Fundagao Educacional do Municipio de Assis
Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis - IMESA

&
3 Y

GISELE DE MORAES

AMBIENTE VIRTUAL PARA EDUCACAO A DISTANCIA

ASSIS
2010



Fundagao Educacional do Municipio de Assis
Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis - IMESA

® fema

GISELE DE MORAES

AMBIENTE VIRTUAL PARA EDUCACAO A DISTANCIA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis, como
requisito do Curso de Graduacéo.

Orientadora: Profa. Dra. Marisa Atsuko Nitto

Area de Concentracéo: Informética

AsSsSIs
2010



FICHA CATALOGRAFICA

MORAES, Gisele de.
Ambiente Virtual para Educacao a Distancia / Gisele de Moraes.
Fundacao Educacional do Municipio de Assis — FEMA — Assis, 2010.
98p.

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Marisa Atsuko Nitto.
Trabalho de Concluséo de Curso — Instituto Municipal de Ensino
Superior de Assis — IMESA.

1. Ensino a distancia. 2. Ambiente virtual de aprendizagem. 3.
Moodle. 4. Mapas conceituais.

CDD: 001.6
Biblioteca da FEMA




Fundagao Educacional do Municipio de Assis
Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis - IMESA

® fema

GISELE DE MORAES

AMBIENTE VIRTUAL PARA EDUCACAO A DISTANCIA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao Instituto Municipal de Ensino Superior de
como requisito de Curso de Tecnologia em
Processamento de Dados, analisado pela
seguinte comissédo examinadora:

Orientadora: Profa. Dra. Marisa Atsuko Nitto

Analisador: Prof. Dr. Almir Rogério Camolesi

ASSIS
2010



DEDICATORIA

Aos meus queridos pais, José Angelo de Moraes
e Féatima Pereira de Moraes, que tanto se
esforcaram, batalharam e incentivaram para que
eu tivesse a oportunidade de cursar e concluir um
Ensino Superior. Deixo aqui a certeza de que o

esforgo valeu a pena.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, pela vida e por me ajudar a superar todas as

dificuldades surgidas a cada dia;

A meus pais, JOSE e FATIMA, pela paciéncia, amor e incentivo, que foi de

fundamental importancia para chegar aonde chegaram,;

A minha querida orientadora e amiga, Marisa Atsuko Nitto pela amizade e claro, pelo
acompanhamento e revisdo do estudo. E por fim, a todos os docentes, pela

contribuicdo na minha formagéo académica;

A Neusa Aparecida Duarte pela compreenséo e apoio em todos 0s momentos;

A Fundacédo Educacional do Municipio de Assis por ter me possibilitado a realizacdo

deste trabalho;

A todos que, direta ou indiretamente, contribuiram para a realizacéo deste trabalho;

Agradeco a toda minha familia que sempre me apoiaram em especial minha irma,
Gislene, minha sobrinha, Hannah, meu cunhado, Derci, pelos momentos de
descontracédo, pelas palavras de apoio e for¢a e que esteve presente nos momentos

mais complicados desta trajetoria;

Aos meus amigos, Douglas, Everton, Leandro, Renato, Simone, Stevan e Tatiani,
gue conquistei na faculdade, e pelos momentos que passamos juntos, alegrias,
discussbes, brincadeiras e companheirismo, espero de coracdo cultivar estas

amizades.

As minhas amigas, Alessandra, Elaine e Leila que sempre me acompanham nesta

conquista.



“Comece fazendo o que é necessatrio,
depois o0 que é possivel,
e de repente vocé estara fazendo o impossivel”

(Séo Francisco de Assis)



RESUMO

bY

O uso de tecnologia no Ensino a Distancia (EAD) mediada pela Internet
favorece a comunicacao possibilitando uma nova interatividade, pouco explorada até
agui. Neste contexto da EAD, as tecnologias de portais na forma de repositérios de
objetos educacionais e ambientes de aprendizagem podem auxiliar neste desafio.
Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem s&o cenarios que envolvem interfaces
instrucionais para a interacdo de aprendizes. A constru¢cdo de uma coleg¢do de
objetos educacionais permite o desenvolvimento de sistemas de aprendizagem
capazes de prover aos estudantes o conhecimento independente da sua localizacéo
e disponibilidade de horarios.

Este trabalho apresenta as caracteristicas atuais do ambiente virtual de
aprendizagem e propde uma aplicacdo do modelo pedagogico Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP) em um curso a distancia aplicado na matematica do
ensino fundamental. O conteddo escolhido é fracdo e sera utilizado o Ambiente
Virtual de Aprendizagem Moodle. A ABP tem como finalidade mostrar uma
alternativa ao modelo tradicional de aprendizagem, no qual o professor apresenta
conteudos em sala de aula para os aprendizes. Na ABP, o professor assume a
funcédo de facilitador, no qual contextualiza os aprendizes em um problema proposto
e é mediador entre o contetdo e os aprendizes. A representacdo do conteludo sera

feita através de mapas conceituais.

Palavras Chaves: Ensino a Distancia; Ambiente Virtual de Aprendizagem; Moodle;

Mapas Conceituais.



ABSTRACT

The use of technology in the Distance Learning (DL) mediated by the Internet
favors the communication enabling a new interactivity, little explored up to here. In
this context of the DL, the portal technologies in the form of repositories of
educational objects and learning of environments can assist in this challenge. The
Virtual Environments of Learning are settings that involve instructional interfaces for
the interaction of apprentices. The construction of a collection of educational objects
allows the capable learning systems development of supply to the students the
independent knowledge of this location and schedules availability.

This work presents the characteristics of the virtual environment of learning and
proposes an application of the pedagogical model Problem-Based Learning (PBL) in
a course to the distance applied to the discipline of Mathematics to Elementary
School. The content chosen is fraction and will be utilized the Moodle Virtual
Environment of Learning. To PBL has like purpose show an alternative to the
traditional model of learning, in which the teacher presents contents in classroom for
the apprentices. In the PBL, the teacher assumes the role of facilitator, in which puts
into context the apprentices in a problem proposed and is mediator between the
content and the apprentices. The representation of the content will be made through

concept maps.

Keywords: Distance Learning; Learning Environment; Moodle; Concept Maps
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

Neste capitulo sera feita uma descricdo geral da proposta do trabalho a ser
desenvolvido para melhor entendimento do leitor. Esta descricdo consiste em fazer
uma introducdo sobre o tema abordado, assim como 0s objetivos, motivacdes e
justificativas para o desenvolvimento do trabalho. Outra parte importante é relatar a

contribuicédo do trabalho.

1.1- Contexto

No decorrer dos anos novas perspectivas e tecnologias surgiram em relacdo a
utilizacdo do computador voltado para a educacdo, qual a melhor interface e
principalmente como desenvolver ambientes amigaveis de ensino a distancia,
levando em consideragao a qualidade da aprendizagem.

A realidade virtual, também conhecida como ambiente virtual € a tecnologia que
tem como objetivo transmitir uma maxima sensacéo de realidade ao usuario através
de uma interface grafica avancada. Esta tecnologia tem se mostrado extremamente
eficaz no seu objetivo em varios aspectos, desde jogos em primeira ou terceira
pessoa, até os simuladores de v6o utilizados pelas forcas aéreas para treinamento
dos pilotos. Juntamente com as novas tecnologias de comunicacdo vem a
possibilidade de existir um sistema de aprendizado, onde os alunos tenham uma
maior independéncia. Isto deu origem ao Ensino a Distancia (EAD).

Estas novas tecnologias de comunicacdo possibilitam um maior desenvolvimento
no processo de ensino e aprendizagem a distancia, com um espaco e tempo cada
vez menor (Abed, 2010). Resumidamente o EAD trata se de um método de
aprendizado, onde sdo transmitidos cursos através da internet, que podem ser
acessados por usuarios de qualquer localidade. Este método também permite a
interagcédo dos alunos, uma vez que 0s cursos séao efetuados em tempo real. Um forte
exemplo deste trabalho é a Rede Nacional de EAD, que possibilita aos policiais civis,

militares, bombeiros, guardas municipais, policiais federais e rodoviarios federais, a
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educacdo continuada, integrada e qualificada de forma gratuita (Arouca, 2010 e
EAD, 2010).

A busca em conceber novos ambientes para a educacao a distancia tem motivado
pesquisadores a desenvolver um ambiente virtual de ensino para os cursos de
tecnologia, com o objetivo de alcancar através da associacdo de novas tecnologias
uma melhor estratégia pedagodgica. Estes ambientes estdo sendo desenvolvidos
especificamente para a area tecnoldgica e estao inseridos na Educacao Tecnologica
a Distancia (ETA).

