O FLUXO DE CONHECIMENTO NA PRODUCAO DE
AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

RESUMO

O artigo tem como objetivo identificar
e discutir os resultados do fluxo de conheci-
mento na produc¢ido de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) aplicados a Educac¢ao
a Distancia (EaD). Este mapeamento foi rea-
lizado, a partir da revisdo da literatura, orien-
tada aos servigos e processos na EaD com
foco no trabalho das equipes multidisciplina-
res envolvidas em projetos e programas desta
modalidade educacional. Assim, a proposta
deste artigo é auxiliar as equipes envolvidas
na gestdo e compartilhamento de conheci-
mentos, a fim de almejar e alcangar a conse-
quente melhoria da qualidade e organizagdo
em processos e servicos que envolvem a EaD.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, Educagdo a Distancia e
Compartilhamento de Conhecimento.

ABSTRACT

The article aims to identify and discuss
knowledge flow results in the production of
Virtual Learning Environments (VLE) ap-
plied to distance learning. This mapping was
carried out based on a review of the literature
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on distance learning services and processes
focusing on the work done by multidisci-
plinary teams involved in DE projects and
programs. Thus, the purpose of this article
is to assist the teams involved in knowledge
management and sharing so they may aim
for and achieve the consequent improvement
in quality and organization of DE processes
and services.

Keywords: Virtual Learning
Environments, Distance Education and
Knowledge Sharing.

RESUMEN

El articulo tiene por objetivo identifi-
car y discutir los resultados del flujo de co-
nocimiento en la produccién de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (AVAs) aplicados a
la Educacién a Distancia. Este mapeo se re-
alizé a partir de la revision de la literatura,
orientada a los servicios y procesos de EaD
con enfoque en el trabajo de los equipos mul-
tidisciplinarios involucrados en proyectos y
programas de esa modalidad de ensefianza.
Asi, la propuesta de este articulo es auxiliar
a los equipos involucrados en la gestién y
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comparticién de conocimientos, para anhe-
lar y alcanzar la consecuente mejora de la ca-
lidad y organizacion en procesos y servicios
que involucran la EaD.

Palabras clave: Ambientes Virtuales
de Aprendizaje, Educacion a Distancia y
Comparticién del Conocimiento.

INTRODUCAO

A qualidade dos servigos de Educagio
a Distincia - EaD dependem da realidade
e do contexto educacional e organizacio-
nal para atender as necessidades culturais,
sociais e econdmicas do ambiente onde
ira atuar. Mesmo, havendo resisténcias a
aprendizagem realizada a distancia, muitas
organizagdes (publicas e privadas) tém se
mobilizado para adotar o uso intensivo dos
diferentes tipos de tecnologias educacionais
ou de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) como possibilidade de oferta de uma
“sala de aula virtual e interativa® (SILVA,
2001) cujo objetivo é capacitacao e atuali-
za¢do de competéncias no ambiente organi-
zacional. No caso das institui¢des publicas,
o desafio estd na expansio da educag¢do no
pais por meio de cursos de graduagédo e pos-
-graduacio e, nas empresas privadas, o foco
estd na busca crescente de adequagio das
necessidades de treinamento e desenvolvi-
mento do mundo corporativo. (VALENTE;
ARANTES, 2011).

No ambito desta pesquisa o proces-
so de produgdo de AVAs se caracteriza no
modelo de referencia - ADDIE (Andlise,
Design, Desenvolvimento, Implementagio
e Avaliacdo), especificamente orientado
para o contexto da EaD. Segundo Pinheiro
de Lima et. al., (2005), o processo de pro-
ducéo e gestdo desses ambientes requer a
formulacao de estratégias de utilizagdo do
conhecimento como um ativo relevante para
a organizagao, fazendo uso intensivo do co-
nhecimento organizacional nos sistemas e
processos de gestao.

A pesquisa sobre AVAs se mostra uma
tematica pertinente a ser debatida, na medi-
da em que aponta para aspectos relativos ao
compartilhamento de conhecimentos exis-
tentes entre equipes multidisciplinares, suas
agoes e atividades nas etapas de concepgio do
curso ou de produtos educacionais.

