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Resumo

O Ensino a Distancia ja é realidade, as discussdes agora devem estar pautadas em
aspectos que visem alcangar novos patamares de qualidade. Este artigo se apoia
numa discussdo sobre Ambientes Virtuais de Aprendizagem e a tecnologia Mass
Customization. A proposta remete a analise do uso dessa tecnologia em AVAs,
analisando e criticando artigos relacionados. A proposta da personalizagédo em massa
esta diretamente relacionada a promogéo da autonomia do aluno, pois precisam ter
acesso a informagéo relevante e personalizada em seu contexto. A personalizacdo em
massa € um recurso muito valido para tornar veloz e simples o acesso a informacgao.

Palavras-chave: Personalizagdo em Massa, AVA, Ensino a Distancia

Abstract

Distance Learning is already a reality. The current discussions should be guided by
issues that aim at reaching new quality levels. This article is based on a discussion
on Virtual Learning Environments and Mass Customization technology. The proposal
refers to the analysis of the use of this technology in VLEs, analyzing and criticizing
related articles. The proposal of mass customization is directly related to the promotion
of student’s autonomy, as they need to have access to relevant and personalized
information in their context. Mass customization is a valid resource to turn the access
to information quick and simple.

1 Introducéo

Os debates acerca do uso das Tecnologias de
Informagédo e Comunicagao TIC tém se intensificado
ao longo da ultima década. A gama de atividades
que as tecnologias da informagédo e da comunicagéo
permitem desenvolver € muito extensa, a combinagao
e a convergéncia dessas tecnologias modificam
profundamente todas as dimensdes da nossa vida, nao
seria diferente com a educagao.

O Ensino a Distancia - EaD, antes tido como
modalidade alternativa e secundaria de ensino, se
estendeu para uma grande variedade de cursos em
muitas instituicbes de ensino brasileiras. Em paralelo,
no meio empresarial, surgiu o termo e-learning, com
principios muito parecidos, mas voltado, sobretudo para
treinamentos e capacitagbes, uma forma de eliminar
barreiras de tempo e distancia a um menor custo.

Um dos aspectos proeminentes e abordados no
presente trabalho diz respeito aos Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, terminologia utilizada para se referir
aos programas para producao, oferta e administragéo de
cursos a distancia com apoio das TIC. O estudo sobre o
uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) no
contexto universitario em Educacado a Distancia - EaD
mostra-se relevante devido a diversidade de perspectivas
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que ora se apresentam aos sujeitos que participam dos
cursos na modalidade de EaD.

Nestes sistemas de formagao EaD, os estudantes
trabalham sem a presenca fisica constante de um
professor. Portanto, o papel das tecnologias € fundamental
para permitir a estes, uma comunicagao com professores,
tutores e demais atores presentes no processo de ensino
e aprendizagem, como também possibilitar o acesso a
informagéo e conseqlientemente ao conhecimento. As
salas de aula materiais sdo substituidas por AVA.

Uma das questbes que motivaram este trabalho é
a percepgao de que muitas instituicdes de ensino nao
estao preparadas para lidar com ambientes educacionais
nos quais a tecnologia esta cada vez mais presente. Por
serem novos e em constante e rapida evolugéo, nao
existem muitas referéncias para comparagao, a nao ser
com a sala de aula tradicional.

O desenvolvimento de AVA tem se tornado uma
pratica constante tanto em instituicbes de ensino
superior quanto em corporagdes. A maioria dos AVA
amplamente conhecidos na comunidade académica
possui caracteristicas comuns entre si e sdo bastante
parecidos, porque a maioria se propde a atender
objetivos similares. Ja estamos em um momento onde
€ relevante e necessario pesquisar novas caracteristicas
e possibilidades para um AVA.
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Dessa forma, o escopo deste estudo consiste em
discutir uma nova arquitetura de um ambiente virtual de
aprendizagem que contemple multiplas possibilidades
de personalizagdo sob demanda, tecnologia que sera
detalhada ao decorrer do artigo. Pretende-se com esse
artigo, propor uma arquitetura em que o académico
possa selecionar informagdes presentes na rede (interna
e externa a instituicdo de ensino) a partir de critérios
estabelecidos por ele mesmo. Assim, em vez de entrar
em um curso pré-construido, pretende-se que os proprios
alunos o construam.

Nao é finalidade discutir um ambiente que se adapte
automaticamente ao perfil do aluno, mas sim um que o
aluno tenha o maximo de liberdade para adapta-lo da
forma que julgar necessario, ndo s6 adapta-lo em termos
de layout, mas também no sentido da selegao das fontes
de informacéo. O objetivo geral é discutir a arquitetura
de mass customization sob demanda para ambientes
virtuais de aprendizagem.

2 Desenvolvimento

Inicialmente procurou-se desenvolver um breve
panorama tedérico acerca tecnologia educacional,
educacao a distancia e mediada pelas tecnologias de
informagéo e comunicagéo, a fim de situar o leitor no
contexto em que o trabalho esta inserido. Em seguida
foi iniciada uma revisdo de literatura a respeito dos
ambientes virtuais de aprendizagem e da tecnologia de
personalizacdo em massa, escopo central deste artigo.

2.1 Consideragédes iniciais sobre tecnologia educa-
cional e educagéo a distancia

Ainsercao das tecnologias na educagao surge no inicio
do século passado, na década de 30 ja eram utilizados
recursos audiovisuais para algumas disciplinas, como
projecao de imagens e depois de videos. Porém, definir
a data do aparecimento das tecnologias na educagéo é
algo muito relativo, caso aceitarmos a tecnologia num
conceito mais amplo e genérico, os registros vao muito
antes disso, por exemplo, Chaves (1999, p.1) afirma que:

As tecnologias que estendem a capacidade de
comunicagao do homem, contudo, existem ha muitos
séculos. As mais importantes, antes do século dezenove,
sé&o a fala tipicamente humana, conceitual (que foi sendo
desenvolvida aos poucos, desde tempos imemoriais), a
escrita alfabética (criada por volta do século VII AC), e
a imprensa, especialmente o livro impresso (inventada
por volta de 1450 AD). Os dois ultimos séculos viram
0 aparecimento de varias novas tecnologias de
comunicagao: o correio moderno, o telégrafo, o telefone,
a fotografia, o cinema, o radio, a televiséo e o video. Mais
recentemente, como veremos, o computador se tornou
um meio de comunicagado que engloba todas essas
tecnologias de comunicacao anteriores.

