O Hipermidia e Interdisciplinaridade
: C O r] a a na geragao de conhecimento
Congre;so Naclonal de Amblentes
Hipermidia para Aprendizagem

S0 Luis | MA | 17 4 20 de junho de 2015

Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem:

a influéncia das tecnologias e das teorias de aprendizagem

Virtual Learning Environment:

the influence of technology and of the learning theories

Sabrina Bleicher!
Universidade Federal de Santa Catarina, SC

Tarcisio Vanzin?
Universidade Federal de Santa Catarina, SC

Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de Ambientes Virtuais de
Ensino e Aprendizagem (AVEA) considerando a influéncia das
tecnologias e também das seguintes teorias de aprendizagem:
behaviorismo, cognitivismo, construtivismo, teoria da cognicado
situada e conectivismo. O objetivo é descrever e destacar as relagdes
existentes entre o desdobramento tecnoldgico e as possibilidades
geradas para os AVEA, considerando a influéncia das teorias de
aprendizagem no seu desenvolvimento. A partir de uma pesquisa
bibliogréfica e exploratéria, esse artigo foi estruturado inicialmente
com uma conceituacdo e categorizacdo dos AVEA; em um segundo
momento, apresentam-se as supracitadas teorias de aprendizagem; e,
por fim, propde-se uma convergéncia entre 0 exposto ao se descrever
possibilidade e relacGes entre tecnologia, aprendizagem e AVEA.
Como resultado, pdde-se observar que as alteracbes tecnoldgicas
condicionam o desenvolvimento dos AVEA tanto quanto as teorias de
aprendizagem e, em conjunto, tecnologia e pedagogia sdo capazes de
permitir a esse recurso de mediacao diversas possibilidades, restrigdes
e potencialidades passiveis de experimentacéo.
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teorias de Aprendizagem.
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Abstract

This article presents the development of the Virtual Learning
Environment (LME) considering the influence from the technology
and also from the learning theories: behaviorism, cognitivism,
constructivism, situated cognition theory and connectivism. It aims to
describe and highlight the relationships between technological
development and the possibilities generated for AVEA, considering
the influence of learning theories in this cenario. This article is a
literature and exploratory research. It was initially structured with a
conceptualization and definition of AVEA. In a second moment, we
present the theories of learning. At the end it is proposed a
convergence that describes the relation between the technology, the
learning theories and the AVEA. As a result, it was observed that
technological changes influence the development of AVEA much as
learning theories and, together, technology and pedagogy are able to
enable this feature in several mediation possibilities, constraints and
potentials that are enable to experimentation.

Key words: Virtual Learning Environment, technology, learning
theories.

1. Introducéo: conceito e definicdo de AVEA

A Educacdo a Distancia (EaD) é uma modalidade por principio e definicdo mediada por
recursos didaticos e, nesse sentido, as possibilidades sdo diversificadas pois dependem dos
diversos meios de comunicacdo disponiveis — impressos, televisdo, video, rédio, softwares
educativos, Internet, entre outros — que serdo selecionados para compor a préatica pedagdgica.
Essa selecdo depende de um conjunto de varidveis, dentre as quais, a principal é "sua efetiva
contribuicdo a aprendizagem - foco principal de toda e qualquer acdo pedagdgica"”
(AVERBUG, 2003, p. 07). Ou seja, pode-se dizer que todo tipo de tecnologia e suporte
midiatico pode ser Util e, de acordo com a situacéo e os objetivos de aprendizagem, definem-se
0s mais pertinentes. De acordo com o censo EaD de 2010, realizado pela Associacdo Brasileira
de Educacéo a Distancia - ABED® (ABED, 2011) as midias mais utilizadas nos cursos de EAD
no territério nacional, sdo, em ordem decrescente:

e Material impresso (87,20%): conteudo ministrado por meio de livros, apostilas e outros
materiais impressos.

e E-learning (71,50%): cursos mediados por tecnologias e aplicado por meio virtual.

e Video (52%): aulas e materiais gravados em VHS.

¢ Videoconferéncia (52%): reunides sincronas por meio de videoconferéncia.

Nesse contexto, destacam-se 0s cursos EaD ministrados via web também chamados cursos
online*, que inserem-se, conforme exposto, em 71,50% dos cursos EaD segundo a ABED
(2011). De acordo com Maia e Mattar (2007), um curso online EaD pode ser ministrado em

% A Associacio Brasileira de Educacdo a Distancia - ABED, é uma sociedade cientifica, sem fins
lucrativos, criada em 21 de junho de 1995 por um grupo de educadores interessados em novas tecnologias
de aprendizagem e em educagdo a distancia, que tem por objetivos estimular a pratica e o
desenvolvimento da educacdo a distancia em todas as suas formas: seja por meio de projetos, de servicos,
do aproveitamento e desenvolvimento de midias voltada ao ensino e a aprendizagem ou ainda pelo
fomento do o espirito de abertura, de criatividade, inovacdo, de credibilidade e de experimentacdo no
campo da educacdo a distancia. Disponivel em: < http://www.abed.org.br/>.

* Cursos online sdo aqueles que acontecem na rede e por meio dela. Por isso a expressdo “educacio
online" é sindnima de educacgdo em rede (FILATRO, 2004, p. 47).



qualquer lugar da web, até mesmo por simples grupos de discussdo via e-mails ou outras
ferramentas informais e gratuitas, que, disponiveis na rede, podem ser utilizadas com sucesso no
processo de ensino e aprendizagem para a EAD. Entretanto, existem plataformas desenvolvidas
especialmente para esse fim, que sdo denominadas de diferentes formas.

Filatro (2008) classifica tais plataformas em dois tipos: os Sistemas Gerenciadores de
Aprendizagem (SGA)° e os Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEA)®,
considerando que os primeiros teriam um foco centrado nos requisitos de sistema e de
arquitetura computacional, com o objetivo de centralizar e simplificar a administracao e a gestdo
do processo de ensino e aprendizagem, propiciando "o armazenamento de informacdes, a
comunicacdo entre 0s usuarios, o rastreamento de dados e a geracdo de relatérios sobre o
progresso dos participantes” (FILATRO, 2008, p. 119). Ja os Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem representariam o conceito de uma sala de aula virtual, funcionando como o local
em que se realizam as ac¢bes educacionais, ou seja, onde sdo publicadas e armazenadas
informacdes de todo o tipo e também onde ocorre a interacdo entre professores, alunos e
colaboradores institucionais.

