurações educacionais. 

Já Filatro (2008, p. 119) oferece 
algumas contribuições que per-
mitem melhorar a compreensão 
sobre os conceitos de AVA ou LMS, 
quando esses termos são aplicados 
“de forma intercambiável para de-
signar sistemas de aprendizagem 
eletrônica (AE), que reúnem uma 
série de recursos e funcionalidades, 
possibilitadas e potencializadas 
pela internet”. 

Já os AVA’s ou VLE’s, segundo 
Filatro (2008, p. 120), “ref letem 
mais apropriadamente a conceitos 
de ‘sala de aula on-line’, em que 
a ideia de sistema eletrônico está 
presente, mas é extrapolada pelo 
entendimento de que a educação 
não se faz sem ação e interação entre 
as pessoas”. 

Essas ferramentas devem con-
siderar, sobretudo, aplicações em 
contextos educacionais de acordo 
com uma filosofia de ensino pré-
-definida em um projeto de curso, 

permitindo a concepção e execução 
de tarefas relacionadas à disponibi-
lidade e armazenamento de mate-
riais didáticos, de forma articulada 
com os atores de um processo peda-
gógico e andragógico4.

A necessidade de interopera-
bilidade entre esses ambientes 
provocou, até a presente década, 
um intenso debate sobre formas e 
metodologias para se armazenar os 
conteúdos educacionais resultantes 
desses sistemas e, ao mesmo tempo, 
permitir que houvesse formas de 
reutilização em diversas platafor-
mas disponíveis nesses contextos.

Não obstante à fundamentação 
apresentada, é necessário destacar 
também que esses ambientes podem 
ser bidimensionais ou tridimensio-
nais, especialmente quando consi-
deram as possibilidades legadas do 
campo da Realidade Virtual (RV).

Klesath et al. (2010) reafirmam 
esse ponto de vista, quando desta-
cam que, de forma similar aos am-
bientes bidimensionais, é possível 
a realização de reuniões virtuais, 
cursos de educação a distância, ou 
mesmo, uma aula sobre literatura, 
em que estudantes jogam, trazem 
e compartilham suas experiências, 

4 Arte e a ciência destinada a auxiliar os adultos a apren-
der e a compreender o processo de aprendizagem de 
adultos (KNOWLES, 1962).
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usufruindo de possibilidades oriun-
das do campo de RV.

Há também alguns autores que 
compreendem a utilização de AVA’s 
em contextos específicos de edu-
cação a distância, conforme citam 
Pereira et al. (2007, p. 5) no mo-
mento em que se define que um 
“Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem (AVA) consiste em uma opção 
de mídia que está sendo utilizada 
para mediar o processo de ensino-
-aprendizagem a distância”.

Considerando, no entanto, os 
estudos a partir dos autores refe-
renciados no presente texto, sobre 
as concepções sobre Ambientes 
Virtuais (AV’s) e as contribuições 
a partir do contexto das TIC’s e da 
própria AE, compreenderemos 
um AVA, primeiramente, em uma 
perspectiva de abstração de três 
dimensões: a) de aprendizagem 
eletrônica; b) de gestão educacional 
e c) de comunicação.

As dimensões de comunicação 
e de AE já foram discutidas em se-
ções anteriores, e, no que se refere 
a reflexões em torno da gestão edu-
cacional, esta pode ser considerada, 
em uma rápida definição, como um 
conjunto de boas práticas, que se 
originam a partir dos conhecimen-
tos oriundos do campo de adminis-
tração e de gestão e são aplicadas a 

contextos de natureza educacional.
Podem-se citar, como exemplo, 

o cadastro de um aprendiz em um 
AVA, a designação virtual de papéis 
de docente, aluno ou outros e as 
atividades de registro e escrituração 
acadêmica. Quando realizamos es-
sas designações no mundo virtual, 
pode-se considerar que estamos 
utilizando um módulo sistêmico, 
que faz a abstração de processos de 
gestão educacional. 