Porém, é na década de 50 que a chamada
tecnologia educacional ganha representatividade, com
o desenvolvimento do campo nos Estados Unidos
(LITWIN, 1997). Ainda nesse periodo, a psicologia
da aprendizagem se incorpora como matéria dos

curriculos de tecnologia educacional. Ja na década de
60, o emprego do radio e da televisdo, conhecida como
arevolugao eletrénica, propicia uma revisao dos modelos
de comunicagcdo em massa, suscitando mudangas nos
costumes sociais, no modo de fazer politica, na economia
e também na educagdo (SANCHO; PONS, 1998).

A comissdo sobre a tecnologia educacional dos
Estados Unidos definiu-a da seguinte forma:

E uma maneira sistematica de elaborar, levar a cabo e
avaliar todo o processo de aprendizagem em termos
de objetivos especificos, baseados na investigacdo da
aprendizagem e da comunicag&o humana, empregando
uma combinagao de recursos humanos e materiais para
conseguir uma aprendizagem mais efetiva (SANCHO;
PONS, 1998, p.52).

Atualmente, temos um conceito de tecnologia
educacional com abordagem mais extensa, conectada
com a psicologia da aprendizagem e com teorias da
comunicagao, como € apresentado por Litwin (1997,
p.13):

Entendemos a Tecnologia Educacional como o corpo
de conhecimentos que, baseando-se em disciplinas
cientificas (teoria da comunicagado, a psicologia da
aprendizagem e teoria sistémica) encaminhadas
para as praticas do ensino, incorpora todos os meios
a seu alcance e responde a realizagdo de fins nos
contextos socio-historicos que lhe conferem signifi-
cagao. A Tecnologia Educacional, assim como a
Didatica, preocupa-se com as praticas do ensino, mas
diferentemente dela inclui entre suas preocupagdes
0 exame da teoria da comunicagao e dos novos
desenvolvimentos tecnoldgicos.

Percebe-se, entdo, que a tecnologia na educagéo
perpassa a idéia tecnicista, a de que o computador
poderia substituir o professor ou desumanizar o ensino,
por exemplo. Com os constantes avangos das tecnologias
de informag&o e comunicagéo, surgem também novas
possibilidades de acesso ao conhecimento, independente
da localidade do usuario. Essas tecnologias que
possibilitam a interagéo virtual vém crescendo em um
ritmo muito acelerado nos ultimos anos, criando assim,
mudangas de valores e comportamentos na sociedade,
entre eles, a educagao.

A utilizagdo da tecnologia na educacgao leva ao
questionamento sobre sua utilidade como recurso
educacional. Faz-se necessaria uma reflexao,
questionando se a tecnologia esta realmente orquestrada
com os projetos pedagdgicos dos cursos ou apenas
empregada da forma mais conveniente, mais barata ou
mais acessivel.

Rosenberg (2002, p.135) afirma que:

A verdade é que, se adequadamente utilizada, a
tecnologia pode estender a educacé&o para além
das quatro paredes de uma sala de aula e ajudar os
estudantes a colaborar. Mas simplesmente utiliza-la para
transmitir palestras € uma metodologia ficticia, que ndo
tem ainteragao e a riqueza social da experiéncia em sala
de aula e nunca sera uma substituta desta.

A Internet aparece no cenario atual como um dos
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principais ambientes coletivos de comunicagao e de
relacionamento social, s6 nao é tido como o principal,
pois o telefone ainda figura como o principal meio de
comunicagdo, mas mesmo a telefonia ja iniciou um
processo de migracado para tecnologia IP (Internet
Protocol). Uma rede de pessoas interconectadas e néo
de computadores apenas. A Internet traz a flexibilidade
de acesso contigua com a possibilidade de colaboragao
e integracgao.

Este tipo de acesso imediato as informagdes e recursos
nao é possivel em qualquer dos tipos anteriores de midia
existente, como o radio e a televisdo convencional, por
exemplo, e isso é realmente uma vantagem estratégica,
conforme afirmam Colossi; Consentino e Queiroz (2001),
para os autores a internet € o recurso que apresenta
maior quantidade e diversidade de informagdes. Por meio
dela é perfeitamente possivel incorporar em um curso
toda informagéao disponivel na rede. Por exemplo, ao
se projetar um modulo para o ensino de Administragéo
da Producgédo, pode-se incluir links para industrias ou
federagoes, sites com informagdes sobre técnicas de
kanban ou filosofia just-in-time, links para sites contendo
estatisticas de producao setoriais, simu-ladores de
producao etc..

Porém, no momento de uma reflexao entre a educacao
convencional e a mediada pelas TIC, encontramos muitas
discussdes centradas apenas nos meios de comunicagao
ou na infraestrutura de apoio como material didatico,
hardware e software e muito pouco tem sido falado sobre
as questdes pedagdgicas.

Valente (2003) afirma que as propostas existentes
tém prometido o desenvolvimento de habilidades
e competéncias como, por exemplo, autonomia,
criatividade, aprender a aprender, que claramente
nao resistem a mais simples critica do ponto de vista
pedagdgico. Os modelos de EaD atualmente enfatizam
mais a entrega de conceitos e informagdo, sem a
pretensdo de que os conceitos sejam construidos no
decorrer do curso.