Buscando uma melhor perspectiva para promover a ETA foram publicados alguns
trabalhos de pesquisa que abordam as diferencas do projeto de sistemas baseados
em visdes orientadas a tecnologia e visdes orientadas a conceitos (Moura, 1999 e
Soares, 2001). No primeiro, procurou se atender as necessidades inerentes ao
processo de ensino e aprendizagem através da peculiaridade de algumas
ferramentas computacionais. No segundo, foi dada especial atencdo a conceitos
importantes no projeto de um ambiente virtual. Com base nessa analise, foi
apresentada a arquitetura de um ambiente para Educacdo TecnolOgica a Distancia
baseado nas dimensdes criticas de ambientes virtuais de aprendizado.

Os ambientes virtuais de aprendizagem que serdo analisados sdo o TelEduc,
Moodle e Tidia. Um ambiente virtual de aprendizagem utlizado para o
desenvolvimento dos cursos para a educacédo tecnoldgica a distancia € o INVENTE
(acrénimo para INvestigacao no ENsino TEcnoldgico a Distancia).

O INVENTE esta sendo desenvolvido pelo CEFET-CE, e vem investindo esfor¢os
na concepgao, especificagdo e implementagdo do ambiente, com base em estudos e
pressupostos sobre a necessidade de utilizacdo de mecanismos capazes de garantir
a qualidade de servico em sistemas EAD voltados para a educacéao profissional.

A sigla MOODLE significa (Modular Object Oriented Dynamic Learning
Environment), enquanto TIDIA significa (Tecnologia de Informacdo para o
Desenvolvimento da Internet Avancada). MOODLE é uma ferramenta de gestédo de
cursos ofertados na modalidade a distancia, podendo ainda, servir como apoio ao
ensino fisico-presencial. E um software desenhado para auxiliar os educadores a
organizar e gerenciar com facilidade cursos on-line. Os principais objetivos do

projeto TIDIA Aprendizado Eletrénico (TIDIA Ae) sdo a pesquisa € 0
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desenvolvimento na area de tecnologia da informacéo voltada para especificacao,
projeto e implementacdo de ferramentas aplicaveis & area de Colaboragdo e
Educacdo a Distancia (Endel a, 2010 e Endel b, 2010). Ferramentas como o0
MOODLE e TIDIA também podem ser chamadas de LMS (Learning Management
Systems, que significa Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem) ou
(Ambientes Virtuais de Aprendizagem).

O ambiente TelEduc € um software livre e permite a criacdo, participacdo e
administragcdo de cursos na “Web” através da Internet e esta sendo desenvolvido
conjuntamente pelo Nucleo de Informética Aplicada a Educacdo (NIED) e pelo
Instituto de Computacao da Universidade Estadual de Campinas. O ambiente possui
um esquema de autenticacdo de acessO a0S cursos e inumeros recursos (ou
ferramentas). Os recursos do ambiente estdo distribuidos de acordo com o perfil de
seus usuéarios: alunos e formadores (ou professores). Isso possibilita a acdo onde o
aprendizado de conceitos em qualquer dominio do conhecimento é feito a partir da
resolucao de problemas.

Sera desenvolvida neste trabalho uma aplicacdo do modelo pedagogico
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) em um curso a distancia aplicado em

uma disciplina do ensino fundamental utilizando um dos ambientes virtuais.

1.2- Objetivos

7

O objetivo deste trabalho € analisar alguns dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem existentes. Esta analise consiste em conhecer o ambiente de trabalho
e suas funcionalidades. Serdo desenvolvidos alguns conteudos de matematica do
ensino fundamental utilizando um dos ambientes virtuais de aprendizagem. A
representacdo desses conteudos serd feito através de mapas conceituais. As
técnicas que serdo utilizadas para a elaboracdo do conteido sdo as do modelo

pedagogico Aprendizagem Baseada em Problemas.
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1.3- Justificativas

O crescente avanco tecnoldgico das redes de computadores associados a
necessidades inerente do ser humano de se comunicar, tem motivado o
desenvolvimento de inUmeras ferramentas de software destinadas a atender esta
nova demanda. As pessoas passaram a utilizar os computadores conectados & rede
mundial para comunicar-se com outras pessoas. Com essa nova concep¢ao de uso
da rede, os pesquisadores, educadores e cientistas da computagdo no mundo todo
tém acesso as salas de aulas virtuais, grupos de trabalho na rede, campus

eletronico e bibliotecas online um espaco compartilhado.

O processo de desenvolvimento de uma estratégia de ensino a distancia é muito
mais do que transportar aulas presenciais para ambiente web e existem poucas
pessoas explorando a capacidade extraordinaria destas ferramentas tecnoldgicas
para desempenhar com eficacia as suas funcbes. Por isso, analisar e conhecer
essas tecnologias cria oportunidades aos empresarios a descobrirem novas formas
de competicdo, trazendo melhores produtos e servigcos para o mercado, auxiliando

na busca de informacdes e até mesmo na organiza¢do do nosso dia-a-dia.

1.4- Motivacéao

Hoje com o avanco da informética e dos sistemas de redes é possivel comunicar
se virtualmente mesmo com a distancia fisica e isso também pode ser feito em
tempo real. O mercado de trabalho necessita de pessoas empreendedoras que
saibam administrar seu tempo, mantendo se atualizadas no mercado de trabalho.
Esta € uma area bastante promissora, pois 0 desenvolvimento desses espacos
flexiveis de ensino/aprendizagem é o grande desafio da educacéo, com aspectos
importantes e com alternativas para uma educacdo de qualidade. As analises
detalhadas desses sistemas levam ao desenvolvimento de novos ambientes de

aprendizagem com novas definicbes de modelo, arquitetura e solucdes.
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1.5- Perspectiva de contribui¢éo

A principal contribuicdo deste trabalho € viabilizar aos usuarios uma escolha mais
adequada dos Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem dependendo da sua
finalidade. A andlise comparativa que seréd realizada desses sistemas vai mostrar o
desempenho de suas funcionalidades. E assim permitir que mais pessoas possam
utilizar essa tecnologia, que vem ganhando cada vez mais espaco no mercado,

trazendo rapidez, qualidade de informagéo e servico.

1.6- Estrutura do trabalho

A estrutura do trabalho foi dividida nos seguintes capitulos:

1. Introducao;

2. Fundamentacao Tedrica Basica;

3. Ambientes Virtuais de Aprendizagem,;
4. Desenvolvimento de Curso no Moodle;
5. Concluséo;

6 Referéncias Bibliogréficas.
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CAPITULO 2

FUNDAMENTACAO TEORICA BASICA

Neste capitulo sera feita a fundamentacéo teorica dos elementos e ferramentas
que serao utilizadas para o desenvolvimento do trabalho. Sera feita uma abordagem
geral sobre ensino a distancia e outra modalidade que tem surgido que € o ensino

tecnoldgico & distancia.

2.1- Ensino adistancia

No Brasil a EAD foi instituida oficialmente em dezembro de 1996, pela lei n°
9.394. No entanto, as primeiras experiéncias com EAD no Brasil tiveram inicio em
1904 com a utilizacédo do correio como meio de ligacéo entre professor, instituicédo e

aluno. A Figura 1 mostra a evolucéo da EAD.

Criagao de
Ambientes Virtuais
de Aprendizagem

e oferta de cursos
de especializacao a

s Uso de midias como
Radio disquete, CD-ROM
Educativo COMO recursos

X 1tari listancia
Comunitario complementares —
S 1904 | 1923 | 1980 1985 1994 1997
Ensino por Supletivos via Oferta de cursos
correspondéncia telecursos superiores a
privado distancia por

midia impressa

Figural: Evolucdo do ensino a distancia. Fonte: (Fernandes, et al., 2009).

No sentido fundamental da expresséo, entretanto, EAD é algo bastante antigo.
Nesse sentido, EAD € o ensino que ocorre quando o0 ensinantes e 0s aprendizes
(aquele a quem se ensina) estdo separados (no tempo ou no espaco). Obviamente,
para que possa haver EAD, mesmo nesse sentido fundamental, é necessario que

ocorra a intervencédo de alguma tecnologia.
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A primeira tecnologia que permitiu o EAD foi & escrita. A tecnologia tipogréfica,
posteriormente, ampliou grandemente o alcance de EAD. Mais recentemente, as
tecnologias de comunicacdo e telecomunicacdo, especialmente em sua verséo

digital, ampliaram ainda mais o alcance e as possibilidades de EAD.

A invencdo da escrita possibilitou que as pessoas escrevessem o0 que antes sé
podiam dizer e, assim, permitiu o surgimento da primeira forma de EAD: o ensino por
correspondéncia. Com o aparecimento da tipografia, entretanto, o livro impresso
aumentou exponencialmente o alcance deste tipo de ensino e se tornou a primeira
forma de EAD de massa. Especialmente depois do aparecimento dos sistemas
postais modernos, rapidos e confiaveis, o livro tornou se o foco do ensino por

correspondéncia.