Em um AR’s, esses procedimentos 
seriam efetuados em um processo 
de matrícula, contratação de um 
docente ou mesmo da alocação 
física deles em um espaço físico de 
uma sala de aula presencial.

Em outro momento, além da AE 
propriamente dita, acreditamos 
que um AVA tenha como função 
a integração de diferentes mídias 
em espaços virtuais educacionais, 
por exemplo, quando diferentes 
elementos de linguagem, como 
som, imagem fixa, vídeo e a escrita 
são integrados em um ou mais tipos 
de mídia, como um vídeo digital, 
uma apresentação multimídia, ou, 
ainda, um texto construído com 
animações.

A partir dos exemplos, pode-
-se concluir que esses conteúdos, 
armazenados de forma integrada, 
consolidam também a função de 
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integrador de mídias em contextos 
de aprendizagem virtual.

De outro modo, as estratégias de 
ensino-aprendizagem, sejam elas 
consideradas no campo cognitivo, 
afetivo ou de habilidades humanas, 
também podem ser implementa-
das, ou mesmo integradas, a partir 
da abstração de uma determinada 
solução educacional proposta.

Dessa forma, é possível concluir 
que as soluções de gestão educa-
cional, ensino-aprendizagem e os 
conteúdos disponíveis em diversos 
tipos de mídias são passíveis de 
abstração, a partir de modelos que 
existem em Ambientes Reais (AR’s) 

e podem ser adaptados ou recriados 
para contextos de Ambientes Virtu-
ais de Aprendizagem (AVA), o que 
nos permite formular o seguinte 
conceito:

Um AVA consiste em uma ou mais 
soluções de comunicação, gestão 
e aprendizagem eletrônica, que 
permite o desenvolvimento, 
integração e a utilização de 
conteúdos, mídias e estratégias 
de ensino-aprendizagem, a partir 
de experiências que possuem ou 
não referência com mundo real 
e são virtualmente adaptadas ou 
reconstruídas para propósitos 
educacionais.
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PARTE II

O estudante e o Ambiente 
Virtual de Aprendizagem: 
algumas orientações no 
processo de estudo

O crescente avanço das Tecnolo-
gias da Informação e Comunicação 
(TIC’s) tem provocado mudanças 
sociais signifi cativas, em especial no 
setor educacional. Com o advento 
da Internet, hoje é possível que um 
estudante participe de cursos va-
riados, tenha acesso a informações, 
conheça pessoas de localidades 
diversas e interaja com inúmeros 
grupos de estudos. Assim, as TIC’s 
têm oportunizado ao estudante “na-
vegar” por esse mar de informação/
conhecimento, sem a necessidade 
física de descolamento.

Você já parou para pensar como 
as Tecnologias irão apoiar o seu 
processo de estudo neste curso?

Para que os processos educativos 
se concretizem, e de maneira mais 
específi ca, falando dos cursos na 
modalidade a distância no cenário 
atual, é essencial a utilização de 
plataformas educacionais web, 
que comumente chamamos de 
Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem (AVA), que, para Dias e Leite 

(2010), podem ser defi nidos como 
uma sala de aula virtual acessada 
via web, a qual,  possibilitada pelo 
avanço tecnológico, tenta reduzir 
não apenas a distância física entre 
os participantes de um curso – alu-
nos e professores – mas também, e 
mais especifi camente, a distância 
comunicacional. 

De acordo com Anjos (2013), 

Um AVA consiste em uma ou mais 
soluções de comunicação, ges-
tão e aprendizado eletrônico, que 
possibilitam o desenvolvimento, 
integração e a utilização de con-
teúdos, mídias e estratégias de 
ensino-aprendizagem, a partir de 
experiências que possuem ou não 
referência com o mundo real e são 
virtualmente criadas ou adapta-
das para propósitos educacionais. 
(ANJOS, 2013, p. 53).