Essa afirmagdo pode ser complementada por Lévy
(1999, p. 158), quando diz que:

A EAD explora certas técnicas de ensino a distancia,
incluindo as hipermidia, as redes de comunicagao
interativas e todas as tecnologias intelectuais da
cibercultura. Mas o essencial se encontra em um novo
estilo de pedagogia, que favorece ao mesmo tempo
as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem
coletiva em rede.

Da citacdo de Lévy, destaca-se o termo “apren-
dizagens personalizadas”, pois o que acontece em muitas
ocasioes € a tecnologia sendo utilizada como meio de
entregar a informag&o para uma massa cada vez maior de
alunos, sendo que o essencial segundo o autor ndo esta
ai, mas sim em poder personalizar o processo de ensino.

A seguir serao discutidos e fundamentados os

ambientes virtuais de aprendizagem, que podem ser
tidos como a principal aplicagéo neste novo cenario de
tecnologias educacionais e a Internet.

2.1.1 Ambientes virtuais de aprendizagem

Um ambiente virtual de aprendizagem é uma
aplicagédo de software, baseado em tecnologia Web,
usada para planejar, executar e avaliar um processo de
aprendizagem especifico. Tipicamente, um sistema de
gestao de aprendizagem prové ao professor maneiras de
criar e entregar conteudos, monitorar a participacéo do
estudante, e avaliar o seu o desempenho. Pode também
fornecer aos estudantes ferramentas interativas tais como
foruns de discussodes, conferéncias, chats, entre outras
ferramentas.

Para que se possa entender o potencial dos AVAs,
deve-se té-lo como muito mais do que um simples
conjunto de paginas web, ou até mesmo, um conjunto
de sites com diferentes ferramentas de interatividade
e/ou de realidade virtual. Santos (2003) afirma que um
ambiente virtual € um espago fecundo de significagao
onde seres humanos e objetos técnicos interagem
potencializando assim, a constru¢ao de conhecimentos,
logo a aprendizagem.

Muitos sdo os ambientes disponiveis e utilizados
pelas instituicbes atualmente. Alguns sao softwares
proprietarios que precisam ser adquiridos de empresas
privadas como o Blackboard ou o WebAula, entre outros.
Sao ambientes internacionais que ja estao prontos e
permitem apenas parametrizagdes, podem ser utilizados
por qualquer instituicdo de ensino, qualquer cultura,
porém, sua flexibilidade tem um limite e nem sempre pode
ser aderente a qualquer modelo pedagdgico.

Também existem opgbes de softwares livres e
gratuitos como o Moodle, e-Prolnfo, Teleduc, da mesma
forma que os softwares proprietarios, permitem diversas
parametrizagdes para atender a diferentes cursos e
instituicoes de ensino. Porém, existe uma diferenga
fundamental entre os softwares gratuitos. Dependendo
do tipo de licenga de uso' do mesmo, o ambiente
possui todo seu cédigo-fonte? aberto e permite quaisquer
modificagdes por pessoal especializado em programagao
ou sistemas, como o Moodle, ou licengas como do
TelEduc permitem apenas o uso do sistema, mas nao
modificagdes em seu codigo-fonte.

Por fim, também ha ambientes que podem ser
desenvolvidos pela prépria instituicdo, podendo ser
baseado numa diversidade de tecnologias e modelos
pedagodgicos. Porém, independente da tecnologia
utilizada e do modelo pedagogico adotado, algumas
praticas e finalidades sdo comuns a todos os AVA.

Para Almeida (2003) os AVA sao softwares que
facilitam a disponibilizagdo de conteldos, permitindo a
colaboracdo e a comunicagao entre o corpo docente e
discente. Geralmente sao espacos fechados em que os

" Licengas de uso: A forma em que um programa pode ser usado se deve pagar para ter o direito de usa-lo, pode-se usa-lo gratuitamente
e se tem direito total sobre ele, podendo modifica-lo e vendé-lo se desejar, apenas com restricdes quanto ao uso de marcas (o sistema

operacional Linux e o navegador Firefox fazem parte desse grupo).

2 Cadigo-fonte: Codigo fonte € o conjunto de palavras escritas de forma ordenada, contendo instruces em uma das linguagens de

programacao existentes no mercado, de maneira logica.
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usuarios se cadastram e tém acesso ao seu conteudo
apenas com autorizagao por login e senha. Podem ser
utilizados como base para cursos a distancia on-line,
como apoio nas atividades presenciais, permitindo
expandir as interagdes da aula e suporte a atividades de
formagado semi-presencial nas quais o ambiente digital
podera ser utilizado tanto nas agdes presenciais como
nas atividades a distancia.

Os ambientes virtuais de aprendizagem também
sdo conhecidos como plataformas LMS - Learning
Management System. Segundo Mendoncga; Maia e
Leite (2005), tem como principal objetivo simplificar
a administragcdo dos cursos, auxiliar os alunos no
planejamento individual de seus processos de
aprendizagem, e permitir que os mesmos colaborem
entre si através da troca de informagbes e conhe-
cimentos. Para os supervisores e administradores, o
sistema faz o rastreamento de dados, disponibiliza
informacdes, auxilia na analise e gera relatorios sobre o
progresso dos participantes.

Conforme ja afirmado, um dos aspectos relevantes
e abordados no presente trabalho diz respeito aos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que segundo Vieira
e Luciano (2006) sao cenarios que envolvem interfaces
instrucionais para a interacdo de aprendizes. Incluem
ferramentas para atuagdo autbnoma e automonitorada,
oferecendo recursos para aprendizagem coletiva e
individual. O foco desse ambiente é a aprendizagem.
N&o é suficiente escrever paginas, é preciso programar
interacoes, reflexdes e o estabelecimento de relagdes
que conduzam a reconstrucao de conceitos.