Embora a referida autora descreva uma diferenca entre as supracitadas denominac6es, de modo
geral, esses termos sdo utilizados intercambiavelmente como sindnimos por diversos autores.
Para Machado Junior (2008), os AVEA ou SGA sdo sistemas que sintetizam sua funcionalidade
para a comunica¢do mediada por computador e para o desenvolvimento de métodos de entrega
de material de cursos online. Mattar (2012), os define como sistemas utilizados em EAD para a
disponibilizacdo de conteudo, realizagdo de atividades, avaliacGes e interacdo entre alunos e
professores. Com uma visdo mais geral, Carvalho (2013) conceitua-os como softwares que,
disponibilizados na internet, agregram ferramentas para criagéo, tutoria e gestéo de atividades e
que normalmente se apresentam sob a forma de cursos, com a intencdo de proporcionar nao s6 a
disponibilizacdo de informagbes entre as pessoas e grupos, mas, também, viabilizar, por
consequéncia, o desenvolvimento e a disseminagdo do conhecimento.

Com base nos exposto, é possivel definir os AVEA ou SGA como softwares desenvolvidos para
0 gerenciamento e para 0 ensino e aprendizagem via web, ou seja, como sistemas que sintetizam
sua funcionalidade para a comunicacdo e interacdo mediada por computador (por meio de chats,
foruns, mensagens etc.) e para métodos de compartilhamento de material e recursos didaticos
dos mais diversos tipos (textos, videos, objetos de aprendizagem etc.). Pode- se dizer, portanto,
que sdo plataformas nas quais estdo combinadas ferramentas tecnoldgicas e pedagdgicas para o
desenvolvimento de metodologias educacionais que se utilizam dos canais de interagdo da web
para oferecer suporte as realizacdo de atividades educacionais de forma virtual (GABARDO et.
al, 2010).

Para os fins deste artigo, adota-se somente a nomenclatura Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem (AVEA), por se considerar que, embora a plataforma deva contemplar também
as caracteristicas de gerenciamento e gestdo dos sistemas de ensino e aprendizagem, o termo
supracitado descreve de forma mais completa o objeto de estudo.

*0Os sistemas voltados ao gerenciamento da aprendizagem apresentam diversas nomenclaturas,
especialmente na lingua inglesa tais como: Course Management System (CMS), Management Learning
Environment (MLE), Learning Suport System (LSS), entre outras (MAIA, MATTAR, 2007).

® Os Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem também recebem diferentes expressdes: Ambientes
Virtuais Aprendizagem (AVAs), Plataformas Virtuais ou simplesmente Ambientes Virtuais (MAIA,
MATTAR, 2007).



2. Classificacdo dos AVEA

Em relacdo aos AVEA, Filatro (2008) explica que eles podem ser classificados por se basearem
predominantemente na transmissdo de contetdo, na realizacdo de atividades ou ainda na
interacdo/colaboracdo entre os participantes, incentivando o trabalho cooperativo, de acordo
com a teoria de aprendizagem, os modelos pedagdgicos e 0s objetivos adotados. Litto (2009)
traz uma classificacdo categérica similar. Segundo o autor, embora ndo exista um consenso ou
padrdo para as abordagens atualmente utilizadas, os AVEA podem ser distribuidos em trés
categorias distintas, conforme explicita 0 Quadro 1, a seguir.

Quadro 1: Categoria de classificacdo dos AVEA
Fonte: Adaptado de Litto, 2009.

Categoria 01: Categoria 02: Categoria 03:
CONTEUDO ATIVIDADES COLABORACAO
Aqueles que contém contedidos com o Aqueles que tém estrutura X ea
e T - . Aqueles que ndo tém estrutura
objetivo de distribui-los, seja por meio de de um curso, que .
L . . de um curso, mas permitem
acervos em forma digital, como portais organizam seus AVEA por e .
. -~ e T . o varios tipos de aprendizagem
coletivos de periddicos cientificos; meio de atividades, - . x
o : N g por meio da interacdo e
bibliotecas, museus e arquivos virtuais; ou | topicos, assunto ou de < :
i o . L colaboracéo, tais como, por
por meio de repositorios de objetos de forma cronoldgica, por ¥ .
. , . exemplo, a 'imersdo’ em
aprendizagem, também conhecidos como horas ou semanas, por - . .
. ambientes de realidade virtual.
contetdos modulares. exemplo.

A partir da classificacdo de Litto (2009) é possivel observar que os AVEA convivem com uma
multiplicidade de influéncias de diferentes areas. Sendo um recurso que d& suporte ao ensino e a
aprendizagem, podem ser fundamentados em teorias que, de maneira geral, embasam 0s
processos educativos (AVERBUG, 2003, p. 03). Como um campo de desenvolvimento
tecnoldgico sdo historicamente constituidos com as visGes e padrdes daqueles que os
desenvolvem, testam, implementam os seus sistemas (ANDERSON; DRON, 2011). Com essa
perspectiva, Anderson e Dron (2013) exemplificam que a relagdo entre pedagogia e tecnologia é
como uma danga em que a tecnologia define o ritmo e cria a musica, enquanto a pedagogia
define os movimentos. Os autores admitem que tecnologias e teorias de ensino e aprendizagem
podem incorporar-se uma a outra e que a disponibilidade de tecnologias que suportem diferentes
modelos de aprendizagem influenciam fortemente o0 modelo que seré desenvolvido (FILATRO,
2004). Sob essa perspectiva, descreve-se a seguir conceitos e defini¢cbes de algumas teoria de
aprendizagem comumente utilizadas na EaD.

3. As teorias de aprendizagem

A cognigdo refere-se ao ato ou agdo de conhecer alguma coisa, é 0 processo de aquisi¢do de
algum conhecimento. As Ciéncias Cognitivas, por sua vez, tratam do estudo da cognicéo e sdo
influenciadas por diversas disciplinas tais como: a neurociéncia, a linguistica, a psicologia
cognitiva, a sociologia, a antropologia, a filosofia, entre outras. Todas essas areas fornecem
subsidios que contribuem para a compreensdo de como é concebido o conhecimento e o saber
humano (VENANCIO; BORGES, 2006). Inserem-se, portanto, nesse campo, demandas de
ensino e aprendizagem, na qual o objetivo maior é "obter métodos mais eficazes de aprender
mais e melhor" (VANZIN, 2005, p. 25). Nas palavras de Fiolhais e Trindade (2003, p. 260): "E
da responsabilidade dos docentes proporcionar aos seus alunos experiéncias de aprendizagem
eficazes, combatendo as dificuldades mais comuns e atualizando, tanto quanto possivel, 0s
instrumentos pedag6gicos que utilizam”. Sendo essa a questdo central, abrem-se infinitas
possibilidades a respeito dos processos de aprendizagem e da formagdo do conhecimento que
tém, nas abordagens tedricas, campos férteis a serem explorados.