Conforme assevera Maciel (2009), 
o termo AVAs (Ambientes Virtuais 
de Aprendizagem, também chama-
dos Virtual Learning Environments 
– VLEs) refl ete mais apropriada-
mente o conceito de sala de aula 
on-line, em que a ideia de sistema 
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eletrônico está presente, mas é 
extrapolada pelo entendimento de 
que a educação não se faz sem ação 
e a interação entre as pessoas.

Assim, os AVAs, como sistemas 
de comunicação, intentam, com 
seus mecanismos, consolidar a 
prática educativa e se caracterizam 
pela possibilidade do estabeleci-
mento de processos de interação 
entre os sujeitos, que incide nos 
processos de cooperação e cola-
boração no Ambiente Virtual de 
Aprendizagem. 

Vamos conhecer um 
pouco mais do nosso 
Ambiente de Estudo?

2.1. O Estudante e o AVA/ 
Moodle5

Certamente você já participou de 
um momento presencial do curso, 
em que conheceu o Ambiente6 de 
estudo, desenvolveu algumas ati-
vidades no AVA, interagiu com o 
grupo, partilhou dúvidas e anseios, 
isto é, houve um primeiro contato 
com esse “novo” espaço do conhe-
cimento. 

A ideia agora é que você, estu-
dante, compreenda as boas práticas 

5 Acronismo para Modular Object-Oriented Dynamic 
Learning Environment.

6 Utilizaremos o termo Ambiente, mas nos referindo à  
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

para desenvolver um processo de 
estudo por mediação tecnológica, 
percebendo o Ambiente com um 
espaço de convergência de recur-
sos e atividades e, ainda, como um 
espaço de interações, onde sujeitos 
ensinam e aprendem e, de maneira 
colaborativa ou individual, podem 
construir conhecimentos signifi ca-
tivos. Vamos lá?

O Moodle – é o sistema utilizado 
neste curso, e para que os processos 
educativos ocorram, é preciso que 
esse sistema convirja mecanismos 
de gestão, comunicação, avaliação, 
interação e disponibilização de ma-
teriais eletrônicos, ou por se dizer, o 
Ambiente Virtual de Aprendizagem 
– Moodle tende a se fi rmar como o 
espaço de relações entre sujeitos 
em prol do conhecimento e, por 
meio de seus recursos técnicos, 
visa contribuir com as estratégias e 
práticas de estudo. De acordo com 
Silva (2011),

O Moodle é um ambiente desen-
volvido para suportar variadas 
práticas pedagógicas e teorias 
de aprendizagem. O estímulo e 
efetivação dos princípios pedagó-
gicos e teorias de aprendizagem 
nos processos educativos/educa-
cionais ganham cor e tom em cada 
curso e em cada instituição, en-
tre outros. Ou seja, este ambien-
te comporta diferentes estilos de 
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ensino e aprendizagem e o profes-
sor pode optar por qual fará uso. 
E, para isso, o Moodle incorpora 
diversos recursos de interação e 
comunicação que possibilitam 
novas práticas pedagógicas e ex-
perimentações (SILVA, 2008, p. 
38).

Cabe ainda dizer que, por ser um 
sistema gratuito (software livre7), 
de fácil utilização e customização8, 
o Moodle tem sido amplamente uti-
lizado, em especial nas instituições 
públicas de ensino. 

Para saber mais sobre  
o Moodle, acesse:  
www.moodle.org

Vamos agora conhecer alguns 
recursos desse Ambiente e de que 
maneira é possível estudar de forma 
proveitosa, partilhada e responsável 
nesse contexto educacional. Para 
isso, dividimos tais recursos nas 
seguintes dimensões: de informa-
ção; de comunicação; de interação; 
de colaboração e de avaliação de 
aprendizagem, conforme ilustra a 
Figura 3.