Mendes Neto e Brasileiro (2002) utilizam ainda outra
nomenclatura para os Ambientes Virtuais de Apren-
dizagem, chamando-os de Ambientes de Aprendizagem
Suportados pela Web (AASW). Definindo-os como
aqueles que utilizam os recursos da Web, através de
ferramentas apropriadas, para permitir a realizagédo de
atividades de aprendizagem, de modo que os alunos
adquiram, ao final destas, pelo menos os mesmos
conhecimentos obtidos no ensino presencial. O mesmo
autor complementa dizendo que, no entanto, agregar
ferramentas que exploram os recursos da Web em um
espaco unico & apenas um pré-requisito para criar AASW.

Para tracar um rapido panorama da evolugcédo dos
AVAs, é possivel dizer que sua trajetoria possui relagao
direta com a evolugédo das aplicagbes web de forma
geral. Atualmente utiliza-se o termo web 2.0 para definir
as novas e modernas aplicagbes web, ou seja, aquelas
que proporcionam uma rica experiéncia ao usuario,
normalmente tiram partido da inteligéncia coletiva e
enxerga o usuario como parte integrante do sistema,
muitas vezes até como o principal criador da informacgao.
Exemplos dessa nova onda sao aplicagbes como o Orkut,
YouTube, MySpace, entre outras.

Seguindo esse mesmo conceito, mas em relagao
aos AVAs, num primeiro momento foram desenvolvidos
ambientes estaticos, onde a web era basicamente
um repositério de dados e informagdes, como textos
e tutoriais previamente definidos pelos professores e
instituicdo de ensino. Ambientes com muito pouca ou
nenhuma possibilidade de interagéo e personalizagao por

nenhum envolvido (professor, tutor, aluno, administrador
do ambiente). Nesses ambientes as atualizagdes
normalmente eram centralizadas com o pessoal da area
de tecnologia de informagao.

Passado essa primeira fase comegaram a ser
desenvolvidos ambientes que podiam ser customizados
pelos administradores do ambiente, algumas vezes
conhecido como webmasters, de acordo com a realidade
de cada instituicao e nivel de ensino, ou seja, ambientes
parametrizaveis. As adequagdes para cada cenario
educacional poderiam ser realizadas sem a intervengéo
de um técnico programador, por exemplo. Em outra
etapa dessa constante evolugao os professores agora
contavam com possibilidades de customizar o AVA com
conteudos e interagdes de acordo com sua disciplina
e metodologia, ganharam mais dominio sobre o AVA e
puderem adapta-lo as suas disciplinas na medida do
possivel.

No cenario atual de evolugdo, quem ganha maior
dominio sado os usuarios, mas ainda s&o raros os
ambientes que contemplem customizagao sob demanda,
ou seja, de forma intuitiva e simples onde cada aluno
possa customizar seu ambiente de acordo com seus
desejos e necessidades, inclusive contemplando as
fontes de informacdo que desejar mesmo aquelas
nao disponiveis dentro do ambiente ou da instituicéo.
Atualmente existem algumas iniciativas ainda incipientes
de customizag&o, como o Planeta Rooda que possibilita
ao aluno customizar somente partes da interface grafica
como o fundo e a cor apenas.

Um AVA deve possibilitar aos professores e a
comunidade académica ao seu entorno a utilizagao
dos mais variados materiais através de atividades
cooperativas, em diferentes contextos tempo/espaco
(sincrono, assincrono, distribuido ou nao) utilizando-se
de uma arquitetura de conceitos que tem como referéncia
tanto o trabalho em grupo como a autonomia do aluno
na busca pela solugéo de problemas.

Uma caracteristica marcante e ja citada na modalidade
EaD é a busca pelo conhecimento de forma auténoma
por aqueles que dela participam. Sendo assim, os AVAs
sao ferramentas essenciais na construgdo desses
conhecimentos, por possibilitar ou complementar o
aprendizado, e também funcionam como principal elo
entre os mediadores (tutores e professores) e o aluno.

Com isso, verifica-se que um AVA além de fornecer
informacao para o processo de construgcédo do
conhecimento, também propiciam ao usuario que o
utiliza, a possibilidade de interagir e nao soé receber, mas
também contribuir com novas informagdes. Dillenbourg
(2003 apud COSTA; FRANCO, 2006) salienta uma
caracteristica peculiar de ambientes virtuais, em fungéo
das particularidades da Internet. Segundo ele, os
estudantes nao estao restritos a consultar as informagoes
da rede, eles se tornam produtores da informagao,
participantes do jogo. Porém, caracteristica essa pouco
explorada atualmente e motivo de estudo no presente
trabalho, pois a arquitetura a ser proposta tem como
premissa basica incentivar e promover a autonomia do
aluno, provendo também ferramentas especificas para
tal papel.
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Lévy (2006) afirma que o que deve ser aprendido nao
pode mais ser planejado, nem precisamente definido de
maneira antecipada. O mesmo autor continua dizendo
que os percursos e os perfis de competéncia sdo
todos eles, singulares e esta cada vez menos possivel
canalizar-se em programas ou curriculos que sejam
validos para todo o mundo. Pressuposto esse que
objetiva-se contribuir para a arquitetura do AVA proposto
ao final desse trabalho.

Sendo assim, é importante salientar que a
aprendizagem por meio dos AVAs necessita que o
ambiente tenha uma interface amigavel, seja baseada
em um estudo de navegabilidade e usabilidade, tenha
um design adequado contemplando tais itens e possua
mecanismos de ajuda ao usuario, dentre outros critérios
técnicos, sempre orquestrados ao projeto pedagdgico
do curso. Uma de suas maiores caracteristicas é a
utilizagdo conjunta das diferentes midias para chamar
ainda mais a atencdo do usuario. Instiga-lo € a palavra-
chave, reconhecendo que no EaD o aluno tem um papel
mais importante no processo de ensino e aprendizado e
na construgéo do seu conhecimento, e vendo a mediagao
no mesmo patamar de importancia. O que pode ser
complementado por Vieira e Luciano (2006, p.2):

O estudante deixa de ser ensinado, pois o ambiente
virtual de aprendizagem oferece condi¢des para que ele
possa aprender e construir seu conhecimento. O uso de
novas tecnologias, dentro desta perspectiva, devera ser o
de explorar as particularidades e possibilidades de trocas
qualitativas no ambiente de aprendizagem, entre aluno
e professor, aluno-aluno e aluno-ambiente. As trocas
serao a esséncia, € ndo somente uma apresentacao
mais agradavel de conteudos.