Segundo Filatro (2009), sdo décadas de pesquisa e uma variedade de autores nacionais e
internacionais que tratam com detalhes as teorias de ensino e aprendizagem e suas
especificidades, potencialidades e possibilidades impedem que o tema se esgote. Por isso,
embora ndo haja consenso, optou-se por apresentar um panorama geral de cinco perspectivas
apresentadas e comparadas (em FIOLHAIS, TRINDADE, 2003; SIEMENS, 2004; FILATRO,
2004, 2008 e 2009; VENANCIO; BORGES, 2006; ANDERSON e DRON, 2011; MATTAR,
2013) como as mais influentes e predominantes nas a¢des e modelos para a EAD, a saber:

Behaviorista (também denominada associacionista, comportamentalista);
Cognitivista (também denominada construtivista individual);

Construtivista (também denominada construtivista social ou sécio-interacionismo);
Cognicdo Situada;

Conectivista.

agrwbdE

De acordo com Vanzin (2005, p. 25) para compreender uma teoria é necessario confronta-la
com outras similares. Por essa razdo, sdo apresentadas de modo breve, a seguir, algumas das
caracteristicas do Behaviorismo, Cognitivismo, Construtivismo, da Cogni¢do Situada e do
Conectivismo. Como essas teorias foram desenvolvidas em épocas diferentes, optou-se por
descrevé-las em ordem cronoldgica. Segundo Filatro (2009, p. 95), essas abordagens podem
subsidiar "as reflexfes sobre os paradigmas dominantes de ensino-aprendizagem" porque "'se
apoiam em premissas diferenciadas sobre o que significa aprender e ensinar”. Da mesma forma
que todas as geracBes da EaD (impresso, radio, televisdo, computador, internet etc.) coexistem
atualmente, ou seja, ndo se pode dizer que nenhuma das tecnologias ja utilizadas foi
absolutamente extinta, podendo-se dizer que 0 mesmo ocorre com as supracitadas teorias de
ensino e aprendizagem. (ANDERSON e DRON, 2011).

Behavior é uma expressdo que na traducdo para o portugués significa comportamento. Logo,
como a denominagdo sugere, essa perspectiva baseia-se nas alteracfes comportamentais,
considera que um novo padrdo de comportamento deve ser repetido até que se torne automatico.
Essa perspectiva considera a mente como uma “caixa negra”, no sentido em que responde a
estimulos que podem ser observados e medidos. Nessa abordagem, 0s processos e
representagdes mentais nao sao considerados, pois ndo ha uma preocupa¢do com 0 modo como
as habilidades e/ou competéncias adquiridas estdo representadas internamente, mas sim em
como se manifestam em termos de comportamentos, atitudes externas, ou seja, sera a evidéncia
externa (comportamento) que indicard o que foi aprendido (SCHUMAN, 1996; FIOLHAIS,
TRINDADE, 2003, BEETHAM, 2005; FILATRO, 2008 e FILATRO, 2009).

Os modelos pedagdgicos behavioristas tém objetivos e métodos muito bem definidos tendo
como meta uma alteracdo especifica de comportamento do aprendiz. Considera-se que a
aprendizagem acontece por associacdo, 0 que pode ocorrer inicialmente "por meio de um
estimulo-resposta simples e, posteriormente pela capacidade de associar conceitos em uma
cadeia de raciocinio ou em uma cadeia de atividades construindo assim uma habilidade
complexa" (FILATRO, 2008, p. 14).

A teoria behaviorista tem como seu principal teérico Robert Gagné que, em 1965, publica "The
conditions of learning". Outro grande tedrico desse tempo foi Burrhus Frederic Skinner, escritor
e psicélogo americano, cujos trabalhos tornaram-se importantes complementos da escola
Behaviorista (FILATRO, 2009). As implicacdes que essa teoria trouxe para a aprendizagem, o
ensino e a avaliacdo sdo apresentadas no Quadro 2, seguir.



Quadro 2: ImplicacBes do behaviorismo para a aprendizagem, o ensino e a avaliacdo
Fonte: adaptado de Filatro (2008, p.14-15 e 2009, p. 99-100) e baseado em Beetham, 2005.

Conceito de aprendizagem Mudanga de comportamento
Contexto da aprendizagem Formalmente estruturado
Rotinas de atividades organizadas. Progressdo através de
Implicacbes para a componentes conceituais e de habilidades. Objetivos e Feedbacks
aprendizagem claros. Percursos individualizados correspondentes a desempenhos
anteriores.

Anaélise de unidades componentes. Sequencias progressivas de
componentes para conceitos ou habilidades mais complexos.
Abordagem instrucional clara para cada unidade. Objetivos altamente
focados.

ImplicacGes para o ensino

Reproducdo acurada de conhecimentos ou habilidades. Desempenho

ImplicacBes para a avaliagdo - - :
plicagoes p ¢ de partes ou componentes. Critérios claros e feedback rapido e fiel.

Exemplos Instrucdo guiada. Exercicio e pratica.