O surgimento do radio, televisdo e, mais recentemente, o uso do computador
como meio de comunicagdo vieram a dar nova dindmica ao ensino & distancia. Cada
um desses meios introduziu um novo elemento ao EAD. O radio permitiu que o som
fosse levado a localidades remotas, e que esta disponivel desde o inicio da década
de 20, quando a KDKA de Pittsburgh, PA, tornou se a primeira emissora de radio
comercial a operar. Enquanto a televisao permitiu que a imagem fosse, juntamente
com o som, levada a localidades remotas. Com isso, agora uma aula quase inteira,
englobando todos os seus componentes audiovisuais, pode ser remotizada. A
televisdo comercial esta disponivel desde o final da década de 40 (Fernandes, et al.,
2009) .

O computador, por sua vez, permitiu que um texto fosse enviado com facilidade a
localidades remotas ou fosse buscado com facilidade em localidades remotas. O
correio eletrénico permitiu que as pessoas se comunicassem assincronamente, mas
com extrema rapidez. Mais recentemente, o aparecimento de “chats” ou “bate-
papos” permitiu a comunicacao sincrona entre varias pessoas. E, mais importante, a
Web permitiu ndo sé que fosse agilizado o processo de acesso a documentos
textuais, mas hoje abrange graficos, fotografias, sons e video. N&o s6 isso, mas a
Web permitiu que o acesso a todo esse material fosse feito de forma néo-linear e
interativa, usando a tecnologia de hipertexto. O primeiro computador foi revelado ao
mundo em 1946, mas foi sO depois do surgimento e uso macico de
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microcomputadores que os computadores comegaram a ser vistos como tecnologia
educacional. A internet, embora tenha sido criada em 1969, s6 explodiu no mercado
mesmo nos ultimos cinco anos, quando foi aberta para uso comercial (Endel c,
2010). A convergéncia de todas essas tecnologias em um sO meio de comunicacao,
centrado no computador, e, portanto, interativo, permitiu a realizagdo de
conferéncias eletronicas envolvendo componentes audiovisuais e textuais. N&o resta
davida, portanto, de que o EAD é hoje possivel em uma escala nunca antes

imaginada.

2.1.1- As principais caracteristicas da EAD

As principais caracteristicas do ensino a distancia citadas em (EAD, 2010) séo:

e Populacdo estudantil relativamente dispersa: devido a razdo de posi¢cao

geografica, condicbes de emprego, incapacidade fisica, etc.;

e Cursos que pretendem ser auto-instrucionais: elaboracdo de materiais
para estudo individual, contendo objetivos claros, auto-avaliagdes, exercicio,

atividades e textos complementares;

e Cursos pré-produzidos: geralmente usam textos impressos, combinando-os
com uma ampla variedade de outros meios e recursos tais como: suplemento
de periddicos e revistas, livros adicionais, radio, televisdo educativos, filmes e

especialmente, microcomputadores;

e Comunicacdes massivas: uma vez que 0S cursos estejam preparados é
possivel, conveniente e economicamente vantajoso utilizar para um grande

numero de estudantes;

e Comunicacbes organizadas em duas direcdes: se produzem entre 0S
estudantes e o centro produtor dos cursos mediante tutoria, orientacdes,

observacdes sobre trabalhos, auto-avaliacdes e avaliacdes finais;
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Estudo individualizado: constitui um recurso especialmente importante para
0 estudante a distancia e € desde ponto que seu desenvolvimento deve ser

impulsionado neste tipo de educacéo;

Forma mediadora de conversacao guiada: relaciona-se & separacdo entre
professor e aluno, que combinardo as formas em que se dara a comunicacao

entre ambos;

Crescente utilizacdo da Nova Tecnologia: os avancos na area de
informatica indicam uma tendéncia excepcional para educacdo, quanto a

universalizagao, a baixo custo, da multimidia e da “realidade virtual”;

Custos decrescentes por estudante: o investimento inicial € compensado

com a possibilidade de desenvolver e treinar um grande nimero de alunos.

2.1.2- Vantagens e desvantagens de EAD

De acordo com (Gutierres et al., 1994; Medeiros, 1999 e Preti, 1996), assim como a

maioria dos defensores do ensino a distancia, as vantagens das modalidades séo as

seguintes:

Massificacéo espacial e temporal;

Custo reduzido por estudante;

Populacao escolar mais diversificada,
Individualizacdo da aprendizagem;
Quantidade sem diminuicdo da qualidade;

Autonomia no estudo.

Das vantagens listadas € possivel inferir que a Educacéo a Distancia democratiza

0 acesso a Educacdo, atendendo a alunos residentes em locais onde ndo existem

instituicbes convencionais de ensino e que sao dispersos geograficamente. Exigindo

menor quantidade de recursos financeiros. Propicia uma aprendizagem auténoma e
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ligada a experiéncia dos alunos, que nao precisam se afastar do seu local de
trabalho (Santos, 2006).

Promove um ensino inovador e de qualidade, garantindo o acompanhamento os
tutores, para tirar davidas, incentivar e avaliar os alunos. Incentiva a Educacéo
Permanente, permitindo a atualizagcdo e o aperfeicoamento profissional daqueles
que querem aprender mais. Permite que o aluno seja realmente ativo, responsavel
pela sua aprendizagem e, principalmente, aprenda a aprender. De acordo com
(Gutierres et al., 1994; Medeiros, 1999 e Preti, 1996), eles alertam para os possiveis

riscos na adocdo dessa modalidade educacional devido a:

¢ Ensino industrializado;

e Ensino consumista;

e Ensino institucionalizado;
e Ensino autoritéario;

e Ensino massificou.

Além de romper o paradigma da tutela do professor, que muitas vezes gera
inseguranca no aprendiz, a EAD exige equipes especializadas na preparacéo,
confeccédo e distribuicdo de material e o uso de uma nova linguagem na relagcao
professor/aluno, agora mediado pelo material distribuido. Para que tais efeitos
possam ser minimizados é necessario um planejamento detalhado e orientado na

realidade do aprendiz.

2.1.3- Flexibilidade de EAD

Dado o fato de que EAD usa tecnologias de comunicacao tanto sincronas como
assincronas, nédo resta duvida de que, tanto os incitantes como os aprendestes tém
maior flexibilidade para determinar o tempo e o horario que vao dedicar, uns ao
ensino e, os outros a aprendizagem. Recursos como paginas Web, bancos de
dados, correio eletrbnicos, etc., estdo disponiveis 24 horas por dia sete dias por
semana, e, por isso podem ser usados segundo a conveniéncia do usuario (EAD,
2010).
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2.1.4- Novos paradigmas para EAD

Para promover o processo ensino-aprendizagem a distancia de maneira eficaz,
obtendo vantagens significativas das oportunidades criadas pelas tecnologias, tanto
para a educacdo tecnoldégica como para a educagdo convencional, alguns

paradigmas precisam ser quebrados sobre a EAD, como proposto em (Bates, 1995)

e apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Evolucéo das concepc¢des acerca da Educacao a Distancia.

Concepcdes Tradicionais

Novas Concepc¢des

O ambiente face-a-face € o melhor para o
aprendizado.

Diferentes tipos de ambientes podem dar
suporte ao ensino de alta qualidade. Isso
depende da forma como estes ambientes
séo utilizados.

O aprendizado € o que acontece quando
professores interagem com estudantes em
um tempo e espaco fixos.

O aprendizado acontece dinamicamente e
de forma néo limitada, incluindo aquilo que o
aprendiz faz, independentemente dos
professores.

Processos orientados a pessoas (people-
oriented) sdo incompativeis ao uso de
tecnologia.

O uso de tecnologias voltadas para a EAD
em processos orientados a pessoas é
possivel e desejavel.

Quando o processo de aprendizagem falha
acusa-se a tecnologia empregada.

Quando o processo de aprendizagem falha
reavalia-se a estratégia de ensino, ndo
apenas as ferramentas utilizadas.

Aprender a gerenciar o processo ensino-
aprendizagem a distancia é aprender a
usar a tecnologia envolvida.

Aprender a gerenciar o aprendizado a
distancia esta relacionado ao melhor
entendimento sobre o processo de
aprendizagem.

2.2-

Ensino tecnoldgico a distancia (ETD)

No decorrer do processo ensino-aprendizagem algumas particularidades comuns
podem ser observadas nas escolas profissionalizantes, escolas técnicas e cursos de
graduacdo de natureza tecnoldgica. A Educacdo Tecnoldgica € caracterizada por
uma maior aproximacdo da pratica profissional do que dos enfoques puramente
académicos. E peculiar a tentativa de adaptar ao maximo o ambiente estudantil de

forma que os alunos tenham experiéncias mais préoximas ao do ambiente
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profissional real. Esta adaptagdo € feita, normalmente, com 0 uso intensivo de
laboratérios. Em (Moura, 1999) outros elementos sao inseridos na relacdo ensino-
aprendizagem das instituicbes que praticam a Educacdo Tecnoldgica, modificando
elementos da pratica pedagodgica e estabelecendo um perfil particular. Tomando
como base a metodologia adotada nas escolas técnicas, que foge da pratica
cotidiana das escolas de educacao geral, 0 que se pode citar como caracteristicas
inerentes a Educacédo Tecnoldgica sdo: o uso intensivo de laboratérios; uso intensivo
de computadores; exploracdo das habilidades motoras e sensoriais dos alunos;
elaboracdo de projetos; participacdo em estagios;, métodos diferenciados de

avaliacao e esquemas alternativos de recuperacao (Moura, 1999).
2.2.1- Os pressupostos para o ensino tecnolégico a distancia

Com base nas caracteristicas do ensino tecnoldgico sado apresentados cinco
pressupostos, cuja proposta € obter uma solucdo que satisfaca 0s requisitos

especificos do Ensino Tecnologico a Distancia (ETD), como mostra a Tabela 2.