1. MATERIAIS E METODOS

Os AVAs sdo considerados espacos de
compartilhamento de conhecimento propi-
cios a aprendizagem, ao possibilitar ampla
participagao dos atores e enriquecimento do
processo pedagoégico, de forma mais dina-
mica e criativa (FRANKLIN; HARMELEN,
2007; FERGUSON; BUCKINGHAM, 2012).
Neste contexto educacional os AVAs in-
cluem: conteidos que permitem maior ou
menor grau ou nivel de interatividade, aces-
so a recursos e ferramentas educacionais e
a objetos de aprendizagem. A combinagio e
uso de cada elemento é o que caracteriza o
tipo de ambiente educacional a ser produzi-
do e gerido, de acordo com o paradigma e o
modelo pedagdgico.

Desta forma, cada ambiente educacio-
nal possui caracteristicas que sao definidas
de acordo com o modelo pedagdgico, o de-
sign educacional, os recursos e materiais
didaticos e as configuracdes técnicas que
permitem identificar os niveis de interacdo
e interatividade.

Desta forma, foram caracterizados cin-
co diferentes tipos de AVAs, de acordo com
a estratégia de aprendizagem, o design edu-
cacional e os objetivos pedagdgicos, con-
forme a tabela (02) a seguir (OLIVEIRA;
TEDESCO, 2010; PENAHERRERA, 2011;
KOHLER et. al., 2010; OSGUTHORPE, 2003;
MATSUMOTO et al., 2010):
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Tabela 1: Classificagao dos diferentes tipos de AVAs.

colaborativos

Tipologia Estratégia|Design
Uso de recursos colaborativos, enfatizando a cultura de participacdo coletiva
. e o compartilhamento do conhecimento como aspecto fundamental da
Ambientes

aprendizagem. O design é personalizado, centrado no usuério e tem como
objetivo atender as necessidades e expectativas dos estudantes (OLIVEIRA;
TEDESCO, 2010).

Ambientes
autbnomos

Uso de ferramentas para solucdo de problemas educacionais (tarefas e ativi-
dades) no qual o estudante possui autonomia para realizacdo de tarefas que
consiste em uma atuacdo no ambiente sem a presenca central do professor
no processo. O foco fica mais centrado nas interagcées do estudante com a

interface ou sistema (TEJEDOR 2010; PENAHERRERA, 2011).

Ambientes de

Design centrado na experiéncia do estudante, enfatizando as motivacdes, ex-
pectativas fundamentadas nos aspectos emocionais, estéticos e sensoriais.

adaptativos

experiéncia Privilegiam os ambientes imersivos e o uso de tecnologias em 3D, personas,
“avatares” e|ou personagens ficticios (KOHLER et al., 2010).
Uso de recursos presenciais e virtuais disseminados nas instituicdes de en-
Ambientes sino superior ao abrirem seus recursos educacionais das grades curriculares.
hibridos Os estudantes optam sobre o modo como querem aprender, dependendo de
suas necessidades e habilidades (OSGUTHORPE, 2003).
. Considera o nivel de aquisicdo de conhecimento do estudante fazendo uso
Ambientes

de técnicas de Inteligéncia Artificial (IA) para personalizar as acGes e reacdes
do sistema ao perfil do estudante (MATSOMOTO et al., 2010).

Ambientes
inclusivos

Trata-se de um ambiente virtual que considera a inclusdo de usuarios com
deficiéncia auditiva e/ou deficiéncia visual proporcionando acessibilidade
voltada para a aprendizagem e interacdo (OBREGON; 2011; VANZIN; 2005).

Fonte: dos autores (2016).

O design educacional de AVAs envolve
uma série de fatores que sdo determinan-
tes para sua qualidade técnica e pedagogi-
ca. O Ambiente Colaborativo (PEREIRA
et al., 2007; OLIVEIRA; TEDESCO, 2010;
MANDAJI, 2012) é definido por atividades
e trabalhos realizados em conjunto. Cada
usuario agrega uma determinada parte da
atividade ou tarefa realizada em grupo que
ao final é reunida e compilada formando o
todo. O mesmo principio é utilizado em um
ambiente wiki que é um ambiente para com-
partilhar conteudo. A promocgio da colabo-
racao no AVA contribui para uma maior co-
operagdo entre os estudantes e proveem mais
atividades, tarefas e também feedbacks para
a coordenagio.