O Cognitivimo, por sua vez, tem como um de seus tedricos-chave o suico Jean Piaget e mesmo
tendo surgido no final da década de 50, consolida-se como uma forma concreta de ensinar
somente no final da década de 70. A teoria discorre sobre 0s esquemas mentais, esquecidos na
teoria anterior e aborda o conhecimento como um resultado entre a interacdo do sujeito com o
mundo exterior por meio de um “processo permanente de construcdo e reconstrucdo que resulta
na formacdo das estruturas cognitivas" (FILATRO, 2009, p. 97). Diferentemente da abordagem
behaviorista, 0 cognitivismo estuda 0s processos mentais que estdo na base do comportamento,
ou seja, analisa 0 comportamento como um indicador de processo interno desenvolvido na
mente do individuo (FIOLHAIS, TRINDADE; 2003). Nessa perspectiva, a cogni¢do
corresponde a um "processamento interno de informacGes que ocorre por meio das
transformacdes das representagdes mentais” (VANZIN, 2005, p. 26). A estrutura cognitiva dos
individuos equivale a um computador, a uma maquina, e, como tal, armazena representacdes e
possui um repertorio de instrumentos (um mapa de representagdes do mundo e a linguagem)
que Ihe permite construir uma representacdo global da situacéo e resolver problemas (VANZIN,
2005; VENANCIO; BORGES, 2006). Nas palavras de FILATRO (2009, p. 99), nessa
abordagem, a preocupacdo é com aquilo que "acontece entre os inputs (entradas) do mundo
exterior e 0s novos comportamentos, isto €, com o modo como 0s conhecimentos e as
habilidades sdo integrados pelo aluno”. Também advém desse pensamento a “teoria da carga
cognitiva", na qual a mente humana, novamente comparada a um computador, supostamente
recebe inicialmente registros sensoriais que sdo processados em uma memdria de curto prazo e
depois transferidos a uma memdria de longo prazo.

"Aprender, portanto, significa criar representa¢cdes do mundo, independente e externo, através
da assimilagdo de novas experiéncias"”, ou seja, € 0 meio externo que apresenta os feedbacks que
permitem formular conclusdes e, portanto, aprender. (VENANCIO; BORGES, 2006, p. 31;
FILATRO, 2009). Assim, o conhecimento é construido a partir de conceitos e habilidades
dentro dos modelos mentais que ja existem no aluno e por isso pode ser aplicado e modificado
em novos contextos e expresso de novas formas. Por isso, 0 cognitivismo pressupde que ndo ha
dois alunos iguais e que o aprendizado é um processo que acontece por meio de uma
estruturacdo gradual dos conhecimentos efetuada pelo préprio individuo. As implicagbes que
essa teoria trouxe para a aprendizagem, o ensino e a avaliacdo sdo apresentadas no Quadro 3,
seguir.




Quadro 3: Implicagdes do cognitivismo para a aprendizagem, o ensino e a avaliagao
Fonte: adaptado de Filatro (2008, p.14-15 e 2009, p. 99-100) e baseado em Beetham, 2005.

O alcance da compreensao (processos internos de percepcao.

Conceito de aprendizagem ~ N :
P g representacdo, armazenamento e recuperacdo de conhecimentos).

Contexto da aprendizagem Pouco estruturada

Implicacbes para a Construcdo ativa e integracéo de conceitos. Problemas pouco
aprendizagem estruturados. Oportunidades para reflexdo. Dominio da tarefa.

Ambientes interativos e desafios apropriados. Encorajamento a
experimentacdo e a descoberta de principios. Adaptagdo a conceitos e
habilidades existentes. Treinamento e modelagem de habilidades
metacognitivas.

ImplicacBes para o ensino

Compreensdo conceitual (aplicada a conhecimentos e habilidades).
Desempenho estendido. Processos tanto quanto resultados. Certificados
variados de exceléncia. Autoavaliacdo da autonomia na aprendizagem.

ImplicacBes para a
avaliacdo

Aprendizagem experiencial e experimental. Ambientes construtivistas

Exemplos de aprendizagem. Baseada em problemas e na pesquisa.

A teoria construtivista, de modo complementar a anterior, considera que a visao de mundo de
uma pessoa € construida por meio das suas percepgdes, experiéncias e crengas individuais, mas
também considera que as interagBes sociais interferem na construcdo individual do
conhecimento. Ou seja, essa teoria pressupfe que todos constroem a sua prépria perspectiva do
mundo com base em experiéncias individuais e sociais (SCHUMAN, 1996). Nas palavras de
Vanzin (2005, p.26), "o processo cognitivo do individuo se efetiva por meio de uma construcdo
ativa a partir das prdprias experiéncias vividas na realidade do convivio em sociedade". Ou seja,
isso quer dizer que todos os envolvidos no processo da aprendizagem, tais como colegas de
estudos e professores, desempenham um papel fundamental no processo, seja pelos momentos
dialogicos, seja por desenvolverem uma compreensdo compartilhada da tarefa ou ainda por
fornecerem feedbacks ao aluno. A preocupacédo principal dessa abordagem esta voltada para o
papel que o aluno desempenha nas suas atividades colaborativas (FILATRO, 2009). Para essa
abordagem, o processo envolvido ao longo da aprendizagem tem mais importancia que o
conhecimento em si. Esse processo soO se da pela interacdo efetiva com o mundo objetivo onde o
social constitui o principal fator de desenvolvimento, acrescentando as representacdes mentais
das teorias anteriores, um novo fator (VANZIN, 2005). As implica¢fes que essa teoria trouxe
para a aprendizagem, o ensino e a avaliagdo sdo apresentadas no Quadro 4.

Quadro 4: Implicagdes do construtivismo para a aprendizagem, 0 ensino e a avaliacéo
Fonte: adaptado de Filatro (2008, p.14-15 e 2009, p. 99-100) e baseado em Beetham, 2005.

Conceito de O alcance da compreenséo (processos internos de percepcéo, representacao,
aprendizagem armazenamento e recuperagdo de conhecimentos).

Contexto da

. Auténtico
aprendizagem

Desenvolvimento conceitual por meio de atividades colaborativas. Problemas
pouco estruturados. Oportunidades para discusséo e reflexdo. Dominio
compartilhado da tarefa.

Implicacbes para a
aprendizagem

Ambientes colaborativos e desafios apropriados. Encorajamento a
experimentacdo e descoberta compartilhadas. Foco em conceitos e habilidades
existentes. Treinamento e modelagem de habilidades, inclusive sociais.

ImplicacGes para o
ensino

Compreenséo conceitual (aplicada a conhecimentos e habilidades).
Desempenho estendido. Processos tanto quanto resultados. Certificados
variados de exceléncia. Avaliag8o por pares e responsabilidade compartilhada.

ImplicacBes para a
avaliacdo

Ensino reciproco. Modelo conversacional (suportado por computador).

Exemplos Aprendizagem colaborativa.