Tabela 2 — Pressupostos para Educacao Techoldgica a Distancia.

Pressuposto 1 | Os sistemas elaborados para a Educacdo Profissional a
Distancia podem e devem beneficiar-se do suporte da
realidade virtual.

Pressuposto 2 | E desejavel que um sistema para a Educacéo Profissional
a Distancia faca uso de controle de qualidade de servico
(QoS) das redes.

Pressuposto 3 |E desejavel que um sistema voltado para a Educacio
Profissional a Distancia utilize os recursos de video e
audio sempre que necessario.

Pressuposto 4 | E desejavel que um sistema para a Educacéo Profissional
a Distancia permita a agregacdo de programas de areas
especificas.

Pressuposto 5 | E desejavel que um sistema para a Educac&o Profissional
a Distancia possibilite a criacdo de novos ambientes de
modo a se adequar a diversidade de instituicbes de
ensino basico, técnico e tecnoldgico.
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2.2.2- Dimensd&es criticas da educacdo tecnoldgica a distancia

Embora a tecnologia utilizada receba, em geral, a maior parte das atencdes, as
estratégias adotadas e o estilo de ensino sdo os elementos que, normalmente,
possuem maior impacto na qualidade do aprendizado e, consequentemente, no
sucesso ou fracasso de sistemas EAD. A Educacdo a Distancia requer novas
abordagens no que tange a gestéo do processo ensino-aprendizagem. Em (Hazemi,
1999), o estilo de gestédo, a metéfora, a sustentacdo do contexto global, a cultura, o
papel dos protagonistas, o compartilhamento do tempo e do espaco, a consciéncia e
a colaboracao sao destacadas como dimensdes criticas para a elaboracdo e gestao
de ambientes de Educacéo a Distancia. Se uma dimensédo ou conceito € importante
em um ambiente EAD, também o serd, supostamente, em um ambiente ETD.
Entretanto, essas dimensdes criticas da Educacdo Tecnoldgica a Distancia, séo
abordadas através de uma analise sobre os elementos discutidos nas visdes
orientadas a tecnologia e orientadas a conceitos.

Em ambientes presenciais, a educacédo tecnolégica apresenta caracteristicas
particulares. Uma dimensdo pode se tornar critica em funcdo da variacdo das
caracteristicas particulares do ambiente e da especificidade da situacéo, requerendo
um tratamento especial ou diferenciado, envolvendo ou nédo algum tipo de
tecnologia. A pressuposicdo de uma tecnologia pode atribuir a uma solucdo uma
caracteristica limitante. Sob esta perspectiva, os pressupostos de (Moura, 1999) e as
dimensbes criticas da EAD foram analisados e serviram de base para o
estabelecimento das Dimensfes Criticas da Educacdo Tecnoldgica a Distancia,

como ilustrado na figura 2.
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DIMENSOES CRITICAS DA ETD

pressupostos f
da ETD 1

a adaptagao cultural

a exploragao dos sentidos

dimensoes hj\\

criticas da EAD a flexibilizacdo do ambiente

analise e refinamento

Figura 2: Andlise e refinamento dos pressupostos da ETD e das dimensdes criticas
da EAD. Fonte: (Moura, 1999).

O desenvolvimento desse ambiente virtual de aprendizagem especifico para o
ensino tecnoldgico a distancia é de suma importancia, pois podem auxiliar ndo s6 o
ensino tecnolégico como também muitas universidades que mantém cursos de
tecnologias. As exploracdes desta concepcdo devem impulsionar pesquisadores a
desenvolver novos ambientes virtuais de aprendizagem mais voltadas ao ensino

tecnoldgico.

2.3 — Padréo para contetdo no Ensino a Distancia

A elaboracéo de conteudos para Educacéo a Distancia é fator importante e critico
no apoio ao processo ensino-aprendizagem. O esforco e custo despedido para o
desenvolvimento desses conteldos justificam que estes tenham caracteristicas que
favorecam a sua reutilizacdo como forma de melhorar potencialmente as
possibilidades para a criacdo de cenarios de aprendizagem.

Segundo (Brito et al, 2006), por meio da adoc¢éao de padrdes de desenvolvimento
gue se torna possivel uma maior abrangéncia de uso dos conteudos educacionais,
pois estes padrbes conferem caracteristicas de Objetos de Aprendizagem (OA).

Estes Objetos de Aprendizagem podem ser buscados em repositorios, centralizados
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ou distribuidos, e utilizados em atividades para a aprendizagem em diferentes
situacoes.

A aplicacdo de padrdes de desenvolvimento para conteudos destinados a
educacdo on-line possibilita a criacdo de conteddos de maior qualidade e
abrangéncia, entretanto esses padrfes apresentam pontos que carecem de
esclarecimento quando aplicados a conteddos orientados sob determinadas

abordagens pedagogicas.

2.3.1 — Padrdo Scorm

O SCORM (Shareable Content Object Reference Model) foi criado em 2000 pelo
departamento de defesa dos EUA com o objetivo de criar cursos preparatorios para
seus exércitos. Ele € um conjunto de regras e parametros que objetiva criar
comunicacdo entre o conteudo e o LMS (Learning Management Systems), ou seja,
sistema de gerenciamento de cursos. O SCORM consiste num modelo que
referéncia um conjunto de padrdes técnicos, especificacbes e diretrizes
desenvolvidas para atender a requisitos de alto nivel para contedudos e sistemas
para aprendizagem.

De acordo com (Brito et al, 2006), o padrao descreve principalmente um Modelo
de Agregacdo de Conteudos (Content Aggregation Model) e um Ambiente de
Execugéo (Run-Time Environment) para Objetos de Aprendizagem. Estes Modelos e
Ambiente visam a apoiar a instrucdo baseada em objetivos dos aprendizes,
preferéncias, performances e outros fatores como técnicas instrucionais. A figura 3
mostra a organizacdo do SCORM como um conjunto de especificacbes de outras

organizacdes contidas ou referenciadas no modelo.
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Figura 3: SCORM como conjunto de especificacdes. Fonte: (Brito et al, 2006).

2.3.1.1 — Principais componentes do SCORM

Os principais componentes do SCORM sdo:

e SequUéncia e Navegacéo

O seguenciamento, como o préprio nome indica, cuida do comportamento do
curso, definindo os requerimentos e limitagbes de cada objeto de aprendizado e
permitindo criar um encadeamento l6gico entre os mesmos de modo que todos 0s
usuarios possam executar o curso de uma maneira consistente. A navegacao, por

outro lado, permite que eventos de navegacdo sejam iniciados pelos proprios
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objetos de aprendizado em tempo de execucdo com base no préprio modelo de
sequenciamento definido para o curso.

Tanto o sequenciamento quanto a navegacao ampliam o niamero de opcdes de
execucao disponiveis para um curso embora, como o préprio padréo ainda estejam
aquém de um sistema completo que atenda todas as necessidades eventuais. A

intencéo foi criar um sistema simples, mas utilizavel.

e Modelo de agregacéao de conteudo

O Modelo de Agregacédo de Conteudos promove a identificacdo e associacao dos
recursos em contetdos para aprendizagem obtendo uma estrutura em dois niveis:
assets e Sharable Content Objetc (SCO).

Um asset consiste em um arquivo que pode ser exibido em um navegador web.
Dentre exemplos de assets, encontramos arquivos com formatos de texto, HTML,
GIF e aplicativos baseados em plugins ou em applets. Uma colecdo de assets
constitui um SCO, onde um dos elementos desta colecdo implementa a
comunicacdo entre o objeto de conteudo (SCO) e o sistema utilizado na
aprendizagem, denominado LMS. O basico da comunicac¢éo entre um SCO e o LMS
consiste em encontrar o canal de troca de dados denominada API (Application
Programming Interface) e inicializar e finalizar o SCO, ou seja, sinalizar a entrada e
saida do aprendiz pela unidade de conteudo. Assim, o SCO consiste no menor nivel
de granularidade para unidades de conteudo interoperaveis e rastredveis dentro do
LMS.

