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RESUMO: Neste trabalho, o objetivo é mostrar 0 uso dos textos na Web em ambientes virtuais de
aprendizagem a partir da andlise do link como um elemento de referenciacdo que possibilita a construcdo de
um espaco virtual. O espago € lido e ssimultaneamente a leitura das paginas na Web faz com que o espago
virtual sgja construido. Isso ocorre devido a quatro caracteristicas proporcionadas pelo link: 1)
movimentacdo; 2) conjunto de usos tipicos; 3) compreensdo de seu USO em conjunto com outros
componentes dainterface e 4) construcdo do significado do espaco dentro de um género.

ABSTRACT: In this article, the objective is to show the texts uses on the Web in virtual learning
environments, studying the link as a reference element that makes possible to construct a virtual space. This
space is read simultaneously as the space is constructed. This happens because the link has four
characteristics: 1) makes possible movement; 2) typical uses; 3) comprehension with other components on
the interface and 4) construction of a spacein agenre.

1. Introducéo

Ha uma série de trabalhos recentes que tratam dos géneros digitais e procuram compreender a funcéo
dos links dentro de hipertextos. Komesu (2005) trata da forma como tedricos pensam o hipertexto e do modo
COMO as pessoas 0 usam ao entrarem nas paginas dos sites. Em Ribeiro (2005) ha discussdes sobre o
funcionamento de hipertextos e suas perspectivas no ensino. Xavier (2004) aponta para o funcionamento de
géneros digitais e trata de hipertextos ndo como géneros, mas como formas de organizacdo que possibilitam
sua formacdo. Contudo, ndo se entende a funcdo dos links em géneros ao mesmo tempo que se admite as
préticas dos usuérios ou leitores marcadas pela convivéncia com um espaco no qual as pessoas afirmam que
navegam, entram, encontram, ficam, saem etc.

Neste trabalho, o0 objetivo é mostrar as estratégias de uso dos textos na Web em ambientes virtuais de
aprendizagem a partir da andlise do link como elemento de referenciacdo. Procura-se identificar essas
estratégias como uma forma de construir um espago virtual no qua as pessoas podem entrar, trafegar,
navegar, se movimentar, sair, enfim se localizar como em qualquer espaco fisico e redlizar suas atividades.
Para que se mostre como esse objetivo foi alcangado, o texto a seguir apresenta a seguinte estrutura. Na
secdo 2, sdo mostradas as relagdes entre espago fisico e virtual. Na se¢éo 3, sdo feitas algumas consideractes
sobre hipertexto e espaco virtual para se identificar a maneira como os embasamentos tedrico-metodol 6gicos
ddo suporte a investigagio desta pesquisa. E descrita a unidade de andlise que é formada por quatro
dimensdes inter-relacionadas dos links: 0 movimento, 0s usos tipicos, o seu funcionamento em conjunto com
outros componentes da interface e 0 seu significado dentro de um género. Na se¢do 4, sdo detalhados
exemplos de construcdo do espaco virtual em cursos de dois ambientes virtuais: o Projeto Virtus e o Teleduc.
Finalmente, na se¢do 5, sdo relacionadas algumas conclusdes e trabalhos futuros e em andamento
decorrentes da pesquisa agqui relatada.

2. Relacdes entr e espaco fisico e virtual

Na perspectiva deste trabalho, como o espaco é algo que funciona dinamicamente, uma definicdo de
dicionario ndo seria adequada. Entender o espaco virtual em formac8o através do uso de um recurso ou
suporte remete mais a compreender como 0 espaco fisico é entendido cientificamente e como as suas visdes
mudaram até os dias de hoje ao se chegar a Internet. Relagdes deste tipo podem ser vistas em Searle (2000) e
Wertheim (2001). O espaco fisico, tomado como parémetro do espaco em geral, sera referido adiante apenas
no intuito de se dizer o que nele é essencia e o0 que dele ndo deve ser considerado nos par@metros desta
pesquisa. Partindo-se deste pressuposto, pode-se ter um embasamento para entender o espaco virtual na
Internet e suas consequiéncias nos hipertextos dos ambientes virtuais de aprendizagem.