A Teoria da Cognic¢ao Situada (TCS) surgiu décadas depois das abordagens supracitadas e foi
conceituada e desenvolvida por uma antropdloga e pesquisadora chamada Jean Lave, no final de
1980 e inicio de 1990. Essa teoria distancia-se das abordagens tradicionais que consideram a
cogni¢do como algo mecénico, estruturado, individual, "delineado no &mbito interno da mente
do individuo" e que ainda apresentam "o ser humano como um dispositivo de tratamento e
estocagem de informagdes vindas do meio, porém fechado em si e sem motivacao” (VANZIN,
2005, p. 26), aproximando-se e tendo como ponto de partida o conceito de que a cogni¢do se da
a partir contexto social da aprendizagem (caracteristico do construtivismo). Entretanto, a TCS
torna-se particular ao afirmar que esse contexto tem de ser muito mais proximo, ou ainda
idéntico, a situagdo na qual o aluno eventualmente aplicard o conhecimento adquirido.
(BARRENECHEA, 2000, VANZIN, 2005; FILATRO, 2009). Isso significa que aprendizagem
resulta de uma situacéo social de compartilhamento de informagdes e conhecimentos combinada
com atividades contextualizadas (VANZIN, 2005). Em outras palavras, segundo a TCS, o
aprendizado ocorre com melhor eficdcia quando se desenvolve em uma “situagdo” caracterizada
e compartilhada entre seus participantes. A aprendizagem, portanto, ndo deverd nunca ser
dissociada da sua natureza social, uma vez que o mundo real, como contexto, € um ambiente
totalmente adequado ao aprendizado, pois traz uma perspectiva "situada”, experiencial,
resultante da combinacdo do sujeito em seu ambiente, para 0s processos de cognicdo.
(BROWN, COLLINS, DUGUID, 1989; BARRENECHEA, 2000; VANZIN, 2005,
VENANCIO, BORGES, 2006).

Do exposto se conclui que, além da necessidade de interacdo e colaboracdo, "o conhecimento
precisa ser apresentado e aprendido em um contexto auténtico, isso é, com os elementos e
aplicagbes que naturalmente envolveriam esse conhecimento” (VANZIN, 2005, p. 32). Tal
perspectiva traz como vantagens o fato de que, por meio da interacdo com um contexto
especifico, situado, o aprendiz passa a conhecer como aquilo que € aprendido pode ser aplicado,
0 que consequentemente faz com que esse conhecimento seja mais pratico. As implica¢fes que
essa teoria trouxe para a aprendizagem, 0 ensino e a avaliacdo sdo apresentadas no Quadro 5.

Quadro 5: Implica¢des da TCS para a aprendizagem, o ensino e a avaliacdo
Fonte: adaptado de Filatro (2008, p.14-15 e 2009, p. 99-100) e baseado em Beetham, 2005.

Conceito de

. Auténtico
aprendizagem

Participacdo em praticas sociais de investigacdo e aprendizagem. Aquisi¢éo de
habilidades em contextos de uso. Desenvolvimento de identidade como aluno.
Desenvolvimento de relagdes de aprendizagem.

Contexto da
aprendizagem

Criacdo de ambientes seguros para a participacdo. Suporte ao desenvolvimento
de identidades. Facilitagdo de didlogos e relacionamento de aprendizagem.
Elaboracdo de oportunidades de aprendizagem auténticas.

ImplicacGes para o
ensino

ImplicacBes paraa | Certificados de participacdo. Desempenho estendido, incluindo contextos
avaliacdo variados. Autenticidade na préatica (valores, crengas, competéncias).

Aprendizagem situada. Participacgao periférica legitima. Desenvolvimento
profissional continuado. Aprendizagem baseada em atividades.

Exemplos

O Conectivismo, por sua vez, é uma teoria de aprendizagem ou, como também é considerado,
um novo paradigma de ensino-aprendizagem desenvolvido por George Siemens e Stephen
Downes e apresentado pela primeira vez no ano de 2004. Sendo a mais recente das teorias de
aprendizagens abordadas, sua relevancia se da por ser esta uma teoria voltada as complexidades
da era digital e vem sendo utilizada para explicar o efeito que a tecnologia tem sobre a forma
como as pessoas vivem, como elas se comunicam, e como elas aprendem. Contraria as teorias
tradicionais ao ampliar a no¢do de que o conhecimento existe também fora da mente de uma
pessoa e alinha-se com as teorias situadas de aprendizagem, pois parte da premissa que 0
conhecimento que existe dentro de sistemas pode ser acessado por pessoas que participam
juntas e colaborativamente no desenvolvimento de atividades. Para os autores da teoria, 0



aprendizado ndo é mais uma questao de alteracdo de comportamento, de representacbes mentais
ou de interacdo com outras pessoas somente, para eles, o conhecimento também esta no meio
externo, nos bancos de dados, e em conexfes externas, que potencializam o que se pode
aprender, e essa potencialidade, para o conectivismo é mais relevante que o estado atual de
conhecimento de um individuo. A cognicéo e a aprendizagem do conectivismo sao distribuidas,
mas ndo apenas entre pessoas, mas também entre artefatos, ja que, hoje, facilmente, é possivel
descarregar trabalho cognitivo em dispositivos que sdo mais eficientes que 0s proprios seres
humanos na realizagéo de tarefas (SIEMENS, 2004).

Com base no exposto, o conectivismo vem completar uma lacuna gerada pela era digital em um
momento em que "o conhecimento ndo é mais adquirido de maneira linear", e que "a tecnologia
realiza muitas das operagdes cognitivas anteriormente desempenhadas pelos aprendizes
(armazenamento e recuperacdo da informacdo)" (MATTAR, 2013, p. 29-30). Para aléem do
exposto, 0s autores dessa teoria também criticam o aprendizado autodirecionado tdo
caracteristico do behaviorismo, pois para eles, um aluno aprender em seu préprio ritmo nédo é
mais suficiente em um mundo com as necessidades de conhecimento atuais. (MATTAR, 2013,
p. 29-30). Trata-se de uma abordagem inovadora com perspectivas de alto crescimento em um
curto periodo e, mesmo que ainda seja necessario encontrar o equilibrio entre a automacéo dos
processos de avaliacdo e a oferta de oportunidades de aprendizagem personalizadas e auténticas,
ndo pode deixar de ser considerada nos projetos atuais para o ensino e aprendizagem a distancia
(MATTAR, 2013; JOHNSON et. al, 2013).