Os Ambientes Autdnomos sio concebi-
dos estrategicamente na “coaprendizagem”, no
qual o estudante é responsavel pela sua apren-
dizagem de forma independente, mas que nao
descarta a atuagio do professor. Esses ambien-
tes sdo projetados para oferecer o maximo de
autonomia por parte do aluno para realizacido
das atividades propostas, no qual a interacdo
ocorre, mais intensamente com o sistema
avancado desenvolvido para o estudante atuar
como o coadjuvante. Os niveis de autonomia
sdo incentivados por conteidos, métodos e
técnicas desenvolvidos, segundo as estratégias
de ensino, de acordo com a heterogeneidade
em contextos de aprendizagem e apoiados
pela utilizagdo das Tecnologias de Informagao
e Comunicagio - TICs (TEJEDOR 2010;
PENAHERRERA, 2011).
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Estudos recentes, tem se preocupa-
do em compreender como funcionam os
Ambientes de Experiéncia Educacional.
Esses ambientes tém como base o design
centrado no usudrio, adaptado as necessi-
dades e preferéncias de uso. Os ambientes
de experiéncia sdo caracterizados pelo uso
de recursos, tais como: personagens, jogos,
ilustracoes interativas, animacoes, entre ou-
tras pecas graficas que proporcionam um
tipo de visualizagdo com niveis elevados de
interatividade e imersdao (KOHLER et. al.,
2011). Um exemplo é o Second Life (SL),
que é ambiente virtual tridimensional aber-
to que simula alguns aspectos da vida real
e social do ser humano, personificado por
um “avatar” caracterizado como um tipo
de representacgao grafica ou entidade em um
dado meio onde outros usuarios podem ver
ou interagir (CASTRANOVA, 2005). Este
ambiente virtual é projetado para propor-
cionar experiéncias cognitivas e sensoriais
por meio de formas diferenciadas a aprofun-
dadas de interag¢ao dos usudrios no ambiente
(KOHLER et al., 2011).

Os Ambientes Hibridos ou Blended
Learning, dependendo de sua natureza de
pedagégica e caracteristicas técnicas, po-
dem incluir tanto recursos presenciais,
quanto virtuais. O equilibrio entre os com-
ponentes online e face-a- face pode variar
de acordo requisitos estabelecidos no curso
(OSGUTHORPE, 2003). Assim, o ambiente
é projetado como uma alternativa para com-
plementar as atividades desenvolvidas em
sala de aula, impulsionando a intervengdo
das praticas escolares em direcédo a aplicagdo
de um modelo hibrido de ensino (BROD;
RODRIGUEZ, 2009).

Os Ambientes Adaptativos que ao con-
trario da maioria dos ambientes que utili-
zam mecanismos e contetidos estaticos, no
qual se apresenta para todos os estudantes
o mesmo design e contetdo, do inicio ao
final do curso; nesse tipo de ambiente o ni-
vel de aquisi¢do de conhecimento é baseado

no perfil do estudante atualizado dinamica-
mente pelo sistema. Desta forma, o ambiente
cria condigdes para que os mesmos possam
guiar o aprendizado de forma personalizada
(BRUSILOVSKY, 1996).

Os Ambientes Inclusivos sio delimita-
dos pela problematica da fundamentagio pe-
dagégica mais adequada a ser adotada para
individuos com necessidades especiais. Este
tipo de AVA necessita seguir os critérios de
acessibilidade para assegurar a participagdo
das pessoas com deficiéncia em atividades,
materiais didaticos e produtos, garantindo a
melhoria da qualidade e acesso aos servigos
considerando as necessidades de cada um
(OBREGON; 2011; VANZIN; 2005).

Cabe ressaltar, que cada ambiente, pos-
sui singularidades e semelhangas que se dis-
tinguem e se complementam. Por exemplo,
um ambiente pode ser a0 mesmo tempo,
colaborativo e autonomo. Colaborativo por
enfatizar o compartilhamento do conheci-
mento entre os atores em atividades em gru-
po, onde cada individuo cria uma parte do
exercicio; e autbnomo por restringir a me-
diacdo do professor e estudante, deixando a
interagdo mais centrada nos outros colegas
ou no sistema de forma geral.