1 Contato com o autor através do e-mail lafam@uol.com.br ou do site http://www.lafa.pro.br
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2.1. O espaco fisico

A idéia de espaco fisico como questdo primordial do conhecimento e da existéncia encontra reflexdes
basicas, como a maioria das questfes filosoficas, no pensamento grego classico. As idéias dos gregos sao
pressupostos que definem em larga escala como o0 espaco pdde ser visto e estudado na histéria da
humanidade. Platdo concebia o espago como algo idealizado e que o mundo das idéias seria o responsavel
pelo mundo fisico. Haveria uma série de regras, fundamentalmente mateméticas, gque seriam a esséncia de
funcionamento do espaco fisico (Zingano, 2002; Wertheim, 2001; Andery, 2002). Hoje em dia, essaidéia é
ainda defendida por alguns fisicos, como Roger Penrose (Penrose, 1993 e 1998), que vé o mundo fisico
como algo gque ndo tem existéncia por si sd, mas como algo que precisater existéncia a partir das leis fisicas
e mateméticas, as quais, para ele, seriam t&o fundamentais, gue determinariam inclusive o funcionamento da
mente humana. Aristételes ndo entendia o espaco como uma determinacdo total do mundo das idéias, mas
como algo que ocorria também a partir da experiéncia que se tinha com a matéria e com a forma (Zingano,
2002; Andery, 2002). As idéias de Platdo e Aristételes sd0 a base das demais idéias sobre o espaco no
mundo, sgjam elas no sentido fisico ou psicoldgico, tendo também consegiiéncia para as concepcdes
lingUisticas.

Na ciéncia pos-aristotélica, contudo, outros enquadres sobre 0 que seria 0 espaco fisico também
contribuiram para novos enfoques na Fisica, que consequentemente também contribuiram para novas visoes
sobre 0 espago em outras ciéncias, incluindo as néo fisicas. Autores como Zingano (2002), Wertheim (2001)
e Andery (2002) falam da influéncia da arte da pintura na concepcdo de espaco de Galileu, que comegou a
tratar o espaco a partir de sua tridimensionalidade. Galileu comegou ainda a mostrar que o espaco como o
vemos € também resultado dos instrumentos que usamos para observalo. Para Newton, 0 espaco era
simplesmente absoluto, imével, ndo mutavel. Descartes tinha umaidéia de espacialidade formada por corpos
em movimento, mas regidos por conceitos mateméticos. Para Leibniz, 0 espago seria um mero conceito
relacional, uma ordem de coexisténcias. Extensdo, forma e movimento eram aparentes. Seriamos nds, como
observadores, que imporiamos extensdo ao mundo. Einstein trouxe novas equacdes para relacionar espaco
com tempo. A meté&fora corrente de Einstein para explicar 0 espago e 0 seu papel na gravidade € a de uma
membrana na qual uma bola de bilhar seria colocada, criando uma depressdo que faria com que bolas
menores que circulassem em suas proximidades também fossem tragadas pela depressdo. Esta € aidéia de
curvatura do espaco-tempo. Hoje, cientistas como Stephen Hawking, aprofundam as idéias de curvatura e
depressdes, como 0s buracos negros, que sugariam tudo a sua volta, incluindo a luz, o espaco e o préprio
tempo. Para Stephen Hawking, como as leis fisicas sdo simétricas, a cada buraco negro deve corresponder
um buraco branco do qual tudo sairia e que estaria ligado a um buraco negro através de um tubo conhecido
como buraco de minhoca. H& ainda cientistas que falam de um espago informacional e acreditam que ele
estaria na Internet, onde finalmente poderiamos trafegar pelas depressdes do espaco, ja que nas equacdes
fisicasisso seriaimpossivel para o ser humano.