7 Software livre, segundo a definição criada pela Free Sof-
tware Foundation é qualquer programa de computador 
que pode ser usado, copiado, estudado, modificado e re-
distribuído com algumas restrições. www.softwarelivre

8  Adaptação do AVA de acordo com o gosto ou neces-
sidades específicas.

Figura 3 – Algumas dimensões do 
Ambiente Virtual de Aprendizagem

FONTE: Elaborada pelos autores

Na dimensão de Informação é 
possível fazer uma subdivisão entre 
informações padrão do sistema e 
informações acrescidas pelo editor9 
do AVA. Por padrão, é possível men-
cionar o mecanismo de ajuda do 
Moodle, geralmente representado 
pelo símbolo de interrogação , 
que possibilita ao estudante e aos 
demais usuários o auxílio nos mo-
mentos de dúvidas técnicas sobre o 
Ambiente. Frente às dificuldades, 
basta clicar no símbolo de inter-
rogação  para obter explicações 
detalhadas sobre o recurso em 
questão. 

Contudo, cabe salientar que esse 
mecanismo não está presente em 

9 Aquele que edita o Ambiente,  modela a estrutura do 
curso e acrescenta materiais e atividades, em alguns 
casos, é chamado de Administrador de AVA.



20

todos os recursos do Ambiente, en-
tão, nos casos de ausência da ‘Ajuda’ 
e persistência de dúvidas relaciona-
das ao AVA, é importante que você 
procure o auxílio do suporte técnico 
do curso.

Ainda na dimensão de infor-
mação, é possível que o editor do 
Ambiente disponibilize materiais 
eletrônicos em formatos diversos, 
por meio de links, como é o caso dos 
materiais didáticos, guias de estu-
dos, documentos, sites, bibliotecas 
de vídeos, entre outros, conforme 
exposto na Figura 4.

Figura 4– Links para materiais  
e documentos

Ante isso, sugerimos como boa 
prática de estudo: que você a) na-
vegue em seu curso; b) clique nos 
links; c) realize as leituras dos ma-
teriais e documentos; d) conheça a 
estrutura dos módulos; e) explore 
os recursos e se mantenha sempre 
informado, pois de nada adianta 
um Ambiente rico em informações 
se o estudante não está sedento de 
conhecimento.

Na dimensão de comunicação, 
o Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem oferece recursos técnicos va-
riados que visam atender contextos 
educacionais específicos. Vejamos 
o caso da mensagem, que é um re-
curso assíncrono de comunicação 
individual, no qual um emissor e 
um receptor se comunicam, mas, 
a depender das circunstâncias, a 
mensagem também pode ser utili-
zada em um processo de comuni-
cação grupal, como é o caso de uma 
mensagem coletiva, envidada pelo 
professor/tutor para seus alunos. 
Na Figura 5, é possível visualizar o 
exemplo de um usuário com mensa-
gens recebidas pelo Ambiente.
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Figura 5 – Mensagens recebidas no 
AVA/Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – 
Educação de Jovens e Adultos na Diversidade.

Sendo assim, é preciso que você 
esteja atento às mensagens re-
cebidas, pois realizar leituras 
diárias das mensagens é prática 
importante no seu processo de 
estudo, uma vez que grande parte 
das orientações do professor/tutor 
se efetiva por meio desse recurso 
comunicacional. E, para além da 
leitura das mensagens, é pertinente 
ainda que você estabeleça um canal 
de comunicação com seu professor/
tutor e colegas, respondendo as 
mensagens recebidas, isto é, parti-
cipando ativamente do processo de 
estudo dentro do Ambiente Virtual 
de Aprendizagem.

Na dimensão da interação, há 
uma ocorrência latente dos pro-
cessos de relações interpessoais 
dentro do Ambiente do curso, ou 
seja, as ferramentas potencializam 
o processo de interação entre su-
jeitos, como é o caso do fórum, um 
recurso de atividade assíncrono 
que abstrai do contexto presencial 
uma discussão ou debate em sala 
de aula, para o Ambiente Virtual. 
A partir de uma temática proposta, 
no fórum é possível interagir com 
colegas, opinar, realizar contrapon-
tos de opiniões e socializar conhe-
cimentos. Vejamos um exemplo de 
fórum na Figura 6. 
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 Figura 6 – Exemplo de um fórum simples no AVA/Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – Educação de Jovens e Adultos na Diversidade.