Desse modo, é possivel observar que behaviorismo, cognitivismo e construtivismo podem ser
classificados como as trés grandes teorias da aprendizagem tradicionais. Ou seja, que sendo
desenvolvidas especialmente no contexto da educacdo presencial ndo foram produzidas tendo
em mente Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem e as tecnologias digitais, pois foram
desenvolvidas antes da disseminagdo desse tipo de tecnologia, embora contemplem muito bem
modelos anteriores, como 0 ensino por correspondéncia, via radio ou televisdao (SIEMENS,
2004; ANDERSON, DRON, 2011; MATTAR, 2013). De acordo com Mattar (2013, p. 22) essas
teorias ndo incorporam as novas tecnologias e nem suportam "novas préaticas de aprendizagem
em educacdo online, plataformas da web 2.0, redes sociais e dispositivos mdveis". Ja as teorias
de aprendizagem denominadas Cognicdo Situada e Conectivista sdo abordagens mais recentes
em comparagdo com as anteriores e que avangam ao considerar a tecnologia como parte ou
como agente capaz de influenciar o processo cognitivo. Entretanto, esse ponto de vista ndo é
consenso, pois o proprio Mattar (2013) também destaca que a0 menos em parte, as supracitadas
teorias tradicionais de aprendizagem sao aplicadas & EaD em muitos cursos e modelos vigentes
atualmente e ofertados via AVEA, contemplando, portanto, de um modo ou de outro, as
questbes de interacdo e colaboracdo tdo necessarias nessa modalidade de ensino (SIEMENS,
2004; ANDERSON, DRON, 2011; MATTAR, 2013). Diversos autores podem trazer diferentes
perspectivas sobre esse fato, e essa relacdo pedagogia e tecnologia é explorada com mais
detalhes no tdpico a seguir.

4. Os AVEA e as modificacBes a partir da influéncia das teorias de aprendizagem e o
desenvolvimento tecnoldgico

Ao que se observa nas duas ultimas décadas, os computadores, a internet e toda a gama de midia
digitais, cada vez mais velozes e cada vez com maior capacidade de tratamento e de
representacdo de dados, ampliaram as possibilidades de relagbes entre homem e maquina.
"Surgiram assim novas oportunidades de usar tecnologias da informacdo na educacgdo e de
concretizar com elas novas formas de aprendizagem™ (FIOLHIAIS; TRINDADE, 2003, p. 260).

Essa relacdo entre o desenvolvimento tecnoldgico e as teorias de aprendizagem é amplamente
discutida, especialmente na EaD, em que as tecnologias adquirem relevancia devido a fungéo
gue assumem como mediadoras da aprendizagem. Mattar (2013), conforme ja citado, destaca
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que as teorias de aprendizagem tradicionais ndo foram produzidas tendo em mente a
disponibilidade dos recursos didaticos digitais atuais e por isso ndo poderiam dar conta da
necessidade e demandas de interacdo e colaboracdo atuais. Entretanto para Gongalves (2004)
tais teorias, tidas como tradicionais, em parte e com adaptagdes, tais como o cognitivismo de
Piaget e o construtivismo de Vigostsky, conseguem contemplar a interacdo e colaboracéao
exigidas pelos ambientes virtuais atuais sem a necessidade de novas abordagens. Essa viséo € a
mais comum e utilizada de modo frequente nos cursos de EAD no Brasil. De modo geral,
behaviorismo, 0 cognitivismo e construtivismo e seus respectivos pressupostos fundamentam
muitos dos modelos e projetos pedagdgicos e consequentemente os AVEA oferecidos para o
ensino e aprendizagem a distancia no pais.

Contudo, pode-se considerar como um fato a afirmacdo de que tais teorias, que datam das
décadas de 1950, 1960, 1970 e 1980, foram desenvolvidas em um tempo em que a
aprendizagem e seus recursos didaticos ndo sofriam o impacto da tecnologia tal como aconteceu
ap6s as décadas de 1980 e 1990. A partir desse periodo, a sociedade vivenciou uma
reorganizacdo do seu modo de vida, de comunicacdo e também de aprendizagem. Assim,
conforme explica Siemens (2004), as necessidades de aprendizagem e as teorias que descrevem
seus principios e processos devem refletir o ambiente social vigente.

Conforme exposto, pode-se dizer que o behaviorismo caracteriza-se por ndo considerar 0s
processos mentais do individuo ao longo de sua aprendizagem, considerando apenas a mudanca
de comportamento. Enguanto o cognitivismo, por sua vez, assume essa preocupacdo e considera
que a aprendizagem como um processamento de informagdes por computador, na qual ha a
entrada (inputs) de informagdo que podem ser guardadas em uma memoria de curto prazo para
depois ser codificada e armazenada na memoria de longo prazo (SIEMENS, 2004). Tais
pedagogias utilizam-se de modelos instrucionais em que os objetivos de aprendizagem séo
claramente expostos e hd uma reducdo do papel do professor, uma vez que os recursos didaticos
oferecidos consideram a aprendizagem do aluno a distancia sem muitas interacfes. Observa-se
também que, no periodo em que esses modelos foram implementados, a tecnologia vigente
permitia apenas a comunicagcdo um-para-um e um-para-muitos, com poucas opgdes para
comunicacdo muitos-para-muitos, fato que ajuda a compreender as especificidades dos modelos
adotados (MATTAR, 2013). As tecnologias um-para-muitos, podem ser consideradas como
distributivas e implicam em um aluno passivo diante de um estudo mais diretivo, no qual o
objetivo principal é aquisicdo da informacdo. As tecnologias um-para-um, podem ser
consideradas como interativas e pressupdem um aluno mais ativo, mas que aprende de forma
isolada, no qual o objetivo principal é o desenvolvimento de habilidades (FILATRO, 2008).

Os pressupostos dessas teorias, em especial do behaviorismo, tornaram-se extremamente
atrativas para programas de treinamentos e formacgbes. O ponto de controle dos modelos
implementados a partir dessas abordagens é basicamente o professor ou o designer
instrucional’. Tais teorias deram origem a modelos de aprendizagem e, portanto, também
geraram modelos de ensino (ANDERSON; DRON, 2011). Mas, o periodo de surgimento e
consolidacdo dessas abordagens era de tecnologias limitadas. Ainda assim s&o modelos que
conquistaram status e ainda se mantém com um amplo espaco nas préticas da EaD e na
construcdo e desenvolvimento de AVEA que, de acordo com a classificacdo de Litto (2009) e
Filatro (2008) pertenceriam a categoria 01 (ver Quadro 1) (ANDERSON; DRON, 2011).