Esta pesquisa ndo defende umaidéa abstrata nem meramente material do espaco, mas aproveita o que
foi deixado pelas discussdes da Fisica para defender a concepcao de que a matéria é fundamental e é a partir
dela gue 0 mundo virtual da Internet é construido. Este trabalho esta afinado com a seguinte passagem de
Wertheim (2001), ao descrever como as pessoas experimentam o ciberespago:

Num determinado sentido, revelamos com o ciberespaco uma espécie de espaco eletrénico
da mente. Quando “vou” ao ciberespaco, meu corpo permanece em repouso ha minha
cadeira, mas algum aspecto de mim viaja para outra esfera. Nao quero sugerir com isto que
deixo meu corpo paratrés. Pessoal mente, ndo acredito que mente e corpo possam se separar
— sga durante a vida ou apés a morte. O que estou sugerindo é que, quando estou
interagindo no ciberespaco minha posicdo ndo pode ser fixada puramente por coordenadas
no espaco fisico. Estas sdo certamente parte da historia, mas ndo da histéria inteira— se €
que alguma vez o sdo. Quando estou on-line, a questéo de “onde” estou ndo pode ser
plenamente respondida em termos fisicos. (Uma histéria do espaco de Dante a Internet, p.
30)

Desse modo, a caracterizacdo de espaco deste trabalho e seu funcionamento fisico, virtual, social,
psicolgico ou linguistico esta sempre dentro do seguinte escopo:

e Um espago absoluto esta totalmente descartado. Além de o0 espago na Internet ndo ser absoluto (ele
ndo esta em algum lugar), h4 uma diferenca entre os espacos, dependendo do instrumento que for
utilizado. Ha mais propriamente espacos na Internet do que um espaco na Internet. Os instrumentos
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dos quais se faz uso na Internet ndo sdo apenas os teclados, as linhas de comunicacdo, 0 monitor de
video etc. Os instrumentos utilizados na Internet sdo as interfaces computacionais com sua matéria e
formafisica peculiar.

¢ O movimento ocorre no espaco da Internet, mas de uma forma diferenciada da que ocorre no espaco
eminentemente fisico. As mudancas ou movimentos das pessoas no espaco virtual sdo evidenciados
pelalinguagem, que possibilita alguém chegar, sair, ficar etc.

e O espaco é relaciona e varias relagdes sdo constituintes de sua formacdo: o uso dos instrumentos
pelos individuos, a linguagem na comunicacdo entre as pessoas, 0 tipo de instrumento e de acdo que
sera realizada com €ele, as relagdes mais diversificadas dos tipos de linguagem e da forma como se da
seu desenvolvimento etc. Fundamentalmente, ha relagdes que sdo constatadas no uso, ou sgja, na
atividade das pessoas que ali se engajam.

2.2. O espaco virtual

Tomadas as devidas consideracdes sobre 0 espaco fisico para a constituicdo do espaco em gerd, €
primordial salientar o espago virtual e a sua especificidade na Internet em fungdo dos recursos utilizados para
gue se aproxime de uma definicdo que interesse a esta pesquisa. Neste sentido, esta segéo tratara da forma
como os tedricos discutem 0 espaco virtual na Internet ou, como é denominado pela maioria deles, o
ciberespaco, para sb entéo especificar a definicdo de espaco virtual, com base também no que foi falado
anteriormente sobre o espaco fisico.

A primeira questdo desta secdo, o ciberespaco no ponto de vista dos tedricos, merecerd antes uma
explicacdo em prol do que se entende neste trabalho como um equivoco que tem acompanhado a maioria
deles. Este equivoco ndo advém de linhas ideol 6gicas, metodologias especificas ou da opinido de a Internet
ser boa ou ma Alias, todos os tedricos se colocam de alguma forma como ndo sendo excessivamente
otimistas ou pessimistas em relacdo a Internet. O equivoco, de uma maneira geral, ocorre devido ao que sera
explicado adiante.

Sejaqual for a posi¢ao do autor, hd alguma dicotomia que impede uma andlise mais interdependente
das relacBes espaciais. Com base no raciocinio feito em Searle (2000) sobre ciéncia e consciéncia, este
trabalho criticard a posicdo da maior parte dos autores que tratam do ciberespaco. Searle (2000) diz que a
maioria dos cientistas parte da idéia de ciéncia como algo objetivo e consciéncia como algo subjetivo para
chegarem a conclusdo falaciosa de que ndo pode haver ciéncia da consciéncia. Em relacdo aos autores do
ciberespaco, ha a seguinte linha de raciocinio, mesmo ndo declaradamente assumida por eles:

1 — o mundo fisico é objetivo por defini¢do (dado o seu cardter material);
2 — o mundo virtual é subjetivo por defini¢do (dado o seu carater simbdlico);
3 —logo, ndo pode haver no mundo fisico o mundo virtual e vice-versa.