No ambito desta pesquisa, no que se re-
fere a analise do processo de produgio de
AVAs, adotou-se o Modelo ADDIE, conside-
rado um Sistema de Design Instrucional de
referéncia, amplamente utilizado por desig-
ners educacionais, e construido em uma base
tedrica solidificada. O modelo ADDIE (anali-
se, design, desenvolvimento, implementagéo
e avaliagao) foi configurado como uma estru-
tura util para examinar, criar, desenvolver e
aplicar programas de capacitagdo. A Figura
(01) ilustra as etapas do processo, a seguir
(GUSTAFSON; BRANCH, 1997):
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Andlise

Avaliagcdo

Implementagdo

Desenvolvimento

Figura 1: Modelo ADDIE.
Fonte: (GUSTAFSON; BRANCH, 1997).

O Modelo ADDIE é um conceito de
desenvolvimento efetivo de produtos edu-
cacionais constituido em cinco etapas, a
saber: analise, design, desenvolvimento,
implementacdo e avaliagdo, caracterizado
por um conjunto de atividades, podendo
variar em fungdo do contexto ou das dife-
rentes realidades educacionais, atribuidos
pela personalizagdo e padrdo de utilizagdo
das tecnologias.

De acordo com Molenda (2003) e
Mayfield (2011), o modelo ADDIE é con-
siderado mais um processo “guarda-chuva’
de desenvolvimento de medidas especificas
para a criacdo de um programa de treina-
mento. O modelo tornou-se popular como
um framework para a criacio de programas
de treinamento. Desde a primeira publica-
¢do sobre o modelo datada de 1996, até os
dias atuais, uma quantidade enorme de arti-
gos, livros e ensaios discutem o ADDIE, tan-
to na area educacional, quanto para a drea
de negdcios, mesmo sendo relativamente
recente na area académica. Os detalhes de
cada etapa do ADDIE estdo dispostos a se-
guir conforme (MAYFIELD, 2011):

1.1. Analise

Nesta etapa sdo definidos os objetivos
e as estratégias de aprendizagem de acordo
com o modelo de aprendizagem a ser con-
cebido. Uma caracteristica marcante dessa
fase sdo as metas especificas de aprendiza-
gem que resultam do compartilhamento de
competéncias, conhecimentos e habilidades
envolvidas. Portanto, esta etapa requer re-
cursos deterministicos de mineragdo do co-
nhecimento disponiveis para a implantagdo
do modelo de aprendizagem, de acordo com
a caracteriza¢do dos participantes e métodos
de entrega alternativos que inclui a definicdo
do problema educacional para projetar uma
solucio aproximada. Isso é feito por meio da
caracterizagao do perfil dos usuarios/clientes,
levantamento das necessidades educacionais
e formagdo da equipe multidisciplinar. Esta
fase fornece orientagoes claras sobre o que é
necessario e o que é possivel fazer no projeto.

1.2. Design

Implica em definir as estratégias e ati-
vidades de aprendizagem, faz o mapeamen-
to das atividades e o sequenciamento dos
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conteudos, geralmente visualizados por meio
de mapas conceituais e escolha das midias
adequadas ao contexto de uso. Determinam
os elementos educacionais que devem estar
associados aos elementos conceituais do cur-
s0. Os elementos educacionais correspondem
as informagdes complementares utilizadas na
explicacao de um dado conceito ou conjunto
de conceitos. Esses elementos permitem que
o aprendiz “navegue” através do dominio de
conhecimento, praticando os conceitos abor-
dados. Elementos de avaliagdo permitem que
o desempenho do aprendiz e a consequente
efetividade da solugdo determinada.

1.3. Desenvolvimento

Esta etapa trata das atividades que
compdem o ciclo de vida do produto edu-
cacional. Neste ponto podem ser identi-
ficadas as diferencas mais significativas
entre produgio de software e moddulos
educacionais (BARBOSA; MALDONADO;
MAIDANTCHIK, 2003). Nesta fase, os de-
senvolvedores criam o contetido de apren-
dizagem. Este conteido inclui o quadro
geral de aprendizagem (pesquisa como um
sistema de e-learning), exercicios, palestras,
simula¢des ou outro material de treinamen-
to adequado. Esta etapa classifica o produto
tangivel a ser usado para o treinamento.