Outra atividade muito utilizada 
no Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem, na dimensão de interação, é o 
Chat ou Bate-Papo, que é uma fer-
ramenta de comunicação síncrona. 
Comumente, esse tipo de atividade 
é utilizada para discutir temáticas 
pontuais, ou ainda, por meio de 
agendamento prévio, o professor/
tutor pode atender os estudantes 
em processos de orientações de 
monografia ou trabalhos específicos 
do curso.

Como dito, uma vez feito o agen-
damento, você poderá participar da 
atividade, interagindo simultanea-
mente com colegas e professores/
tutores, com trocas de mensagens 
rápidas e instantâneas. É um espaço 

No entanto, cabe dizer que o 
fórum é um recurso que precisa de 
direcionamento, ou por se dizer, as 
ocorrências dos processos de intera-
ção dependem da participação dos 
sujeitos envolvidos no curso. Como 
boa prática, sugerimos que você 
participe ativamente dos fóruns du-
rante sua vigência, leia as postagens 
dos colegas e professores/tutores e 
procure formular respostas coeren-
tes com a temática em questão, não 
com textos demasiadamente longos 
e, tampouco, com respostas lacôni-
cas, mas com uma escrita coerente, 
bem elaborada e fundamentada, ao 
ponto de suscitar aos demais o dese-
jo por empreender novas discussões 
nesse espaço do saber. 
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de partilha que converge recursos de 
interação, mas que também, assim 
como no fórum, tem na partici-
pação dos sujeitos o ponto alto da 
ferramenta. 

Nesse sentido, cabe a você par-
ticipar dos Chats nos horários 
agendados, e, caso ocorra algum 
imprevisto que impossibilite a sua 
participação, sugerimos que visu-
alize o histórico da conversa, no 
link de sessões encerradas, como 
demonstra a Figura 7.

Figura 7 – Exemplo de uma tela inicial 
do Chat no AVA/Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – 
Educação de Jovens e Adultos na Diversidade.

Ao acessar o link de sessões en-
cerradas, é possível fazer a leitura de 
toda a conversa que ocorreu durante 
o Chat, sendo que o histórico é regis-
trado e subdividido por dia e hora 
de ocorrência do Chat. Esse registro 
facilita o acesso à informação para 
os estudantes e professores/tutores, 
sendo que a leitura das conversas 
ocorridas lhe propiciará um entendi-
mento, ainda que tardio, do que fora 
discutido na sessão de bate-papo. 

Esse histórico também demonstra 
quais foram os estudantes que es-
tiveram on-line e participaram do 
Chat durante a sua vigência. 

Na dimensão da colaboração, 
o Ambiente lhe possibilitará um 
aprendizado compartilhado e in-
tegrador. Para entender melhor, 
tomemos como exemplo o recurso 
wiki, que é uma atividade assíncro-
na, em formato de páginas web e que 
permite a produção e edição coletiva 
de um texto, vejamos um exemplo 
na Figura 8.

Figura 8 – Exemplo de uma tela inicial 
da atividade wiki no AVA/Moodle

FONTE: Curso EaD - Graduação em Administração 
Pública/2007.

Ao acessar a página da atividade 
wiki, você poderá clicar no link ‘Edi-
tar’, como destaca a Figura 8, para 
iniciar a escrita do seu texto e, sempre 
que necessário, poderá retornar nessa 
mesma função de edição, para reeditar 
o texto.  Todos os estudantes possuem 
a prerrogativa de edição na atividade 
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wiki, dessa forma é que o processo 
de produção de texto e hipertexto10 
colaborativo acontece; por outras 
palavras, em uma única atividade, 
é possível que toda a turma opere 
coletivamente na construção de um 
projeto em comum. Cabe destacar 
que no link ‘Histórico’, você tem 
acesso a lista de todos os colegas que 
colaboraram com a atividade e suas 
produções.