E importante observar que este raciocinio ndo tem a ver com a relacéo realidade-virtualidade, a qual
€ discutida por Pierre Lévy (1996, 1997) e que € considerada correta neste trabalho. De acordo com o autor,
o virtual é freqlientemente aguilo que ndo esta presente, mas ndo o contrario do real. O virtual existe, ndo se
opde ao real, opde-se ap atual. A questdo do virtual, como oposto ao atual, é traduzida em potencial. Ha
véarios graus de virtualidade, que vdo desde o virtual da fala, da escrita, até o dos instrumentos de
comunicacdo e informagdo. Havirtuais que ndo sdo da Internet.

Portanto, no dilemafisico-virtual, ha outra questéo: uma cisdo de mundos notavel mente assumida no
dia-a-dia das pessoas e assumida implicitamente pelos grandes tedricos. Assim, a conclusdo da linha de
raciocinio sobre o ciberespaco, anteriormente exposta, esta errada pela mesma razdo que aponta Searle
(2000) nas suas discussdes sobre ciéncia e consciéncia. Em primeiro lugar, o autor diz que ha uma
ambiglidade gerada pelo uso das palavras objetivo e subjetivo, pois a primeira é aplicada no sentido
epistemol égico e, a segunda, ho sentido ontolégico. O sentido epistemoldgico se aplica a afirmagdes. O
sentido ontolégico se refere ao modo de existéncia. Montanhas, rios e praias tém um modo objetivo e
existéncia porque seu modo de existéncia ndo depende de ser experimentado pelo sujeito. Dores, sentimentos
e pensamentos tém um modo subjetivo de existéncia porgue existem apenas a0 serem experimentados por
alguém. A falécia gerada pelo raciocinio anterior que separa objetivo de subjetivo € a de que ja que 0 mundo
virtual tem um modo de existéncia ontol ogi camente subjetivo (depende da experiéncia do sujeito pelo fato de
ser simbdlico) ndo pode ser visto como o mundo fisico porque este é epistemologicamente objetivo. O
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raciocinio analisado parte de um dominio ontolégico para chegar a uma conclusdo no dominio
epistemol égico e, portanto, gera uma afirmacéo falaciosa. O mundo fisico é de fato epistemol ogicamente
objetivo, pois ele existe independentemente dos sentimentos e pensamentos, bem como do mundo virtual.
Porém, tal objetividade epistemoldgica ndo exclui a subjetividade ontoldgica das pessoas nem 0 mundo
virtual que elas criam. Um exemplo desse tipo de raciocinio € descrito a seguir.

Lévy (1996, 1997) fala que a evolucdo das tecnologias da inteligéncia (a escrita e a informética)
possibilitou um grau de mobilizagdo dos homens cada vez maior. A informatica, inclusive, ndo faria uma
reduplicacdo em um territério, mas traria uma mobilizacgo permanente. O autor coloca em Lévy (1997) que
0s textos tinham antes uma “territorializagdo”, que acabou com o advento da Internet. Em outras palavras,
ele diz que agora ndo ha mais o limite das margens, pois “a pégina furtou-se’. Ele ainda diz que um
documento virtual pode ser dado sem ser perdido e que a transformacdo da comunicacdo €eletrdnica
reaproxima os individuos através da oraidade. Em recente artigo, Lévy (2003) retoma a questdo da
mobilizacdo e diz que no periodo paleolitico o homem vivia em um nomadismo proporcionado pelo tipo de
sociedade cacadora-coletora da época, que foi substituido no periodo neolitico pela sociedade agricola, mais
avancada tecnologicamente e criadora da escrita. Segundo ele, houve depois uma mutagdo que se acentua
hoje com a informética em um mundo altamente conectado, mobilizado e com intensificacdo de contatos em
uma escala planetéria. Haveria uma mobilizacdo que nZo seria igual a do nomadismo paleolitico. E
importante observar, na perspectiva aqui adotada, que as mensagens escritas em papel traziam alguma
mobilizacdo, mas em uma velocidade menor do que nas interagdes on-line. Mesmo na sociedade oralizada
sem escrita afabética h& uma mobilizagdo proporcionada pelos signos existentes, sejam eles da cultura ora
ou de inscricdes pictogréficas. As relagtes entre fala e escrita seréo discutidas com mais detalhes na secéo
posterior, mas 0 que importa observar aqui é que as relagbes espaciais descritas pelo autor ndo levam em
consideracdo a propria mobilizacdo que proporciona a escrita sem a Internet (por exemplo, as cartas) e
mesmo a mobilizagdo sem a escrita (por exemplo, a passagem dos mitos através das geragfes). Ha, assim,
um tipo de virtualidade que o autor até admite nos seus textos, mas gue exclui nos exemplos quando compara
sociedades com certa relagdo no mundo fisico sem o mundo virtual da Internet com sociedades que tém o
mundo virtual da Internet. No mundo fisico, ha virtualidade e o mundo de hoje é fisico e continua com
virtualidades como a da Internet e é tao fisico quanto antes que um documento virtual pode ser perdido,
bastando que os aparatos fisicos quebrem, levando consigo as informagdes “virtuais’.