1.4. Implementacao

Esta etapa solicita a participagdo dos
estudantes para obtencdo de feedbacks va-
liosos ao projeto. Esses feedbacks sdo contri-
bui¢oes dos atores educacionais ao processo
de aprendizagem a distdncia. Os materiais
didaticos sao fornecidos aos alunos e o0 mé-
dulo de aprendizagem ¢ utilizado para esta
finalidade. A principal utilidade desta fase
¢ a implementagdo do processo de apren-
dizagem. Sua relevancia estd na identifica-
¢do de discrepéincias ou lacuna entre o de-
senvolvimento do conhecimento desejado
e desenvolvimento real para implementar
melhorias futuras. Filatro (2008) divide esta

etapa em dois momentos distintos: a pu-
blicag¢io do conteido no Ambiente Virtual
de Aprendizagem e a execugdo, fase em
que o aluno, ja com seu acesso liberado ao
ambiente de estudo, acessa os modulos e
as unidades.

1.5. Avaliacao

Na fase final do processo, os gestores ava-
liam os objetivos da aprendizagem, a eficién-
cia das atividades, os problemas técnicos que
dificultam a aprendizagem, bem como quais-
quer novas oportunidades de aprendizagem
identificadas. Esta fase é vital, porque fornece
informagdes para melhorar a proxima itera-
¢do do programa de treinamento podendo
sugerir novos caminhos e oportunidades ao
curso. Define os ajustes finais de acordo com
os feedbacks coletados revisando as estraté-
gias para a condugdo da avaliagdo, a revisao
da aprendizagem e o fechamento das ativida-
des, dando inicio a gestdo do curso.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A base conceitual de produgdo na EaD
pos-moderna, ¢é caracterizada, segundo
Peters (2006), pela inova¢io do produto e
pela alta variabilidade nos processos, onde
nao sdo mais produzidos grandes cursos,
como se fazia no inicio da EaD moderna, en-
tre os anos 60 e 70, mais sim, cursos meno-
res, porém, atualizados constantemente. Esse
modelo agrega inovagao na producéo e varia-
bilidade nos processos com alto nivel de res-
ponsabilidade das equipes multidisciplinares,
sendo os cursos produzidos “sob demanda” e
atualizagdo constante.

Para Peters (2006) essa mudanca forca
as organizagdes a modificarem seus proces-
sos e fluxos de trabalho, que em lugar do
desenvolvimento e produgio da divisio do
trabalho centralizado, sio formados peque-
nos grupos de trabalho descentralizados,
com responsabilidade prépria e dotados de
maior autonomia.
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A relevancia estd na mudanga das for-
mas cldssicas de ensino e aprendizagem na
EaD (cursos padronizados, assisténcia pa-
dronizada) que estdo sendo substituidos ou
complementados por formas mais flexiveis
e interativas, quanto ao curriculo, tempo e
lugar (variabilidade dos processos). Desta
forma, no ambito desta pesquisa, procurou-
-se adotar o Modelo de referéncia em EaD,
denominado pelas siglas ADDIE (Anilise,
Design, Desenvolvimento, Implementagio
e Avaliacdo em inglés Evaluation) e consi-
derado um Sistema de Design Instrucional
amplamente utilizado por designers educa-
cionais e construido em uma base tedrica
solidificada e atualizada.

Com base no Modelo ADDIE e oito
(8) especialistas da drea da Educagio a
Distancia, o instrumento de pesquisa pode

ser avaliado e validado. O instrumento de
pesquisa teve como base entrevistas presen-
ciais gravadas com os especialistas sobre a
relevancia e autenticidade do fluxo de co-
nhecimentos apresentado. Este fluxo, em
formato de tabela, contém informacgoes de
entrada e saida das atividades e agdes, pes-
soas e tecnologias envolvidas em cada etapa
do processo.