Mais uma vez, chamamos sua 
atenção para a importância de par-
ticipar das atividades, um texto co-
laborativo só é construído se houver 
o seu engajamento nesse processo 
de construção, o recurso wiki opor-
tuniza dinâmicas de trabalhos em 
equipe, mas que depende da ação 
responsável de cada sujeito.

Na dimensão de Avaliação de 
Aprendizagem, o AVA disponibili-
za relatórios em diversos formatos, 
que facilita o processo de avaliação/
acompanhamento por parte do 
professor/tutor, uma vez que tais 
relatórios demonstram o nível de 
participação do estudante no curso. 
Alguns deles estão disponíveis ape-
nas para o professor/tutor, contudo, 

10 Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de nós 
conectados pelas ligações. Os nós podem ser palavras, 
páginas, imagens, gráficos ou partes de gráficos, sequ-
ências sonoras, documentos complexos que podem ser, 
eles próprios, hipertextos. Os itens de informação não 
estão ligados linearmente, como numa corda com nós: 
cada um deles, ou a maior parte estende as suas ligações 
em estrela, de modo reticular(LÉVY, 1993, p. 33).

é interessante que você os conheça a 
fim de compreender a maneira que 
é realizado o seu acompanhamen-
to no curso a partir dos relatórios. 
Como exemplo, é possível apresen-
tar o relatório de ‘Todos os acessos’, 
conforme exposto na Figura 9.

Figura 9 – Exemplo de uma tela de 
relatório – Todos os acessos no AVA/

Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – 
Educação de Jovens e Adultos na Diversidade.

Veja que o Ambiente retorna com 
os acessos que você realizou diaria-
mente, o horário e a identificação do 
equipamento/computador utiliza-
do (endereço de IP) e ainda apresen-
ta um gráfico demonstrando os dias 
em que mais acessou o AVA (Hits). 

Sugerimos que visite o seu 
perfil no Ambiente Virtual de 

Aprendizagem e encontre o link 
‘Relatório das atividades’.  

Clique e conheça esse recurso! 
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Outro tipo de relatório que o AVA 
propicia, é o chamado “Relatório 
Completo”, também disponível para 
o professor/tutor, nele é possível 
visualizar a sua participação nas 
atividades do curso, bem como o 
acesso dos materiais no Ambiente, 
conforme demonstra a Figura 10.

Figura 10 – Exemplo de uma tela de 
relatório – Relatório Completo no 

AVA/Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – 
Educação de Jovens e Adultos na Diversidade.

Esse tipo de relatório é um recurso 
muito utilizado pelo professor/tu-
tor, como facilitador no processo de 
avaliação, considerando que ele per-
mite uma visualização sumarizada 
do seu engajamento nas atividades e 
a participação efetiva no curso. 

Cabe destacar ainda, na dimen-
são de Avaliação de Aprendizagem, 
que alguns recursos possibilitam a 
você um feedback imediato. Quer 

dizer, ao finalizar uma determinada 
atividade no Ambiente, é possível 
ter acesso ao resultado final da ativi-
dade, como é o caso de alguns ques-
tionários eletrônicos. Ao responder/
finalizar um questionário você tem 
acesso às questões que acertou e 
errou, bem como a média final da ati-
vidade, como exemplifica a Figura 11.

Figura 11 – Exemplo de um 
questionário eletrônico no AVA/

Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – 
Educação de Jovens e Adultos na Diversidade – www.
uab.ufmt.br

Certamente que esse questionário 
foi previamente configurado, com 
questões planejadas e elaboradas 
pelo professor e que vem ao encon-
tro de suas estratégias pedagógicas; 
o recurso, então, é apenas um faci-
litador no seu processo de estudo 
e corrobora com a avaliação da sua 
aprendizagem. 