3. RelagBes entre espaco virtual e hipertexto

Considerando que ha um espaco na Internet, que ele é compartilhado através de uma linguagem
material mente cristalizada na interface computacional e que os hipertextos na Web fundamentam um espago
de um recurso especifico, serdo trabalhados algumas nocdes adiante no sentido de dar apoio a uma unidade
de andlise apropriada para se investigar a formac&o espacial nos sites. As nogdes a serem relacionados sdo:
movimentacao, usos, interface e géneros.

3.1. Movimentacéo

O conceito de referenciacdo é trabalhado por alguns autores, passando da concepcdo antiga de
referéncia para “processos’ de referenciacdo (Mondada, 2003). Ou segja, 0s objetos do discurso, e aqui
entenderemos do hipertexto, ndo sdo dados a priori. Contudo, para a autora, ndo ha necessidade de se
especular muito se os objetos sdo ou ndo do discurso, mas 0 gue interessa é entender 0s processos de
construcdo e como fazem sentido na vida das pessoas.

Assim, juntando a caracteristica essencial do link com aidéia de referenciagdo, podemos observar que
na Web os individuos se localizam em uma pégina a partir do momento que se referenciam nela. 1sso é feito
guando esta pégina € visualizada na tela do computador ou, mais propriamente, no browser, ao se digitar um
endereco ou se clicar em um link. Ha uma “passagem” e a localizagcdo é situada; as pessoas ndo estdo
simplesmente na Internet, mas passam para locais nos sites que sdo paginas do site de uma escola, de um
banco, de um portal etc.
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3.2. Usos

As pessoas também ndo simplesmente se localizam em paginas; elas se véem no site quando se
referenciam em vérias telas. E a partir de vérias passagens, de um conjunto de usos de links (de cliques
nesses componentes) que se pode tracar a trajetdria no espaco virtual dos varios sites. Em outras palavras, € a
partir de um conjunto de usos de links que se delimita até onde se vai no espaco virtual, que as trgjetérias sdo
compostas e que se pode fazer as varias movimentactes de idas e vindas.

3.3. Interface

Os conceitos de interface sdo varios, mas vale a pena relacionar como alguns autores a caracterizam.
Shneiderman (1998) e Manddl (1997) descrevem os véarios termos que sdo uados para se denominar
interfaces. As vezes, fala-se de interface apenas para dizer o que se vai “vestir” no programa. Também pode
ser entendida como todos os dispositivos de entrada e saida e tudo aquilo que ordena a experiéncia do
usuario, incluindo documentacéo e treinamento.

Neste trabalho, a interface serd considerada como uma mediadora e construtora da atividade humana
Nesta pesquisa, s80 tomados como essenciais na interface os diversos componentes que dela fazem parte.
Além dos links, sdo considerados o0s conjuntos de textos, menus, botdes, barras de rolagem, barras de
navegagdo, os fundos das péginas, as figuras de fundo etc. 1sso acontece porque para que se localize um
link, que € o elemento principal da movimentacdo ou da “passagem”, as pessoas precisam também
saber como eles se comportam em conjunto com 0s demais componentes. Muitas vezes € preciso
clicar em um botéo para “passar” ou € até necessario que se baixe a barra de rolagem para que se
identifique um link escondido.