Esta investigagdo é parte de um estu-
do mais amplo que abrange os resultados
da Tese de Doutoramento no Programa de
Pés-Graduagdo em Engenharia e Gestio do
Conhecimento concluido no ano de 2015,
cujo tema estd relacionado a gestao do co-
nhecimento e os aspectos que envolvem a
EaD. Os resultados visuais de mapeamento
do fluxo de conhecimento sdo apresentados a
seguir, conforme apresentado na tabela (02):

Tabela 2: Fluxo de Conhecimento no processo de producao de AVAs.

Fonte: dos autores 2016.

Com base nas entrevistas com os especia-
listas da area foi possivel ajustar e confirmar
as informacoes de entrada e de saida do flu-
x0. As informagdes de entrada que contem-
plam a primeira etapa do modelo ou analise
contempla as seguintes atividades e/ou a¢des

inerentes ao processo: a) coleta de dados do
usuario/cliente e o contexto onde a aprendi-
zagem ocorrerd; b) formulagao dos objetivos
e metas pedagdgicas; c) organizagdo do pro-
cesso de trabalho, atividades da equipe e cro-
nograma. As informagdes de entrada e saida
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que contemplam a etapa de design incluem:
a) a estrutura¢do do contetdo e o plano de
gestdo do design; b) a concepgao das estraté-
gias e atividades de aprendizagem; c) o mapa
das interacoes Interface-Human-Computer —
IHC. Na etapa de desenvolvimento as ativi-
dades e agdes incluem: a) o design educacio-
nal, a elaboragéo do roteiro e storyboards dos
videos e hipermidias; b) o design grafico do
AVA e o desenho da interface; c) os objetos
e atividade de aprendizagem. As informagoes
de entrada que contemplam a etapa de im-
plementagéo sdo: a) a produgio e publicacio
de objetos de aprendizagem; b) testes com
estudantes, professores, tutores; c) Feedbacks
dos estudantes. As informagdes de entrada e
saida que na etapa de avaliagio incluem: a) o
produto educacional em fase de finalizagdo/
ajustes finais; b) apresentagao/introducao do
curso aos estudantes; ¢) acompanhamento
geral do andamento do curso.

Com base no fluxo de conhecimento, o
modelo de aprendizagem pode ser implan-
tado e os feedbacks podem ser obtidos mais
facilmente. Os ajustes podem ser realizados
na etapa apropriada e os mddulos podem
ser atualizados para melhor atenderem aos
objetivos educacionais, auxiliando a equipe
no compartilhamento de conhecimentos e
assegurando o desempenho competitivo de
sucesso para a organizagdo em areas criticas
de planejamento e acéo.

CONSIDERAGOES FINAIS

As organizagdes que atuam na Educagéo
a Distancia dependem de fluxos de conheci-
mentos mais eficazes para aperfeicoar suas ca-
pacidades e melhorias para a execugio de ati-
vidades relacionadas a produc¢io de materiais
didaticos, produtos e recursos educacionais e
objetos de aprendizagem. Segundo, Zanandrea
(2014) estudos sobre fluxos de conhecimento,
a partir de um emissor para um receptor sio
considerados primordiais, visto que o conhe-
cimento dificilmente é distribuido e comparti-
lhado uniformemente entre as pessoas.

A compreensdo sobre como o conhe-
cimento é caracterizado no ambiente orga-
nizacional (e também no ambiente virtual)
permite que sejam elaboradas agdes motiva-
doras visando estimular o nivel de compar-
tilhamento de conhecimento entre os atores
educacionais e as equipes multidisciplinares
envolvidos na produ¢iao dos AVAs.

Portanto, o fluxo de conhecimento
apresentado nesta pesquisa pode ser facil-
mente implementado em organizagdes in-
tensivas em conhecimento e interessadas
nos produtos e servicos gerados na EaD.
O fluxo tem por finalidade auxiliar a equi-
pe multidisciplinar no compartilhamento
de conhecimento mais eficiente, a partir
de feedbacks obtidos de forma mais facili-
tada e mapeada para melhor atender aos
objetivos de aprendizagem, e consequen-
temente influenciando na qualidade do
curso produzido especificamente para esta
modalidade educacional.
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