Para além de questões eletrôni-
cas, o Ambiente permite que você 
perpasse por uma avaliação de 
cunho processual. Como exemplo, 
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podemos citar a atividade de envio 
de múltiplos arquivos (modalida-
de avançada de carregamento de 
arquivos). Esse tipo de atividade 
geralmente é destinada à produção 
de textos longos, como trabalhos de 
pesquisas, monografias e artigos, que 
você irá produzir e enviar seu texto ao 
professor/tutor pelo AVA, e ele, após 
a leitura, fará as considerações no 
próprio texto, remetendo-o de volta. 

O recurso de envio de múltiplos 
arquivos permite esse ir e vir de 
materiais, essa troca de informação 
e conhecimento, que recai numa 
perspectiva de diagnosticar o seu 
desempenho na aprendizagem e, 
se preciso for, intervir para que se 
alcance à aprendizagem necessária 
(LUCKESI, 2013). A Figura 12 ilustra 
um exemplo dessa atividade.
Figura 12 – Exemplo de uma atividade 
de múltiplos arquivos no AVA/Moodle

FONTE: Curso de aperfeiçoamento NEPRE/2013 – 
Educação de Jovens e Adultos na Diversidade.

A partir da ilustração, é possível 
perceber que a atividade permite 
que você visualize o feedback ela-
borado pelo seu professor/tutor 
(seta 1); a nota final da atividade 
(seta 2); o histórico de arquivos 
trocados (seta 3) e, ainda, a depen-
der da configuração da atividade, 
possibilita o envio/troca de novos 
arquivos (círculo 4). Essa gama de 
possibilidades faz com que esse 
recurso seja amplamente utilizado 
nos Ava’s, em especial por assumir 
uma característica de avaliação re-
guladora e contínua. 

Para finalizar, apresentamos o 
Quadro 1, a seguir,  que resume um 
pouco do que tratamos até aqui, 
com relação às dimensões do AVA, 
na intenção de colaborar com suas 
estratégias de estudo no Ambiente 
Virtual de Aprendizagem.
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Quadro 1 – Algumas Dimensões do Ambiente Virtual de Aprendizagem

Ambiente Virtual de Aprendizagem
Dimensões Alguns Recursos Estudante – boas práticas

Informação

1. Mecanismo de ajuda do Moodle, 
geralmente representado pelo 
símbolo de interrogação ;

Materiais didáticos, guias de estudos, 
documentos, sites, bibliotecas de 
vídeos etc.

1. Acionar o mecanismo de ajuda sempre que 
necessário, em sua ausência no AVA, buscar auxílio do 
suporte técnico;

2. Realizar a leitura de todos os materiais disponíveis 
no Ambiente do curso.

Comunicação 1. Mensagem - recurso assíncrono de 
comunicação individual ou grupal.

1. Fazer leitura diária das mensagens recebidas no 
AVA e retornar as mensagens sempre que possível.

Interação
1. Fórum - recurso de atividade 
assíncrono;

Chat – recurso de atividade síncrono.

1. Participar e interagir ativamente do fórum durante 
sua vigência, com postagens coerentes e de acordo 
com a temática proposta;

2. Participar do Chat no horário agendado, interagindo 
com colegas e professor/tutor, por meio de discussão 
direcionada.  Em sessão encerrada, é possível ter 
acesso ao histórico das conversas.

Colaboração 1. Wiki – recurso de atividade 
assíncrono.

1. Participar da atividade de produção de texto 
colaborativo durante sua vigência, editando e 
reeditando a página web para incorporação de 
conteúdos.

Avaliação de 
Aprendizagem

1. Relatórios de atividades (perfil do 
estudante);

Questionário eletrônico;

Envio de múltiplos arquivos.