3.4. Géneros

Os estudos sobre géneros estdo sendo retomados com bastante forca atualmente. Mais
especificamente, estdo sendo realizados muitos estudos sobre géneros digitais, como pode ser visto no inicio
deste artigo.

Os géneros digitais parecem ter ainda uma fluidez maior do que os géneros tradicionais e justificam
bastante como se entender as préticas textuais hoje em dia, como investigar a atividade humana a partir dos
textos e como ndo se prender na andlise & mera pesquisa das formas (Marcuschi, 2006).

E por esses motivos que as nogdes anteriores de movimentagéo, usos e interface s fazem sentido se
analisadas em um género. As pessoas ndo estdo apenas clicando em links de paginas de sites com o
conhecimento de como outros componentes podem afetar 0os usos desses links. Na concepcao deste trabal ho,
as pessoas entram nos espagos Virtuais para redlizar atividades e a medida que realizam essas atividades
estdo de alguma forma construindo espagos virtuais, ou sgja, estejam ou ndo na Internet, as pessoas estdo
envolvidas em géneros.

E importante considerar nas andlise que, para alguns autores, como Bazerman (2005), 0s géneros
fazem sentido ao considerarmos os motivos de sua producdo, circulagdo e uso, isto €, escrita, publicacéo e
leitura. E necessério que seja considerado, ent&o, que o espaco virtual construido ndo é algo ao qual o
individuo pertence nem € algo que pertence ao individuo. Pelo fato de tratarmos os géneros textuais como
fendmenos de reconhecimento psicoldgico e socia que fazem parte de processos de atividades socialmente
organizadas, 0 espago virtual é compreendido neste trabalho como algo que surge da relacéo do individuo
com o ambiente e continua a existir enquanto houver esta relacdo. Nesta perspectiva, ha a idéia de que os
géneros sdo entendidos pelas pessoas como tipos usados por elas e pelos outros. Portanto, os espacos dos
hi pertextos surgem da relacdo das pessoas com 0s recursos em uso e dainteracdo com os demais individuos.
Essas questbes todas devem ser analisadas, considerando ainda a forma como géneros partem de outros
géneros.

Desse modo, ver 0s espagos em uso e considerar como eram anteriormente formados é algo que
implica em relevar o quanto os géneros contribuem na formacg&o dos espagos em seus diversos momentos,
versdes, adaptacOes ou transformagBes e como contribuem em dispor possibilidades de estratégias novas de
formag&o no presente.

Mesmo considerando os elementos envolvidos nos géneros, é crucial salientar 0 guanto esses
elementos podem ampliar ou restringir as atividades do mundo digital. Isso deve ser colocado nas andlises
para se identificar o rea papel do suporte nos géneros digitais e suas consequientes limitacdes e alcances na
construcdo do espago virtual.
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4. Exemplos de construcéo do espaco virtual em ambientesvirtuais de aprendizagem

Para este trabalho, foram tratados conjuntos de usos de links em atividades educacionais realizadas
em ambientes virtuais de aprendizagem. Foram analisados usos tipicos de hipertextos desses ambientes — nos
guais ha sistemas de géneros em um conjunto de foruns, chats e listas de discussdo —, 0 que também tornou
possivel identificar que ha especificidades de textos para a criac8o de espacos virtuais. Como na perspectiva
adotada nesta pesquisa, a atividade humana é organizada em torno de textos, o sistema de atividades
observado foi tratado como algo que as pessoas fazem e como algo que os textos ajudam a fazé-lo.
Especificamente em relac8o aos ambientes virtuais de aprendizagem, foram estudadas vérias atividades de
ensino como explanages de determinados temas, discussdo sobre dlvidas, redlizacdo de exercicios,
programacdo de agendas, conversas on-line etc.

Foram tratados dois cursos de formagdo de professores para anadisar a construcdo dos espacos
virtuais. Um curso, realizado pelo autor desta pesquisa, que na época atuava como professor de uma
capacitacdo de professores no Projeto Virtus da Universidade Federal de Pernambuco. E outro curso,
acompanhado pelo autor desta pesguisa em intervencdes feitas a uma aluna gque realizava outra capacitacéo
de professores através do ambiente Teleduc. Os contelidos e as metodologias dos cursos ndo sao 0 objeto
principal. S&o relatados apenas alguns casos com base nas interfaces dos ambientes, embora vérias outras
situacBes tenham sido analisadas durante a pesquisa, considerando todos 0s pressupostos anteriores. O
circulo em branco serve para preservar aidentidade dos participantes.