Além de definir dois tipos de unidades de conteudos, o Modelo de Agregacéo
também define outra estrutura, semelhante a uma tabela de conteddos, que
descreve a estrutura dos conteldos, seu sequenciamento e navegacao,
implementando o Modelo de Sequenciamento e Navegacdo, que separa o Modelo

de Navegacao da estrutura dos conteudos.
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Em complemento ao Modelo de Agregacdo de Conteudos, o padrdo SCORM

também define um Modelo de Execucdo. Este modelo define o comportamento

padrdao do LMS, que deve prover comunicacdo e o rastreamento dos SCOs no

ambiente de aprendizagem. Para os Objetos de Aprendizagem baseados no padrao

SCORM, cada SCO deve ter elementos que realizem a comunicagéo entre este e 0

LMS, assim este ultimo deve seguir o Modelo de Execu¢cdo SCORM para que o SCO

possa comunicar-se adequadamente. Dentre as caracteristicas necessarias para

essa comunicacédo, o Modelo de Execucao define:

Inicializacdo: o SCO deve iniciar a comunicacdo com o LMS via protocolo
http, por meio de um adaptador API, apos ter sido exibido no browser do

usuario;

API: oferece funcdes ao SCO para que este possa enviar dados ao LMS,
como informagdes de status, inicializagdo, finalizacdo, ou condi¢cdes de erro,
além de manipular um Modelo de Dados contendo informacBes sobre o
ambiente e o aprendiz. Toda a comunicacéo entre 0 SCO e o LMS ¢€ iniciada
pelo SCO e ocorre por meio da API, que deve ser um objeto dentro do DOM
(especificacdo desenvolvida pelo W3C que permite criar e modificar paginas
HTML e documentos XML como objetos de programas completos com todos
0S recursos e caracteristicas préprias de um objeto, cada um tendo um

conjunto de propriedades e métodos) do navegador web do usuario;

Modelo de dados: o modelo de dados define as entidades de dados trocadas
entre 0 LMS e o SCO. O SCO pode manipular valores sobre entidades do
modelo de dados e o LMS mantém esses valores durante a interacdo do
usuario com o SCO, criando uma instancia do modelo de dados para cada
SCO.
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O argumento para utilizacdo do SCORM no desenvolvimento de conteddo para e-
learning pode ser resumido no acronimo “RAID”, ou seja, reusabilidade,
acessibilidade, interoperabilidade e durabilidade (Brito et al, 2006). Um dos objetivos
do SCORM ¢é propiciar a independéncia de plataforma nas quais os objetos serédo
utilizados, assim como facilitar a migragao de cursos entre diferentes ambientes de
gerenciamento de aprendizagem que sejam compativeis com esse padrdo. A
migracdo de um curso “‘empacotado” utilizando as especificagbes do SCORM
demanda esforgo minimo.

Segundo (Canale, 2003), o conteudo desenvolvido em conformidade com
SCORM ¢ independente de contexto, ou seja, funcionard em situacdes variadas,
seja inserido em um ambiente de gerenciamento de aprendizagem ou como parte de

um curso on-line publicado diretamente na web ou ainda em cenério hibrido.

2.4 — Modelo de representacédo de conteudo

Em instituicbes que trabalham com o desenvolvimento de cursos e treinamentos a
distancia um dos grandes desafios enfrentados é a organizacdo e estruturacdo dos
conteudos. Na busca de um modelo tedrico para auxiliar o autor de cursos a
distancia na organizacdo dos conteudos e, a fim de proporcionar uma estrutura que
possibilitasse uma aprendizagem mais significativa por parte dos alunos (usuarios) e
gue ofereca interacdo maior. Para isso foram selecionadas algumas teorias que séo
utilizadas para a modelagem de conteudo de cursos para web. Estes modelos de
representacdo de contetdo sao ferramentas auxiliares e servem de base para a

atribuicdo de novos significados que vao se modificando em funcéo dessa interacao.
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2.4.1 — Mapas conceituais

A teoria que esta por tras do mapeamento conceitual é a teoria cognitiva de
aprendizagem de David Ausubel (Ausubel et al., 1978, 1980, 1981, 2003). Trata-se,
no entanto, de uma técnica desenvolvida em meados da década de setenta por
Joseph Novak e seus colaboradores na Universidade de Cornell, nos Estados
Unidos. Ausubel nunca falou de mapas conceituais em sua teoria.

O conceito basico da teoria de Ausubel é o de aprendizagem significativa. A
aprendizagem é dita significativa quando uma nova informagdo (conceito, idéia,
proposicdo) adquire significados para o aprendiz através de uma espécie de
ancoragem em aspectos relevantes da estrutura cognitiva preexistente do individuo,
isto €, em conceitos, idéias, proposicbes j4 existentes em sua estrutura de
conhecimentos (ou de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e
diferenciacao.

Os mapas conceituais sao apenas uma representacdo grafica em duas
dimensbes de um conjunto de conceitos construidos de tal forma que as relacdes
entre eles sejam evidentes. Os conceitos aparecem dentro de caixas enquanto que
as relacdes entre os conceitos sao especificadas através de frases de ligacdo nos
arcos gue unem os conceitos. As frases de ligacdo tém funcdes estruturantes e
exercem papel fundamental na representacédo de uma relacdo entre dois conceitos.
A dois conceitos, conectados por uma frase de ligagdo chamamos de proposigao.

Sendo assim, mapas conceituais tém por objetivo reduzir, de forma analitica, a
estrutura cognitiva subjacente a um dado conhecimento, aos seus elementos
basicos. Muitas vezes sdo utilizadas figuras geométricas (elipses, retangulos,
circulos) ao tracar mapas de conceitos, mas tais figuras sdo, em principio,
irrelevantes. E certo que o uso de figuras pode estar vinculado a determinadas
regras como, por exemplo, a de que conceitos mais gerais, mais abrangentes,
devem estar dentro de elipses e conceitos bem especificos dentro de retangulos. Em
principio, no entanto, figuras geométricas nada significam em um mapa conceitual.
Assim como nada significam o comprimento e a forma das linhas ligando conceitos
em um desses diagramas, a menos que estejam acopladas a certas regras. O fato

de dois conceitos estarem unidos por uma linha € importante porque significa que
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h&, no entendimento de quem fez o0 mapa, uma relacdo entre esses conceitos, mas

o tamanho e a forma dessa linha s&o, a priori, arbitrarios.

2.4.1.1 — Técnicas de construcdo de mapas conceituais

As técnicas de construcdo de mapas conceituais hdo seguem uma organizacao
hierarquica unica. Uma possivel técnica de constru¢cdo de um mapa conceitual pode

seguir as seguintes etapas:

a) ter antes uma boa pergunta inicial cuja resposta estara expressa no mapa

conceitual construido;

b) escolher um conjunto de conceitos (palavras-chave), onde ser&o colocados

aleatoriamente no espaco onde o mapa sera elaborado;
c) escolher um par de conceitos para estabelecimento das relagdes entre eles;

d) decidir qual a melhor e escrever uma frase de ligacdo para esse par de

conceitos escolhido;

e) a repeticdo das etapas c e d tantas vezes quanto se fizer necessario (em geral
até que todos os conceitos escolhidos tenham, ao menos, uma ligacdo com

outro conceito).

A figura 4 ilustra um mapa conceitual sobre mapas conceituais.
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Figura 4: Mapa Conceitual sobre Mapas Conceituais. Fonte: (Amoretti, 2001).

2.4.2 — Autdbmatos finitos deterministicos

Dentro da Teoria da Computacdo, um Autdmato Finito Deterministico ou maquina

de estado finito deterministico € uma maquina de estados finitos onde, para cada par

de estados e simbolo de entrada, existe um proximo estado deterministico. A

palavra finito é

incluida no nome para ressaltar que um autdmato finito s6 pode

conter uma quantidade finita e limitada de informacgédo, a qualquer momento. Essa

informacao € representada por um estado da maquina, e sé existe um namero finito

de estados.
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Um autébmato finito deterministico € uma quintupla, (S, Z, T, s, A), que consiste

de: um conjunto finito de estados (S);

um conjunto finito de simbolos chamado de alfabeto (Z);

uma funcéo de transicdo (T: S x £ — S);

um estado inicial (s € S);

um conjunto de estados finais(A € S).

Autdmatos tém uma histéria de uso em muitas disciplinas como uma técnica de
diagramacao formal (Tiaraju, 1999; Furuta e Stots, 1989 e Brian et al., 1996). Os
autdmatos podem ser representados por uma estrutura de grafo (conjunto cujos
elementos sdo pares ordenados), a qual pode ser manipulada sobre varios
aspectos. Grafos com uma semantica formal podem ser usados para prover
interfaces de programagdo para o controle de material hipermidia. Diversos
trabalhos relacionados ao uso de representacbes graficas na modelagem de
aplicacdes hipermidia, principalmente modelagem de cursos e conteudos, utilizam
outras construcdes, como Mapas Conceituais (Senas, 1997), Workflow (Heimo et al.,
1998), modelos Entidade-Relacionamento e Orientacdo a Objetos (Pimentel, 1998).