1. Verificar no relatório as atividades concluídas ou 
pendentes; 

2. Realizar as atividades de questionários durante sua 
vigência, que possibilitam um feedback imediato de 
notas;

3. Realizar as atividades de envio de múltiplos 
arquivos, durante sua vigência, que possibilitam a 
avaliação de aprendizagem de forma reguladora e 
contínua.

FONTE: Elaborado pelos autores
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Algumas considerações... 
Algumas dicas....

Iniciamos nossa conversa falando 
brevemente das Tecnologias da In-
formação e Comunicação e dos Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem, 
falamos um pouco sobre o Moodle 
e centramos nossa discussão em al-
guns recursos desse Ambiente e de 
que maneira você pode desenvolver 
boas práticas para estudar nesse 
contexto mediado por Tecnologias, 
com atividades variadas e diferentes 
modelos de comunicação.

Nesse entorno, cabe dizer que os 
recursos são apenas auxiliares no 
seu processo de aprendizado, que 
o Ambiente pode conter inúmeros 
atrativos, com atividades diversas e 
inovadoras, e ainda materiais diver-
sificados, mas isso de nada adianta 
se o comprometimento não for sua 
palavra de ordem nessa jornada. 
Assim, #fica a dica de criar rotinas 
diárias de estudo, evitar acúmulo de 

atividades, planejar a sua agenda e 
utilizar recursos tecnológicos na 
organização de seus estudos (MILL 
e BATISTA, 2013).

Ainda, por mais que o Ambiente 
lhe possibilite uma agenda flexível 
de estudo, com horários alternati-
vos, que pode ser pela manhã, tarde, 
noite ou madrugada, essa flexibili-
zação é ínfima frente ao tempo do 
curso, que tem data de inicio, meio 
e fim. Então, organize seu tempo, e 
não perca de visita as datas de en-
trega das atividades e encerramento 
de módulos.

Para finalizar, um bom Ambiente 
Virtual de Aprendizagem é feito de 
bons estudantes.  O Ambiente cria 
o cenário para que as pessoas se co-
muniquem, interajam e produzam 
novos saberes, mas cabe a cada 
sujeito do conhecimento o compro-
misso de torná-lo vivo e ativo. Agora 
é com você!!!

Bons Estudos!
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Atividade 1 – 50 pontos

Debate

Após a leitura atenta do texto, do 
levantamento das ideias principais 
e dos conceitos trazidos pelos au-
tores, poste no Fórum um TEXTO 
que traga resposta as seguintes 
questões: a) Como as comunidades 
virtuais podem surgir? b) Busque 
identificar fatores positivos ou 
negativos de se fazer parte de uma 
comunidade virtual.

ORIENTAÇÃO: Lembre-se, cur-
sista, produzir um texto significa 
fazer, primeiramente, uma Intro-
dução que exponha sobre o que 
você vai discutir e, em seguida, 
responda as questões e, se possível, 
dialogando com os autores. Não 
copie nada do fascículo, procure 
escrever com suas próprias palavras. 
Seu texto deve ter, pelo menos, três 
parágrafos.

Atividade 2 – 50 pontos

Fórum de Discussão

Pesquise um pouco mais sobre os 
Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem, demais Sistemas existentes, 
recursos, atividades, e, em seguida, 
poste no Fórum de Discussão, o 
resultado da sua pesquisa (informe 
a fonte), a fim de socializar com os 
colegas. Ainda no Fórum, procure 
refletir sobre esse espaço virtual 
(AVA) que vem se configurando, 
também, como um espaço do 
conhecimento/saber no contexto 
educativo.

ORIENTAÇÃO: Cursista,  observe 
que os autores solicitam que você 
“pesquise um pouco mais”, ou seja, 
que vá além do fascículo. Por isso, 
citar as fontes é essencial para que 
o seu tutor virtual saiba quais fontes 
você pesquisou e possa também ir 
até elas para atribuir nota a sua ati-
vidade. Caso não haja citação da(s) 
fonte(s), não haverá possibilidade 
de atribuir nota à atividade.
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