Ambiente Virtus

Ha varias situacfes de construcdo do espaco virtual disponibilizada a partir dos links da barra a
esguerda como pode ser visto na figura adiante. No link “envio de material”, é visto como professores e
alunos usavam uma secdo do Projeto Virtus, denominada escaninho virtual, que permitia aos participantes o
acesso a um espaco virtual de troca de material.

Pode-se constatar que a movimentagdo é dada a partir do link com o texto “envio de material” nabarra
de menu a esquerda. Para que alunos e professore cheguem a este espaco, passam por um conjunto de usos
de links, que incluem, depois de digitado o enderego no browser, o uso de uma caixa de texto para colocar
uma palavra-chave do curso, o preenchimento de duas caixas com um login e uma senha e, finalmente, o
cligue no link “envio de material”. Em outras palavras, para se ter acesso a este espaco, € necessario que 0s
participantes percorram uma trajetéria por pontos do espaco do ambiente virtual como um todo. Qual quer
insucesso natrajetdria frustra 0 acesso ao espaco especifico que se dmeja, mas, ao se ter permissao por meio
de login e senha, sdo encontrados links que proporcionam diferentes trgjetorias a diferentes locais do espago
virtual. Considerando que todos esses caminhos fazem sentido quando instaurados em géneros, o papel dos
participantes no género ambiente virtual de ensino possibilita que se trabalhe um outro género (“lista de
material”) no qual papéis especificos ndo s6 sdo esperados como também o suporte pode ter importantes
consequiéncias. Nesse caso, professores e alunos do curso estdo livres para fazer suas trajetorias e colocar
material do curso no espago desejado atraveés de um link de “inserir material”. Professores e alunos véem a
lista e tém que ter um conhecimento especifico sobre o funcionamento do suporte. Em versdes anteriores do
sistema, havia a necessidade de, depois de clicar no link azul com o home do material, ainda fornecer o tipo
de formato de arquivo que de desgjava baixar. Provavelmente, em funcdo de estarmos em um género
marcado pelas relagdes escolares, muitas vezes a lista era mais largamente preenchida por material deixado
pelo professor, embora, em fungdo do uso, muitos cursos poderiam ter alunos que sugeriam bem mais
materiais do que os professores. Verifica-se um espaco virtual marcado por um género, mas esse espaco é
mais ou menos estendido em funcéo do conjunto de usos dos componentes da interface.
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Figura 1 — espaco virtual de troca de material

A sda de bate-papo tem questdes semelhantes referentes a tragjetéria de acesso do caso anterior.
Contudo, h& o uso de outros elementos de suporte a serem conhecidos, como a caixa onde se colocara o
nome gque aparecera no bate-papo e o botdo para enviar mensagens para outras pessoas que tenham acesso ao
local naguele momento. Melo (2003) estabel ece as estrategias de construcéo do espaco especificas para salas
de bate-papo, incluindo a sequéncia de construcdo, como as salas sdo preenchidas e esvaziadas e como se
ddo os movimentos para elas, delas parafora e dentro delas.

No link “férum de debates’, observa-se construcdo semelhante as que foram tratadas anteriormente.
Porém, as especificidades do espaco dao-se pelo fato dele ser construido assincronamente. Novos estudos
devem ser realizados sobre este tipo de espago, considerando que os encontros sdo longitudinais e
interruptos, o que pode revelar fungbes ndo expressas pelos links. A questdo é se a interface sustenta ou ndo
um espaco ou se ele sO ocorre quando as pessoas acessam o ambiente.

Nesta investigacdo, o que se observou de forma interessante foi que novos espagos foram requeridos,
provavelmente em fungdo dos papéis assumidos no género nas atividades académicas. Antes, tinha-se um
ambiente para apresentacdo, discussao sobre dividas e comentéarios sobre as avaliacbes. Com o tempo, 0s
participantes comecaram a requerer mais segdes e foram criados féruns préprios para cada atividade. 1sso
sugere que um mesmo suporte pode ensgjar géneros bem diferentes nos ambientes virtuais com espagos ndo
s6 de encontro, mas também de manipulacdo de materiais, jA que foram criados féruns com links para
arquivos e outros sites.