Uma das vantagens da solucdo utilizada é que a estrutura dos autbmatos com
saida permite a criagcdo do material hipermidia de forma independente do autdmato
em si, possibilitando a programacao de sequUéncias de estudo com objetivos e
enfoques especificos, reuso de parte ou integra das paginas Web em diversos
cursos (autdbmatos), eliminando a redundancia na criacdo de paginas, bem como a
modularizacéo que facilita a expansibilidade do sistema. O modelo de representacéo
de curso ou conteudo utilizando autémato finito deterministico considera o contetudo
Ou curso como um autdémato.

Segundo (Hopcroft e Ulmann, 1979) a Maquina de Moore e a Maquina de Mealy

podem ser definidas como:
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A) A Maquina de Moore é um autdmato finito com saidas associadas aos estados. E
representada por uma 7-upla M = (2, Q, 9, q0, F, A, 8S), onde:
2 alfabeto de simbolos de entrada;
Q conjunto de estados possiveis do autdmato, o qual é finito;
0: Q x Z — Q fungdo programa ou fungédo de transicdo, a qual é uma
funcdo parcial que, dependendo do estado corrente e do simbolo lido,
determina o novo estado do autdbmato;
g0 estado inicial tal que g0 € elemento de Q;
F conjunto de estados finais tal que F esta contido em Q;
A alfabeto de simbolos de saida;
0S: Q — A* fungao de saida, a qual € uma fungéo total que determina a

geracdo de uma palavra de saida para cada estrado.

B) A Méaquina de Mealy é um autémato finito modificado de forma a gerar uma
palavra de saida para cada transic&o. E representado por uma 6-upla M = (2, Q,
0, q0, F, A), onde:
2 alfabeto de simbolos de entrada;
Q conjunto de estados possiveis do autbmato, o qual € finito;
0: Qx X — Q x A* fungado programa ou fung¢ao de transigao, a qual € uma
funcdo parcial que, dependendo do estado corrente e do simbolo lido,
determina o novo estado do autbmato e a saida gerada;
g0 estado inicial tal que g0 é elemento de Q;
F conjunto de estados finais tal que F esta contido em Q;

A alfabeto de simbolos de saida.

As n-uplas dos autbmatos de cursos apresentam uma correspondéncia as
estruturas de hiperdocumentos na Web. O alfabeto 2 de simbolos de entrada € um
conjunto de nomes que identificam os links de navegacdo no hipertexto do curso. O
estado inicial g0 corresponde ao ponto de entrada inicial de um curso, comumente
chamado de homepage. Note que a no¢édo de palavra permanece, pois as saidas
(de um alfabeto A) estdo relacionadas a unidades de informagao (conteudo do

curso) constituidas por paginas Web e as palavras de saida A*, presentes na fungéao
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programa & e funcdo de saida 8S, sdo paginas concatenadas como uma unica
pagina Web no navegador do usuario. As transi¢des, definidas na funcdo programa
0, funcionam como ligagdes légicas entre os conteudos dos cursos e definem
possiveis links HTML a serem selecionados pelos alunos durante a navegacao pelo
hipertexto.

Esta solucéo foi criada por (Machado et al., 2007) para facilitar a especificacdo da
funcdo programa do autémato pelo professor e, conseqientemente, a utilizacdo de
uma interface mais simples e direta. Uma consequéncia direta da modelagem
utilizada € que o conteudo instrucional deve ser particionado por varias paginas de
hipertexto, geralmente pequenas, que no todo formam um tépico a ser apresentado
em um curso. A figura 5 mostra a definicio de uma sequéncia (parte de um

autbmato maior) simples e objetiva de um curso como uma Maquina de Moore.

D= RE

2 3 2 3

Figura 5: Curso modelado como uma maquina de Moore. Fonte: (Machado et al.,
2007).

Considere como material instrucional as seguintes paginas de conteudos,
disponibilizadas em um servidor HTTP: definicdo de autébmato finito (A), exemplo de
autdmato (B), definicdo de autbmato de saida (C), Maquina de Mealy (D), Maquina
de Moore (E), exemplo de Mealy (F), exemplo de Moore (G), exercicios de Mealy
(H), exercicios de Moore (). Os links de navegagéo disponilizados aos usuarios sao

representados pelas seguintes ancoras de texto: préximo (1), anterior (2), exercicio
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(3). As péaginas concatenadas de saida, que sao os hiperdocumentos apresentados
no navegador do usuario sédo: A-B, C, D-F, E-G, H-F, I-G.

O estudo da utilizacdo de autdbmatos para a definicAo de cursos esta sendo
realizada sobre um site voltado para o ensino de Informética Tedrica, como mostra a
figura 6. O site prové material instrucional para cursos de Teoria da Computacéo,
Linguagens Formais e Teoria das Categorias, baseado em notas de aula e em livros
ja publicados por professores do Instituto de Informatica da UFRGS. O site também
inclui ferramentas automatizadas que facilitam a comunicagdo entre alunos e

professores, como quadro de avisos e listas de discusséo.
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Figura 6: Site da disciplina linguagens formais.

Os autbmatos finitos ndo serdo utilizados no desenvolvimento do contetudo
escolhido, mas foi descrito no trabalho para que o leitor possa conhecer outras

formas de representacéo grafica.
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2.5 — Aprendizagem baseada em problemas (ABP)

A aprendizagem decorrente do enfrentamento de problemas é tdo antiga quanto a
propria civilizacdo. Apesar de sua historia relativamente recente, seus principios
podem ser encontrados nas teorias e estudos de educadores e pesquisadores, tais
como Dewey, Bruner, Auzubel, Rogers, Paulo Freire, entre outros. A primeira
sistematizacdo da Aprendizagem Baseada em Problema (ABP) ou Problem-Based
Learning (PBL) aconteceu na Universidade McMaster, Canada, em meados da
década de 1960. Sua concepcdo partiu da constatacdo por parte de seus
administradores e docentes de que o0s egressos de sua escola de medicina
deixavam o curso com capacidade insuficiente para a aplicacdo dos conteudos
conceituais ensinados na obtencdo de um diagndstico e poucas habilidades e
atitudes profissionais desejaveis a pratica.

A limitacao da tradicional proposta, aliada a inovacfes crescentes, impulsionaram
a comunidade cientifica, a pesquisar alternativas de novos processos de ensino-
aprendizagem, capazes de formar os futuros engenheiros com visdo holistica,
integrando a ciéncia com a prética, através do aprendizado ativo e baseado em
competéncias.

Este novo modelo de aprender, na area de educacdo, ganhou forca com o
surgimento do computador e, posteriormente a Internet, fortalecendo o processo de
ensino-aprendizagem, favorecendo a todos e dando acesso a informacdo para a

geracado de conhecimento. A figura 7 mostra este novo paradigma de ensino.

Professor Professor
(mediadaor) imediadar)

aluno Tecnologias

aluno

(resposta)
(estimulo)

Figura 7: Modelo de novo paradigma de ensino. Fonte: (Silva, 2000).
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Analisando os modelos educacionais, (Pinto, 2001) propés um modelo que mostra
a evolucdo do paradigma educacional com a utilizacdo de computadores na
educacdo. O autor afirma que, no passado, a figura do professor estaria
caracterizada como transmissor e unico detentor do conhecimento, e ao estudante,
o receptor. No presente, mesmo com a relagdo mais estreitada estudante-professor,
este continuaria a ser ainda a Unica fonte de conhecimento e, de experiéncia. Na
atualidade, estudante e professor, através de modelo centrado em tecnologia, com
implantagdo de sistemas especialistas, volta-se o foco para o estudante e,
professores e estudantes, interagirdo entre si, com base de conhecimento e
sistemas especialistas.

A figura 8 mostra a evolucao histérica do paradigma educacional. Esta evolucéo

do paradigma educacional foi adaptada do trabalho proposto por (Freitas, 2001).

Expariéncia Experigncia Conhecirnento @
E

Base e
meessor GDm’?echenm
Slsterma

Especialista

&

| PASSADO PRESENTE | FUTURO |

Figura 8: Evolucao do paradigma educacional. Fonte: (Pereira et al., 2007).

Assim, varias propostas de modelos inovadores de ensino-aprendizagem
surgiram. Dentre elas, a metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas foi
bastante aceita no meio académico e, na atualidade é reconhecida como o que ha
de mais moderno no ensino superior (Gil, 2006).

A Aprendizagem Baseada em Problemas é fundamentada em principios
educacionais e em resultados da pesquisa em ciéncia cognitiva, 0s quais mostram

que a aprendizagem ndo € um processo de recepg¢ao passiva e acumulacdo de
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informagdes, mas de construcdo de conhecimentos. Para que informacdes se
tornem conhecimento é preciso ativar conceitos e estruturas cognitivas existentes a
respeito do assunto, permitir aos alunos que as elaborem e que tenham significados.
A literatura também indica que a aprendizagem € aprimorada pela interacdo social e
é facilitada quando os alunos sao expostos a situa¢des da vida real.