" O designer instrucional é um dos agentes envolvidos em uma equipe de ensino e aprendizagem a
distancia que tem a funcdo de atuar em projetos de producéo e gerenciamento de contelidos para cursos a
distancia, sendo capaz de selecionar, organizar e produzir atividades, materiais e produtos educacionais,
preparar, projetar, produzir e publicar textos, imagens, gréaficos, sons e movimentos, simulacdes,
atividades e tarefas relacionadas de acordo com as situa¢des de cada oferta educacional, com o objetivo
final de melhorar e aprimorar sempre a qualidade no processo de ensino-aprendizagem (FILATRO, 2004,
p. 33).
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A abordagem construtivista acrescenta as anteriores e aos processos de ensino e aprendizagem a
necessidade de interagcdo. Como consequéncia, os professores ndo podem mais apenas transmitir
informacdes para serem consumidas por seus alunos. Sua fungdo passa a ser também orientar 0s
processos de interacdo numa proposta de construcdo coletiva do conhecimento. Observa-se
também nessa teoria que, no periodo em que esses modelos se consolidam como prética usual, a
tecnologia vigente j& permitia a comunicagdo muitos-para-muitos, facilitando a troca de
mensagens entre os agentes envolvidos, uma vez que as tecnologias muitos-para-muitos sao
colaborativas e pressup8e a participacdo de varios alunos que interagem entre si tal como
acontece nas salas de bate-papo, féruns e nos editores colaborativos de texto (wikis) (FILATRO,
2004; MATTAR, 2013).

O behaviorismo e 0 cognitivismo veem o processo de aprendizagem como o ato de internalizar
conhecimento. O construtivismo assume outra perspectiva: de que a aprendizagem passa por
processo de criar significado, ou seja, considera que existe um nivel de desenvolvimento do
conhecimento do individuo atual e potencial que pode ser desenvolvido a partir da interacéo e
orientacdo ou ainda em colaboragdo com pessoas mais capazes (principio da zona de
desenvolvimento proximal) (FILATRO, 2009; SIEMENS, 2004). Assim, enquanto as duas
primeiras consideram que o conhecimento € um processo que s ocorre dentro da pessoa, a
altima defende que se trata de um processo também de construcdo social (SIEMENS, 2004).
Contudo, nenhuma delas aborda o fato de que o conhecimento pode estar fora da pessoa, ou
seja, de que pode ser armazenado e manipulado através da tecnologia. Em oposicao isso e como
resposta, encontram-se as abordagens cognitivas contemporaneas (VENANCIO, NASSIF,
2008). Nesse ponto, inserem-se a Teoria da Cognigdo Situada e o Conectivismo que se opdem
as teorias que pressupGem que "o cérebro é o ponto central do sistema de tratamento da
informacdo” e se alinham a um pressuposto diferente de que o conhecimento pode ser
encontrado "distribuido entre as pessoas, objetos e tudo aquilo que compde o fisico e simbdlico
do meio” (VANZIN, 2005, P. 35). Segundo Vanzin (2005, p. 34), "a Cognigdo Situada abrange
diretamente o dominio do ensino/aprendizagem e o dominio da Inteligéncia artificial”, tal como
o faz também o conectivismo. No ambito da utilizacdo dos AVEA nos processos de
aprendizagem, a Cognicdo Situada e também o Conectivismo permitem trazer as tecnologias
como ferramentas potencialmente cognitivas. Assim o é nas Comunidades de Prética®, em que
as ferramentas baseadas nas tecnologias de comunicacdo e informacdo podem facilitar e
permitir a interacdo e a cooperagao entre os participantes e o é obrigatoriamente nos MOOCs®,
que tem de acontecer por principio e definicdo em comunidades online. Em ambos 0s casos, 0s
AVEA podem possibilitar a relagdo e a troca de conhecimentos e experiéncias durante os
processos de comunicagdo, permitindo, assim, ao computador e suas ferramentas, a funcéo de
ator nas inteligéncias coletivas. Isso posto, observa-se que tais teorias posicionam-se em
oposicdo as teorias tradicionais centradas, de modo geral, no ensino estimulado, nos quais "o
computador assume um papel de maquina neutra que nao influi na aprendizagem" (SIEMENS,
2004; VANZIN, 2005; MATTAR, 2013) e alinham-se com 0s pressupostos atuais trazidos pela
Web 2.0.

8 As Comunidades de Pratica (COPs): sdo comunidades que retnem individuos - informal ou
formalmente - com interesses comuns para trabalhar e aprender em conjunto, por meio da interacdo
regular, sobre uma atividade ou um dominio de conhecimento com o objetivo final de consolidar meios
para melhorar uma pratica. Tem como teoria que as suportam, a Teoria da Cognicdo Situada — TCS
(LAVE, WENGER, 1991; VANZIN, 2005).

® Os MOOCs (Massive Open Online Courses ou Cursos Online Abertos e Massivos) S&0 cursos que
visam oferecer a oportunidade de ampliacdo de uma atividade ou de um dominio de conhecimento num
processo também colaborativo de interacdo e coprodugdo, com a diferenca que visam atender um grande
nimero de aprendizes por meio de ambientes online e recursos abertos, fato que justifica sua
nomenclatura. Tem como teoria que os suportam, o Conectivismo (ALBERTI et al., 2013; MATTAR,
2013; SIEMENS, 2004).
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As possibilidades trazidas pela Web 2.0 caracterizam-se pelo compartilhamento e pela
participacdo dos usuarios no consumo, na criacao, producéo e publicacdo de conteudo online. A
Web 2.0 dispfe a possibilidade de personalizacdo dos ambientes em acordo com as suas
preferéncias. Permite a socializacdo e compartilhamento pelas redes sociais e a atualizagdo
constante da informacgdo. Para os ambientes virtuais de aprendizagem e seus respectivos
modelos pedag6gicos, isso significa acfes menos estruturadas e a possibilidade de criagdo
dindmica de contetdos por meio da interacdo. Assim, os AVEA 2.0 sdo ambientes
caracterizados por apoiar-se em uma cultura de compartilhamento e reutilizagdo baseada
essencialmente na troca de experiéncia, conteido e recursos abertos (MAIA, MATTAR, 2007;
FILATRO, 2008). Assim, os AVEA 2.0 distinguem-se por sua arquitetura aberta, colaborativa e
imersiva a partir do uso predominante de recursos de comunicacdo, apresentando uma nova
forma de aprender e ensinar a distancia na qual os alunos podem ser também criadores,
professores podem ser mediadores e todos contribuem para o compartilhamento do
conhecimento (MAIA, MATTAR, 2007; FILATRO, 2008, GABARDO et. al, 2010),
adaptando-se portanto tanto aos pressupostos da TCS como aqueles do Conectivismo.