Porém, para complementar a citagdo acima, pode
existir casos onde o ambiente por si s6 ndo garante ou
nao prové condig¢des para tal afirmacgao, caso ele funcione
como tutorial, por exemplo, a proposta de ensinar o aluno
continua.

O ambiente de aprendizagem, para que se constitua
como tal, cooperativo, autonomizador e interativo
pressupde a presenca de diversos atores, entre 0s quais
o professor-equipe e o aluno-grupo de alunos. O professor
faz a mediagdo com as atividades do aluno, preparando
0 campo e o ambiente, dispondo e propondo o acesso e
a interagdo - seja com a maquina ou com outros alunos
ou outras tecnologias - provocando e facilitando essas
acOes. Além disso, busca interagir, estimular e reorientar
a atividade de aprendizagem (MEDEIROS, et. al., 2006).

O conhecimento se consolida a partir da auto-
regulagdo que ocorre através das relagbes estabe-
lecidas entre o sujeito e o objeto (COSTA; FRANCO,
2006), ou seja, a partir de novas relagbes baseadas no
conhecimento prévio do aprendiz. Nesse contexto, alguns
elementos presentes no fazer pedagdgico precisam
ser reinterpretados para auxiliar o professor nas suas
estratégias de mediagéo pedagdgica.

Porém, podemos identificar um grupo de profissionais
da educagado que vé o conhecimento escolar como a
transmissdo de um conhecimento ja pronto e acabado
a alunos que ndo o detém. O que provavelmente pode

criar uma dificuldade em um modelo de EaD. Longe de
extremos, o ideal é encontrar o equilibrio. Os conteudos
disciplinares nao surgem do acaso. Deveriam ser frutos de
interagdo dos grupos sociais com sua realidade cultural.
Por outro lado, as novas geragdes ndo podem prescindir do
conhecimento acumulado socialmente e organizado nas
disciplinas, sob pena de estarmos sempre “redescobrindo
a roda” ou fazendo um “retrabalho” (RIBEIRO; SOUZA
JUNIOR, 2006).

Para isso, os AVAs se tornam impulsionadores da
pratica pedagodgica. Ao se conceber qualquer atividade
pedagdgica é importante que se tenha claro a estratégia
que norteara o desenvolvimento das atividades,
aumentando assim a viabilidade da aprendizagem e a
interagdo professor-aluno. Ao participar de um projeto,
o aluno esta envolvido em uma experiéncia educativa
em que o processo de construgdo de conhecimento esta
integrado as praticas vividas. Esse aluno deixa de ser,
nessa perspectiva, apenas um “aprendiz” do conteudo de
uma area de conhecimento qualquer. E um ser humano
que esta desenvolvendo uma atividade complexa e que
nesse processo esta se apropriando, ao mesmo tempo,
de um determinado objetivo de conhecimento cultural
e se formando como sujeito cultural. Isso significa que
€ impossivel homogeneizar os alunos, é impossivel
desconsiderar sua histéria de vida, seus modos de
viver, suas experiéncias culturais, e dar um carater
de neutralidade aos conteudos, desvinculando-os do
contexto socio-histérico em que foi criado (RIBEIRO;
SOUZA JUNIOR, 2006).

Citacao essa que também argumenta em favor
da arquitetura de AVA baseada em tecnologia de
personalizagdo em massa, proposta neste trabalho,
pois é impossivel um sistema considerar de forma
automatica o contexto socio-histérico de cada aluno, dai
a importancia de munir o aluno de ferramentas onde ele
possa se desenvolver de forma cada vez mais auténoma,
de acordo com seus desejos, de acordo com o seu perfil.

2.2 Pesquisa acerca de AVAs e personalizacao em
massa

O diferencial da discussdo a ser proposta neste
trabalho é referente a tecnologia de mass customization
ou também conhecido como tecnologia de persona-
lizagdo em massa. Diferencial, pois pretende superar
desafios como a dificuldade de acesso agil a informagao
atualizada e, em paralelo, solucionar também o problema
da sobrecarga de informagdes.

Muitos foram os estudos, como Zuasnabar; Cunha e
Germano (2003); Abreu, Silva Junior e Souza (2007); Fujii
e Silveira (2006); Lima, et al (2005), onde se pretendeu
criar AVAs adaptativos ao perfil de cada aluno, mas como
sera demonstrado a seguir, apds uma analise e posterior
descri¢cdo de cada um desses estudos, esses projetos
possuem diversas limitagdes (tanto em termos técnicos
ou cognitivos), pois tém a pretensao de “tomar decisdes”
pelo aluno, procurando conhecé-lo baseado apenas em
alguns critérios previamente estabelecidos. Ou seja, a
proposta € um ambiente onde o aluno tome suas préprias
decisdes, a proposta € o estudo da tecnologia de mass
customization (personalizagdo em massa) e também de
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ferramentas que poderao estar presentes a disposigao
do aluno.

A personalizagdo em massa é um conceito ja muito
conhecido no meio empresarial, especificamente com
os profissionais de marketing e manufatura. Pode ser
explicada como a capacidade de oferecer produtos
ou servigcos sob medida para os compradores, a
partir de componentes préfabricados que podem
sofrer diversas combinagdes na linha de montagem.
Diferente da personalizagdo, onde prevé um produto ou
servigo personalizado exclusivamente para um cliente, a
personalizacdo em massa € na realidade a produgéo ou
prestacao do servigo baseado em médulos ou componentes
previamente configurados ou estabelecidos.