Segundo (Oliveira et al, 2005), um esquema ABP possui seis fases que séo:
Preparacdo do Aprendiz, Apresentacdo do Problema, Assimilacdo), Resolucdo do
Problema, Validacdo dos Resultados e Avaliacdo Final. A figura 9 apresenta essas

fases e suas relacoes.
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Figura 9: Esquema definido para a ABP. Fonte: (Oliveira et al, 2005).

e Preparacdo do Aprendiz: introduz aos participantes da atividade os
conceitos da ABP e os objetivos da tarefa para a resolucéo do problema,;

e Apresentacdo do Problema: consiste na exposicdo de uma situacao que
deve ser resolvida. Os problemas da situacdo sdo expostos huma seqiéncia
que vai do mais abrangente, consequentemente 0 mais complexo, ao mais
restrito, nos quais solidificardo os conceitos a serem estudados. Desta forma,
o estudante podera resolver problemas mais abrangentes utilizando conceitos

aplicados nas situacdes mais restritas;
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Fase de Assimilacdo: € feita a analise do problema e identificacdo dos
conceitos relevantes ao contexto exposto. Essa é uma das etapas mais
relevantes, pois € nela que séo levantadas as informacdes necessarias para a
resolucao;

Fase de Resolucédo do Problema: faz com que os envolvidos solucionem a
situacao exposta pelo facilitador com base nas informacfes levantadas na
fase anterior. Essa fase esta ligada de forma ciclica com a fase de
Assimilacdo. Para os casos em que nao é solucionado o problema, séao
apresentados outros com menor grau de complexidade e, caso estes nao
sejam solucionados, o aprendiz é orientado a retornar a fase anterior para
gue o problema e os conceitos envolvidos sejam mais bem compreendidos;
Fase da Validacdo dos Resultados: é atingida apds resultados satisfatérios
serem apresentados na fase de Resolugédo do Problema. Nessa fase, caso
sejam apresentados resultados incorretos, orienta-se que se volte a fase de
Assimilacdo ou Apresentacdo do Problema, dependendo da situacdo do
estudante;

Avaliacdo Final: se o0 resultado for satisfatorio significa que os

conhecimentos adquiridos sdo consolidados.
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CAPITULO 3

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Neste capitulo serd feita uma descricdo de alguns ambientes virtuais de

aprendizagem e as ferramentas existentes em cada um desses ambientes.

3.1 — Ambientes virtuais de aprendizagem

Nas Ultimas décadas, a EAD tomou um novo impulso que favoreceu a
disseminacdo do acesso a educacdo em diferentes niveis e formas de interagcdo e
aprendizagens. Os processos estdo, cada vez mais, se articulando através dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). No contexto académico, esta realidade
cria novas oportunidades para os educadores compartiiharem com os alunos o
acesso as informacfGes e trabalharem de forma cooperativa. Nesse sentido, o
advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) trouxe novas
perspectivas para a EAD, levando as Instituicbes de Ensino, empresariais e 0s
profissionais de instruction design a se dedicarem ao desenvolvimento de cursos a
distancia e AVAs.

No atual cenério tecnolégico € fundamental que a Educacédo seja integrada a
sociedade do conhecimento. Uma das formas de realizar essa tarefa é desenvolver
estratégias de aprendizagem mediadas por tecnologia da informacéo (Tl), como por
exemplo, a utilizagdo de AVAs. Esses ambientes estdo crescendo nas mais diversas
instituicbes, como: académicas, empresariais e tecnoldgicas, com objetivo de ser
uma ferramenta de E-learning, possibilitando a capacitagcdo de profissionais e
estudantes.

O conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem, conforme (Almeida, 2004), é
aguela que relacionam se a sistemas computacionais, destinados ao suporte de
atividades mediadas pelas tecnologias de informagao e comunicacao.

Estes ambientes permitem integrar multiplas midias e recursos, apresentam
informagcbes de maneira organizada, proporcionam interacbes entre pessoas e

objetos de conhecimento, visando atingir determinados objetivos. Os AVAs podem
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ser empregados como suporte para sistemas de educacdo a distancia, bem como
servir de apoio as atividades presenciais de sala de aula e/ou diferentes ambientes
por meio da internet ou intranet.

Segundo (Almeida, 2004) as trés nomenclaturas para o modelo a distancia de
educacdo (Educacéao On-line, Educacdo a Distancia e E-Learning) sdo conhecidos
da area de educacao, porém se diferenciam entre si. Esta divisdo ocorre da seguinte

forma:

e Educacado a distancia: realiza-se por diferentes meios (correspondéncia
postal ou eletronica, radio, televisdo, telefone, fax, computador, internet,
dentre outros), sendo um termo abrangente, mantém a relacdo de discussao
de tempo e espaco (distanciamento fisico) dentro o processo educacional,
porém néo é obrigatoriamente dentro do ambiente Internet;

e Educacdo On-line: realizada obrigatoriamente com Internet em papel
principal como meio, pode ser utilizada de forma sincrona ou assincrona. Tem
como caracteristicas mais enfaticas a velocidade na troca de informacdes, o
feedback entre alunos e professores e o grau de interatividade alcancado;

e E-Learning: formato de educacdo a distancia com suporte na internet. E
muito utilizado por empresas, em processos de treinamentos de funcionarios
e selecdo de pessoal. Seu foco consiste em organizar e disponibilizar

materiais didaticos e recursos hipermediaticos.

Com isso, observa se que o modelo de Educacao a Distancia dentro do conceito
de Educacdo On-Line, se apresenta como 0 mais interativo, requerendo das
ferramentas utilizadas o uso visando o ideal de autonomia e construcéo coletiva do
conhecimento.

Isso reitera a importancia dos Ambientes Digitais de Aprendizagem, que integram
diversas ferramentas de comunicacdo disseminadas na Internet para o uso
educacional. A utilizacdo destas ferramentas trouxe a Educacao a Distancia néo so
a potencializacéo dos conceitos de autonomia e construcao coletiva, mas também a
permanéncia dos alunos nos cursos. Isto porque, através destas ferramentas, ha a

possibilidade da participacdo ativa de alunos e professores, além do incentivo a
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responsabilidade dos mesmos para com o0 aprendizado. Isto porque dentro do
modelo de Educacgédo On-Line, h4 a necessidade de um padrdo de comportamento

para convivéncia e acompanhamento dos cursos.

3.1.1 — Objetivo de um ambiente virtual

Os objetivos de um ambiente virtual segundo (EAD, 2010) sao:

e Utilizar a EAD como apoio para ampliar e enriquecer os aspectos de
aprendizagem, privilegiando a atividade do sujeito na construgdo do
conhecimento.

e Possibilitar a interdisciplinaridade num ambiente de cooperagao entre sujeitos
nas disciplinas de teorias de Aprendizagem e Informatica na Educacéo.

e Oportunizar um espaco de interacdo entre os sujeitos através de diferentes
tipos de objetivos de conhecimento possibilitados pelo ambiente.

3.1.2 — Metodologias para desenvolver AVA

Na atividade cooperativa, envolvendo diversos espacos de interacdo e
possibilitando um processo de acao-reflexdo continuados dos sujeitos de
aprendizagem - alunos e professores. A interdisciplinaridade possibilitada no
ambiente oportuniza o desenvolvimento do pensamento e da autonomia através de

trocas intelectuais, sociais, culturais e politicas e favorece a tomada de consciéncia.

A avaliacdo do processo de aprendizagem dos participantes é formativa,
continuada, realizada ao longo do semestre, através de interacdes realizadas nas

diferentes espacos possibilitados pelo ambiente.

A avaliacdo de um ambiente em uso é realizada individualmente e de forma
cooperativa, sendo avaliado constantemente, através das possibilidades oferecidas
e efetivadas no uso dos espacos, 0 que viabiliza uma revisdo e uma reconstrucéo do

processo em andamento.



48

De acordo com (Endel d, 2010), para o desenvolvimento de um Ambiente
Virtual € necessario para que a equipe de professor envolvido interajam entre si e
com a equipe técnica com o intuito de desenvolver, acompanhar, avaliar e
aperfeicoar o Ambiente Virtual. A figura 10 mostra a metodologia utilizada para o

desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem.

Metodologia:

—

Conhecimento

Aprendizagem

Contexto

Figura 10: Metodologia utilizada para o desenvolvimento do AVA. Fonte: (Endel d,
2010)

3.1.3 — Recursos e materiais para desenvolver AVA

Os recursos e materiais minimos necessarios para o desenvolvimento de um

ambiente virtual de aprendizagem segundo (EAD, 2010) sao:

e Recurso humano: professores, alunos, bolsista, administradores de rede,

webmaster, web designer e web writer.
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e Recursos técnicos: espaco num servidor web, hardware e software para o
desenvolvimento, (computadores, editor de HTML, editor de imagens,
linguagem de programacdo PERL ou C), laboratérios com computadores a

Internet, canhdao, sala de aula.

3.1.4 - Desenvolvimento de um Ambiente Virtual

O planejamento para a execucdo do desenvolvimento de um ambiente virtual

deve ser bem definido e consistem basicamente das seguintes etapas:

e Planejamento: é a etapa onde se tem 0 apoio de uma equipe técnica e
pedagdgica;

e Desenvolvimento: é a etapa onde sera feita a exploracdo, utilizacdo,
avaliacao e aperfeicoamento;

e Analise: é a etapa onde se realiza estudo preliminar dos dados, a utilizacao

do hardware e softwares.