O Quadro 6, apresentado a seguir, resume as principais caracteristicas das abordagens teéricas
estudadas e enfatiza a multiplicidade de influéncias de diferentes concepcdes e teorias que um
AVEA pode receber.

Quadro 6: Resumo das teorias de aprendizagem para a Educacdo a Distancia
Fonte: adaptado de Anderson e Dron (2011).

Granula- | Granularida- Panel do Escala-
Atividades ridade do | de do Avaliacdo P - AVEA
: , Professor | bilidade
aprendiz | contetdo
. Fma_:_ Criador do Centrado
Behaviorismo . - roteirizado e ;
. Ler e assistir Individual . Lembrar conteldo, Alta no
Cognitivismo projetado do . .
sabio contetdo
Zero
Média:
T apoiado e Sintetizar: Lider de
. Discutir, criar, . . M . Centrado na
Construtivismo . Grupo preparado, ensaios e discussdo, | Baixa o
construir : . atividade
guiado pelo trabalhos guia
professor
Grossa:
principalment Amigo, Centrado na
Explorar, v L o . N
TCSe . e ao nivel do Criacdo de critico, . interacdo e
. conectar, criar | Rede . . Média
Conectivismo . objeto artefatos coadju- Colabo-
e avaliar x
pessoal, vante racao
autocriado

A relevancia desse saber, e das relagfes expostas até aqui que foram resumidas no Quadro 6, se
justifica porque, ao construir um projeto para EaD, o posicionamento em relacdo a essas
abordagens sera determinante e, por conseguinte, definir aquelas que melhor respondam a visao
e aos propositos educacionais serd crucial para todo o processo de desenvolvimento e
implementacédo do sistema de aprendizagem que se quer oferecer (AVERBUG, 2003).

5. Consideragdes Finais

Diante de todo o0 exposto nessa pesquisa, pode-se inferir que a teoria da Cognicdo Situada
avanca no sentido de considerar o conhecimento presente em todo o meio no qual a
aprendizagem ocorre, assim como o0 Conectivismo, que se estabelece a partir do
desenvolvimento de ferramentas e ambientes da web 2.0. Contudo, apesar de adaptados ao
cenario vigente, os modelos mais atuais também podem ser considerados por alguns autores
(ANDERSON; DRON, 2011, p. 89-90; MATTAR, 2013, p. 24) como "teorias do
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conhecimento, o que torna dificil traduzi-los em maneiras de aprender — e ainda mais dificil
traduzi-los em maneiras de ensinar”. Enquanto que modelos cognitivo-behavioristas sdo mais
claramente teorias de ensino e modelos socioconstrutivistas sdo mais teorias de aprendizagem
que consequentemente se traduzem bem em métodos e processos para ensino. Assim sendo,
ainda sdo escassos 0s estudos que se utilizam das bases teoricas de aprendizagem mais atuais. A
predomindncia nesse sentido se da especialmente a partir de principios behavioristas,
cognitivistas e construtivistas, ainda que essas abordagens mostrem-se por vezes inadequadas
para o estudo do comportamento de busca de informacdo do usuario, "tanto por considera-lo
restritivamente como um individuo processador de informacdes, quanto por enfatizar a natureza
individual de suas estruturas cognitivas, colocando em segundo plano as relagdes sociais e 0s
contextos de acdo nos quais ele esta inserido” (VENANCIO; NASSIF, 2008, p. 95).
Experiéncias praticas nesse sentido aparecem em outras areas do conhecimento, como a gestdo
da informac&o e do conhecimento e a inteligéncia competitiva e talvez possam ser adaptadas ao
contexto das formagdes e educacdo continuada e a distancia ou pelo menos observadas sob um
ponto de vista mais amplo (VENANCIO; BORGES, 2006, p. 35-36). Com essa mesma
perspectiva, Averbug (2003, p. 04) complementa que o "desenvolvimento da EaD com foco na
aprendizagem implica na superagdo do modelo tradicional centrado na transmissdo de
informacBes”, uma vez que cresce no campo educacional a necessidade de se adquirir
"competéncia”, conceito que implica em saber aplicar o que se aprende, ou seja, colocar em
pratica, nas mais diferentes situacGes que se apresentem, as experiéncias, habilidades e
conhecimentos adquiridos (AVERBUG, 2003). Assim sendo, pode-se inferir que a
implementacdo ou aplicacdo da TCS e do conectivismo, em sistemas educacionais que se
utilizam de AVEA, envolverd uma compreensdo aprofundada sobre os processos de
aprendizagem dos usuarios desses sistemas para que se utilize de forma adequada os principios
dessas abordagens cognitivas no que se refere a organizacdo e tratamento da informacéo
(VENANCIO; BORGES, 2006).

Por fim, o que se conclui é que o progresso tecnolégico e sua influéncia nas formas de ensinar e
aprender alterou o horizonte da aprendizagem a distancia inimeras vezes e de uma forma
especial e repleta de potencialidades nas Gltimas décadas. Anteriormente, o desenvolvimento
das informacdes era lento e a durabilidade de um conhecimento era medido em décadas, fato
que se alterou em muitas areas nas quais o conhecimento pode ser medido em meses ou anos.
Segundo Siemens (2004, p. 01), "metade do que é conhecido hoje ndo era conhecido ha dez
anos. A guantidade de conhecimento no mundo dobrou nos Gltimos 10 anos e esta dobrando a
cada 18 meses, de acordo com a Sociedade Americana para Treinamento e Desenvolvimento
(ASTD)". Portanto, o desenvolvimento tecnoldgico e pedagdgico deve continuar se
transformando e mesmo que um va a frente do outro, o importante é que, conforme comparam
Anderson e Dron (2013), a danga que existe e que mantém em harmonia a relagdo entre
pedagogia e tecnologia nunca entre em descompasso.
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