Antes de versarmos acerca das pesquisas em
ambientes virtuais de aprendizagem e a tecnologia de
personalizagdo em massa na educagao prosseguire-mos
tragcando uma breve visao da personalizagdo em massa
no meio empresarial.

De acordo com Godinho Filho e Fernandes (2004) o
termo customizagdo em massa surgiu primeiramente em
1987 com Stanley Davis em seu famoso livro “O futuro
perfeito”. O autor define customizagdo em massa como
a habilidade de fornecer produtos e servigos projetados
individualmente para cada consumidor através de
altissima agilidade, flexibilidade no processo e integragéo
e a um custo perto dos itens feitos pela manufatura em
massa, ou seja, em série.

Ja Fortuna e Mesquita (2003) afirmam que ao se
deparar com cenarios em que os produtos inovadores
estao presentes e sendo fornecidos por processos
estaveis, a estratégia indicada é a da flexibilidade,
buscando-se responder positiva e rapidamente as
necessidades dos clientes em constante transformacao,
sendo os processos build-to-order e mass customization
usualmente utilizados para a obtencao deste intento. Ou
seja, apresenta a personalizagdo em massa como uma
estratégia de manutengao e/ou obtencao de diferenciais
competitivos.

Godinho Filho e Fernandes (2004 ) também apresentam
a personalizagdo em massa no termo customabilidade,
sendo a habilidade de fornecer solugdes individuais para
clientes diferenciados dentro de um mix de produtos pré-
estabelecido. Continua dizendo que a diferenga entre
customabilidade e flexibilidade pode ser explicada no
exemplo a seguir. Para este autor, a flexibilidade implica
que o cliente tenha escolha, mas nao necessariamente a
especificagao do produto, a qual se traduz pela customa-
bilidade. Por exemplo: ter centenas de possibilidades
de diferentes cafés da manha indica a flexibilidade, ja
especificar exatamente a formulacao do café da manha
indica customabilidade. Portanto, customabilidade é um
conceito bem mais amplo que a flexibilidade.

Na figura a seguir temos a reprodugéo de um material
publicitario da Levi's americana. A empresa oferece um
servigo surpreendente: podemos escolher o tamanho,
a cor e o corte de uma calga jeans e recebé-la em
quinze dias. Esse tipo de servigo é festejado por muitos
gurus norte-americanos como o final da produgdo em
massa e do nascimento da produgdo personalizada.
Segundo tais futurélogos, essa nova era permitira que

nos emancipemos da ditadura da produgdo em massa
para mergulharmos felizes no mundo customizado
(BLIKSTEIN; ZUFFO, 2003).

Figura 1 . Panfleto da Levi's americana

Os autores complementam afirmando que sabemos
que ndo estamos diante de nenhuma revolugdo, mas
apenas de uma estratégia de marketing, ja apelidada de
“personalizagdao em massa”. A promessa é certamente
sedutora: produtos unicos, personalizados. Na verdade,
trata-se apenas de um engenhoso esquema de venda
direta ao consumidor acompanhado de um cuidadoso
estudo estatistico. A educagao conheceu, no passado,
um processo semelhante aquele das calgas jeans:
a massificagdo. Agora, as ditas “novas tecnologias”
prometem iguala-la em status as Levi’'s (BLIKSTEIN;
ZUFFO, 2003).

De acordo com Rosenberg (2002), uma das principais
evolugcdes em relagdo a ambientes de e-learning
empresariais, como portais corporativos sobre uma
intranet, diz respeito a capacidade de personalizar o site
para atender as necessidades de informacéao do usuario.
Portanto, de certa maneira, esses ambientes oferecem
oportunidades para os usuarios individuais formarem
estruturas basicas de gerenciamento do conhecimento,
com base em seus interesses.

O mesmo autor complementa dizendo que estes
NOVOS recursos permitem que os usuarios personalizem
todo o portal ou parte dele, para atender a suas
necessidades e interesses. Isso permite que os usuarios
especifiquem links e conteudos que sejam importantes
para eles e, ao mesmo tempo, que as organizagdes
“empurrem” conteldo organizacional obrigatério para
o site. Esse equilibrio e flexibilidade sdo quase sempre
bem recebidos pelos usuarios (ROSENBERG, 2002).

E possivel, e necessario, relacionar essa possibili-dade
de personalizagdo no ambiente virtual de aprendizagem
com iniciativas de personalizagéo do processo de ensino,
conforme Sancho (1998, p.185)

Na maioria dos profissionais da educagéo ja existe a
consciéncia de que cada pessoa é diferente das outras,
que cada uma tem suas necessidades proprias, seus
objetivos pessoais, um estilo cognitivo determinado, que
cada pessoa usa as estratégias de aprendizagem que
Ihe sdo mais positivas, possui um ritmo de aprendizado
especifico, etc. Além disso, quando se trata de estudantes
adolescentes ou adultos, & preciso acrescentar novos
elementos, como as diferentes disponibilidades horarias,
as responsabilidades adquiridas ou o aumento da
capacidade de determinacéo pessoal de necessidades
e objetivos.
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Porém, o problema de processos de ensino baseados
em metodologias estanques, sem nenhuma flexibilidade,
ja existia no ensino presencial, na educacao a distancia é
amplificado, tornando-se um problema maior ainda; pela
propria amplitude que a educacao a distancia possui,
atingindo numero consideravelmente maior de alunos
ao mesmo tempo, como também pela distancia fisica do
professor em sala de aula.