Ambiente Teleduc

O ambientes Teleduc possibilitou a convivéncia em outros espagos, mas pode-se notar gue se formos
considerar o ambiente virtual como um género digital, parece haver estruturas em comum com variagoes:
locais para avaliag8o de notas, encontros sincronos, discussdo sobre as tarefas ralizadas etc.

Como pode-se observar na figura adiante, o Teleduc também tem uma barra a esquerda, para dar
acesso aos varios espacos do ambiente. Também ha a construcéo de uma trajetéria espacial para se chegar.
Professor ou aluno obtém acesso a um site especifico do Teleduc vinculado a institui¢éo que fornece o curso,
e clica em um botdo denominado “Cursos’. Nesse instante € interessante observar que, dependendo da
quantidade de turmas ou grupos de cursos, a quantidade de cliques pode ser maior e 0 espago de cada um
aumenta em trgjetdria. Referindo-se & questdo de géneros, pode-se ver claramente que, se a instituicdo tiver
Muitos cursos, maiores seréo 0s espacos de acesso. As atividades do género realizadas por muitos pessoas ou
grupos redunda no ambiente necessariamente em uma maior extensdo do espaco. Nota-se que ha grande
flexibilidade do espaco no ambiente virtual.
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Figura 2 — espago virtual de parada obrigatéria

Analisando-se especificamente a atividade representada na tela, vemos uma secéo que € apresentada a
partir do link & esquerda “Parada obrigatoria’. Esta secdo tem a fungdo de mostrar atividades essenciais a
serem realizadas no curso que ndo haviam sido agendadas: link para a leitura de um texto, relacdo de e-mails
dos alunos, avaliagdo do curso etc. E importante observar que quando clica-se em um dos links da relacéo
pode-se abrir uma péagina que tem outros links. Por exemplo, o professor pode colocar um link “textos
novos’ e a partir dele uma pégina ser aberta com uma nova relacéo de links. Enfim, pode-se ter muitas
paginas abertas que ndo sdo referenciadas na barra a esquerda. 1sso faz com que alguns alunos (ao clicarem
em muitas paginas e depois quererem voltar para o inicio) cliquem no link de “Parada obrigatéria” de novo
para reiniciarem suas trajetérias. Alguns alunos usam o botdo de voltar do browser, mas ndo sdo todos. O
espaco entdo pode ganhar ou ndo em amplitude, dependendo do conhecimento de funcionamento do browser
gue no caso é um suporte para ainterface do curso. Temos hesta situacdo, em termos de género, 0 suporte de
um suporte que deve ser considerado, pois 0 uso do browser em conjunto com a interface possibilita maior
ou menor trajetéria, experiéncias realizadas com mais ou menos eficiéncia, enfim o sucesso ou ndo nas
atividades realizadas através do hipertexto.

S&o encontrados outros resultados nesta pesquisa, semelhantes ao de Rocha (2001). Esta pesguisadora
identificou que na sec¢do “parada obrigatéria’ os usuérios re-significavam o uso, utilizando-a para enviar
mensagens, avisando que o sistema ia parar ou que ndo iam aparecer em determinado encontro. 1sso sugere
gue as atividades situadas no género podem mudar para propositos ndo previstos pelo projetista do curso ou
do ambiente. O suporte até delimita a construgdo do espago no género, mas vemos que suas novas fungdes
sempre ocorrem pelo significado que as pessoas ddo a este espaco.

5. Conclusdes

Pudemos observar que hd uma série de especificidades de espacos dentro da construcdo mais geral do
espaco virtual de um ambiente virtual de aprendizagem. Também foi notdria a participacdo de todos os
elementos da interface em uso para que se construisse um espaco. Esses elementos claramente ampliam ou
restringem o espaco gue é experimentado tanto em fungdo da experiéncia das pessoas com a interface quanto
em relacdo as atividades que elas assumem no género. Ha necessidade e ja estdo sendo desenvolvidos novos
trabalhos que devem envolver constructes especificas dos espagos em funcéo de novos recursos, busca por
uma unidade de andlise adequada e contribuicdes de estudos de outras disciplinas, como a de interacéo
homem-méquina.
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