Sendo assim, muitos dos projetos de educagao a
distancia atualmente se transformam em iniciativas de
educacdo em massa, o que podemos confirmar com
Sancho (1998, p.185):

Esta reflexdo ndo é nova. As diferengcas sempre tém
sido reconhecidas. Mas, antes, eram vistas como
problema a ser eliminado, uma dificuldade a mais para
o educador. Em fase posterior, considerava-se que esta
diversidade devia ser considerada e isso ja bastava.
No entanto, agora se considera que é partir dai que
devemos organizar a formagao e é nos tragos diferenciais
que devemos fundamentar a tarefa de formagéao: as
capacidades de cada pessoa repre-sentam uma grande
riqueza que é conveniente aproveitar.

Porém, é importante assumir que sem o apoio das
tecnologias é impossivel levar em consideragao as
singularidades de cada aluno em um projeto de educagéo
a distancia, o que também pode ser complementado por
Sancho (1998, p.202):

A formacao a distancia esta sofrendo uma mudanga de
paradigma: do modelo industrial (producéo padronizada
e em massa de recursos formativos) passa-se para a
personalizagao dos roteiros formativos. Ou seja, estamos
avancando para uma sintese entre a aprendizagem
flexivel, aberta e a formagéo a distancia, favorecida pelas
novas tecnologias interativas.

Existem diversos trabalhos sobre personalizagédo em
ambientes virtuais de aprendizagem. Os mesmos seréao
discutidos a seguir.

Zuasnabar; Cunha e Germano (2003) apresentam o
projeto de um ambiente adaptativo com uma interface
inteligente, a principio interessante, mas também
pretensioso e quase utdpico para uma interface que
se molda baseado em poucas interagées com o aluno.
Primeiro ponto, os autores almejam uma interface
atraente para o aluno, posto que para o usuario, a
interface é o sistema. E importante fazer uma observagao
quanto a dificuldade para se atingir esse objetivo, ja que
muitas vezes nem o processo de ensino e aprendizagem
€ algo atraente para o aluno, projetar interfaces atraentes
€ um grande desafio.

Outro ponto, autores afirmam que o objetivo das
interfaces inteligentes é reduzir a carga cognitiva do
aprendiz e assim melhorar a qualidade do processo
de ensino-aprendizagem. Mas talvez o problema nao
seja a quantidade e sim a escolha das informacodes
de acordo com a demanda de cada aluno, e fica muito
dificil um sistema decidir isso sozinho baseado apenas
no comportamento do aluno no ambiente, analisando
fatores como: dados prévios sobre o usuario, respostas
as perguntas formuladas e padroes de comportamento
durante ainteracdo. O sistema pretende ainda, classificar

os alunos os alunos em estereotipos como: novato,
iniciante, intermediario, avangado ou experto.

No artigo também é afirmado que o desafio ndo é
somente tornar as informagdes disponiveis em qualquer
tempo, lugar ou forma, mas especificamente, o de dizer
as coisas corretas, no tempo correto e da maneira
correta. Mesmo compactuando dessa idéia totalmente,
€ uma grande pretensao acreditar que um AVA pode
fazer isso eficazmente de forma automatica, pois o
método é reduzir e delinear o perfil de cada aluno com
alguns poucos critérios como: frequiéncia de uso do AVA,
conhecimento da aplicagao, tarefas a serem realizadas,
habilidades assumidas e atitudes. Mas, para delinear o
perfil de um ser humano, para entendé-lo melhor e de
fato personalizar o processo de ensino e aprendizagem
é preciso muito mais, é preciso de fato conhecer o
aluno. Por esse motivo, este artigo pretende enfatizar a
tecnologia de personalizagdo em massa sob demanda
de cada aluno, e nao de forma automatica. Pois, quantos
perfis diferentes tém numa sala de 50 alunos? E numa
turma de 10.000 alunos como facilmente encontramos
em instituicdbes com cursos a distancia.

Abreu; Silva Junior e Souza (2007) seguem uma linha
um pouco parecida ao anterior, estudam caracteristicas e
técnicas de inteligéncia artificial para o desenvolvimento
de sistemas tutores capazes de atender bem as
necessidades de professores e alunos. Para tanto, sao
utilizados os conceitos de bases de conhecimentos e
agentes inteligentes de software, estruturados a partir
de uma arquitetura concebida justamente para criacéo
de sistemas adaptativos. Propde classificar o aluno
de forma automatica em trés categorias: iniciante,
intermediario e avangado. Sendo assim, um aluno
categorizado automaticamente como iniciante nao
consegue aprofundar no conteudo como o avangado, pois
possui informagdes mais superficiais e preferentemente
em forma de graficos, ja os avancados possuem
informagdes ricas em detalhes. Mas, e se um aluno
iniciante tiver interesse em extrapolar aquele tépico e se
aprofundar? Nesse ambiente ele ndo consegue, até que
o0 ambiente o categorize como avangado. Um hipertexto
bem desenvolvido pode resolver esse problema, sem a
necessidade de sistemas inteligentes, por exemplo, o
aluno segue a leitura do hipertexto da forma como ele
desejar, de forma nao-linear, se quiser seguir para frente
tudo bem, se quiser se aprofundar em algum tema é
opcional dele, clicando no conceito, por exemplo.

Lima, et al (2005) propde a criagdo de comunidades
virtuais de aprendizagens de forma automatica, baseado
em keywords comuns, presentes em comunidades que
0 aluno ja participa. Também pode indicar aos alunos
novas comunidades onde os participantes possuam
supostamente interesses parecidos ao dele, por participar
de comunidades com as mesmas keywords que ele
ja participa. Referente a interface do ambiente, o que
chama atengéao é sua grande similaridade com o site de
relacionamentos Orkut.com.

Fujii e Silveira (2006) tratam a personalizacdao de uma
forma diferente dos anteriores. Apresentam uma proposta
de ensino-aprendizagem de topicos de estatistica
baseado em objetos de aprendizagem reutilizaveis e
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adaptativos, seguindo os principios da aprendizagem
significativa. A personalizagdo é na disponibilizagao
de objetos de aprendizagem em tempos diferentes
para cada aluno de acordo com seu NAC - Nivel de
Aquisicdo de Conhecimento. Para identificar o NAC,
cada aluno responde a questionarios em cada tépico
estudado. Dependendo do resultado, o sistema sugere
alguns objetos de aprendizagem para o aluno. Porém,
o interessante € que, segundo o artigo, o aluno também
pode seguir o seu proprio caminho, o sistema s6 vai
procurar sugerir a “melhor” op¢do em dado momento.
Sem duvida um projeto valido, porém, poderia esbarrar
em discussdes sobre a eficacia da avaliagdo para
identificar o NAC de cada aluno ou ser visto como sistema
instrucional, que nao promove a autonomia de cada
aluno, fator essencial na EaD.

Além desses trabalhos anteriores também é
interessante citar alguns sites, mesmo que ndo tenham
carater educacional, onde a tecnologia de persona-
lizagdo sob demanda pode ser vista. E o caso do
PageFlakes (http://www.pageflakes.com), Meu Yahoo
(http://my.yahoo.com) e o iGoogle (http://www. google.
com/ig) que funcionam como portais onde cada usuario
pode escolher as fontes de informagéao, normalmente
no formato RSS (Really Simple Syndication) que é
uma maneira popular de reunir noticias e informacdes
espalhadas pela Web num unico local. Além de informacgoes
€ possivel personalizar esses portais com aplicativos como
previsdo do tempo, videos, imagens, eventos, lista de
tarefas, mapas, entre outros, além da possibilidade da
mudanca de layout e cores.

Outros exemplos bastante interessantes e com
relagdo ao trabalho em questdo sdo os mashups —
neologismo em inglés que significa mistura, sdo sites
que dao maior poder de controle aos usuarios, abrindo
uma parte maior de seus bancos de dados e permitindo
que as informagdes contidas ali sejam manipuladas e
usadas de diversas formas diferentes. Assim, seus portais
ganham possibilidades inimaginaveis e nao se limitam
apenas ao que a sua equipe de desenvolvimento pensou
ou arquitetou, o limite esta na criatividade de cada um.

O caso mais conhecido € do Google Maps (http:/maps.
google.com) que teve sua API (Application Programming
Interface) liberada e hoje usuarios mais experientes
conseguem criar sua propria versao do servigo de
mapas do Google, com seus proprios locais preferidos,
fotos, anotagdes e depois repassar para seus amigos se
desejar. Outros mashups conhecidos e interessantes:
LivePlasma (http://www.liveplas-ma.com/) uma aplicagao
visualmente rica que utiliza de uma API do famoso site
de comércio eletrébnico Amazon.com para mostrar o
relacionamento entre filmes, bandas, atores, etc; e 0 1001
Secret Fishing Holes (http://www.1001seafoods.com/
fishing/fishing-maps.php) que redne milhares de locais
de pesca em parques nacionais, refugios da natureza,
lagos, acampamentos, trilhas historicas, etc. Ambos sao
aplicagdes colaborativas, mantidas e personalizadas
pelos préprios usuarios.

3 Conclusoes

O desenvolvimento de ambientes virtuais de
aprendizagem com tecnologia de personalizagdo em
massa sob demanda do aluno é uma forma de utilizar a
tecnologia sob uma filosofia interacionista, colaborativa
e flexivel e ndo de forma engessada.

Pode-se ratificar este axioma com a arguicéo de
Santos (2003) no qual o professor, em seu trabalho,
apoiado pelo computador, situa-se na 6tica da Informatica
Educativa quando esta imbuido da cultura desta pratica.
Cultura esta que implica em uma mudanca de postura do
profissional e de paradigma educacional, ndo somente
com relacao as possibilidades de interacao direta entre
alunos e recursos informaticos, mas principalmente com
relacdo a dindmica de trabalho, oriunda desta interacéo.

Tal dindmica inovadora requer, por exemplo,
o estabelecimento de ligagdes entre conteudos
aparentemente desconexos, o trabalho colaborativo, o
livre fluxo de informacdes na sala de aula, a concessao
de autonomia aos estudantes para construirem
conhecimentos e oferecerem uma contrapartida
enriquecedora para o processo de ensino e a percepgao
do computador; ndo como uma tecnologia-fim, mas
como tecnologia-meio, uma janela aberta para o mundo,
estrategicamente pensada pelo docente para contribuir
para o crescimento integral dos alunos.

A proposta da personalizagdo em massa vai de
encontro com o conceito de conceder maior autonomia
ao aluno, com a caracteristica de um sistema aberto,
ja que o aluno nao esta limitado apenas as fontes de
informagodes disponibilizadas pela instituicao.

Porém, que encontra-se muitos trabalhos acerca de
uma personalizagdo automatica, ou seja, que procuram
identificar o perfil do aluno por meio de critérios de
classificacdo e depois sugerir de forma automatica
conteudos, discussdes ou novas formas de organizagéo
do mesmo conteudo na interface.

Os alunos precisam ter acesso a informacao relevante
e personalizada em seu contexto adequado. E de extrema
relevancia a intervencgao do usuario que personaliza as
coisas. E ele quem encarrega tempo e que consome
informacgao para dar “a sua cara” aos elementos que
estdo a sua volta.

A motivagao desses usuarios, no entanto, varia muito.
Alguns nunca trocam o papel de parede do desktop, por
exemplo.

Outros personalizam seus computadores, celulares,
automdveis, roupas e mais uma porgao de outras coisas.

Esse € o mesmo mundo de individuos que estaremos
lidando quando falarmos de personalizagdo em massa
para ambientes virtuais de aprendizagem.

Assim, a personalizagdo em massa € um recurso
valido para tornar mais veloz e simples o acesso a
informagéao, pois tem como objetivo que o resultado ao
usuario apresente sempre um alto grau de relevancia
para o desempenho de suas tarefas dentro do ambiente
e do proprio processo de aprendizagem.
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