3.1.5 - Descricao do Ambiente de Trabalho

A descricdo do ambiente de trabalho € de suma importancia, pois ela define como

sera a interacdo com o usuario e podem apresentar varias op¢des, como:

e Agenda,
e Chat;

e Correios;
e Diario;

e FOrum;

e Mapa de site;
e Manual;
e Arquivos;

e Tira Duvidas;
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e Trabalho de Campo;
e Virtualteca;

e Links.

A importancia dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que integram diversas
ferramentas de comunicacdo disseminadas na Internet para o uso educacional, ativa
a participacdo de alunos e professores, além do incentivo a responsabilidade dos

mesmos para com o aprendizado.

3.2 — Sistemas de gestéo da aprendizagem

Dentro da categoria Ambientes Virtuais de Aprendizagem, existe uma categoria
especifica de aplicacbes denominada de Sistemas de Gestdo da Aprendizagem ou
Learning Management Systems (LMS). Esta categoria de ambiente dispbe de um
conjunto de funcionalidades projetadas para armazenar, distribuir e gerenciar
conteldos de aprendizado, de forma progressiva e interativa, podendo também
registrar e relatar atividades do aprendiz bem como seu desempenho. A estratégia
educativa visa dar suporte para que dois ou mais pessoas construam o seu
conhecimento através da discussao, da reflexdo e tomada de decisbes, e onde os
recursos da informatica atuam como mediadores do processo de ensino-
aprendizagem.

O sistema de gerenciamento de aprendizagem virtual deve ser projetado para
possibilitar ao usuario/operador, facilidade no manuseio e operacdo, conforto,
seguranca, eficacia e facilidade na compreensdo do didlogo da interacdo. Essas
facilidades e demais aspectos sdo temas de estudo da Ergonomia que de uma
forma geral tem como uma das finalidades assegurar que 0s sistemas sejam

concebidos para serem utilizaveis pelos operadores/usuarios.
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3.2.1 - Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle

O Moodle foi criado pelo australiano Martin Dougiamas por volta dos anos 1990.
Martin, com formacao em ciéncia da computacdo e em educacédo, acreditava que um
sistema de gerenciamento de cursos seria infinitamente melhor de se trabalhar se
elaborado por alguém da area educacional e ndo de engenharia. Martin, entéo,
desenvolveu o Moodle inspirado na epistemologia sécio-construcionista. Essa
concepcao de aprendizagem baseia-se na idéia de que “as pessoas aprendem
melhor quando estdo engajadas em um processo social de construcdo de
conhecimento, construindo artefatos para os outros” (Cole e Foster, 2008). Esse
processo ocorre através da negociacdo de sentidos entre participantes,
compartilhando conhecimento.

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) € um
Sistema de Gerenciamento de Cursos (SGC), do inglés Course Management
System (CMS) ou Learning Management System (LMS). O Moodle pode ser usado
em cursos completamente on-line ou servir de complemento para cursos
presenciais, como € o caso desta pesquisa. O Moodle é um pacote de software
gratuito e open source para a producdo de cursos on-line que pode ser executado
em qualquer computador com sistemas operacionais Windows, MAC ou Linux. Por
ser um programa open source, qualquer pessoa pode participar do desenvolvimento
do Moodle. O usuério esta autorizado a copiar, modificar e usar o Moodle desde que
a licenca original e os direitos autorais ndo sejam modificados ou removidos.

O MOODLE inclui um conjunto de funcionalidades que podemos sistematizar em

guatro dimensdes basicas, segundo (Lawisncky et al., 2008):

e acesso protegido e gestdo de perfis de utilizador: permite criar um ambiente
web reservado aos participantes num determinado curso e definindo diversos
graus de controlo do sistema, nomeadamente ao nivel dos
professores/formadores e dos alunos/formandos;

e gestdo de acesso a conteudos: permite ao professor/formador colocar
conteudos online, em diversos formatos, e definir os momentos e formas de

interacdo dos alunos/formandos com esse mesmos conteudos;
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e ferramentas de comunicacédo sincrona e assincrona: permite a comunicagao
professor/formador com o aluno/formando ou com grupos de alunos/formandos,
bem como destes entre si;

e sistemas de controlo de atividades: permite o registro de todas as atividades

realizadas pelos alunos/formados e professores/formadores.

A MOODLE engloba também um conjunto de outras ferramentas e
funcionalidades passiveis de utilizac6es em diversas exploracdes pedagdgicas como
sejam a criacdo de blogs, sondagens, portfolios, etc. Estes recursos estdo em
continuo desenvolvimento, em grande parte devido a filosofia de open source a que
esta associada uma comunidade de utilizadores muito grande a nivel mundial.

A figura 11 apresenta o diagrama, cuja visdo € balizada pelas ferramentas do
Moodle e suas integracdes. Aqui ndo foram especificados os conceitos de banco de
dados e sim os madulos de trabalho do ambiente.

ﬁ;mﬂ: tas Administranivas \\

Cursos

Usudrios
Alunas
Professores
Tutores

Elementos de Interface

Madulos para publicagio ¢
manipwlagdo  de  Marterial
Instracional

Lighes, Questiondria,
Tarefas, Exercicios,
Oficinas, Wiki

R R e

Fermamentas de Conumicapds
Mensagem Instanti nea

Madulos de Comunicagda
Bate-papa (Chat)
Farum

N\ /

Figura 11: Diagrama esquematico dos Modulos e Ferramentas do Moodle. Fonte:
(XXX, 2007)
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Pela figura 11, é possivel notar que o Moodle apresenta ferramentas
administrativas para manipulacdo dos dados de cursos e usuarios. Essa
manipulacdo é feita via cadastramento, permitindo alteracéo e exclusédo de dados ja
previamente inseridos. Neste médulo de ferramentas administrativas ficam os dados

relativos ao log dos usuarios, classificados em alunos, professores e tutores.

3.2.1.1 — Customizacao do Moodle

As possibilidades de customizacéo do Moodle séo indmeras:

e Alterar a funcionalidade da plataforma: alterar o layout do site, incluindo ou
removendo modulos da plataforma ou removendo, editando ou adicionando
blocos HTML,;

e Alterar a aparéncia da plataforma: é possivel alterar os esquemas de cores, 0s
icones, as formatacdes e as imagens de todas as paginas da plataforma;

e Parametrizar a inscricdes de utilizadores: parametrizar a forma de acesso

dos utilizadores a plataforma.

Todos os usuérios dos Moodle sdo controlados por nome de usuario e senha. A

figura 12 mostra como é o perfil do Moodle.

Perfil do Moodle

pode ser pode ser

administrador |J-o<||¢_=, ser podia ser pode ser pode Tl'

(" wor Y Cprotessor ) (C atuno ) (Ceomidaio )

Figura 12: Perfil do Moodle.
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Cada usuario é identificado genericamente no Moodle como “participante”, e pode

ser classificado em:

« Administrador: tem acesso total a todas as funcionalidades e configuracdes do
servidor Moodle. Na pratica, tem acesso total, em todas as areas de todos os
Cursos;

* Professor: sdo aqueles a quem compete ministrar o curso, incluir materiais,
prestar assessoria aos estudantes, desenvolver e alterar atividades, além de
avaliar o desempenho dos alunos;

» Tutor: o professor podera ser classificado como “tutor”, com atuacao restrita — um
tutor de tempo parcial ndo pode alterar atividades, embora possa ensinar e avaliar

os alunos;

Aluno ou Usuério: tem acesso ao conteudo e as atividades, pode interagir com o
professor e outros alunos, mas néo pode alterar as informacdes e atividades do
Curso;

+ Convidado (Guest): é o usuario de menor privilégio. Pode acessar o conteudo,
mas ndo pode incluir textos, nem realizar qualquer alteracdo ou interacdo no

ambiente.

Para utilizar o ambiente virtual de aprendizagem Moodle é necessario preencher
um formulario de cadastro, onde solicita informa¢bes completas que podem ser
editadas a qualquer tempo. Este procedimento é chamado de edicdo do perfil do
usuario. A figura 13 mostra como realizar a edicdo de perfil do usuario.

A legenda numérica significa:

1- Clique o seu nome

N
1

Abra o separador Editar perfil

3- Edite os campos que desejar, sem se esquecer dos obrigatorios;

+

Clique Atualizar Perfil



55

|

Coanoopae aqul para Alierar a
Vg pasewed ga aresn,

F
| Medtga vite | Henwagen |

i e Tarma
ADENIn”

| IMosyes cpobes senngodos|

|

fa oorrean plegtrdnion

Fewwnn rapel spue a1 bl
VI S0 - I
el il alinas parnm

afrieh #Madtrirnds Ml [ETIE T E T

Brpnea escher oty e s Lo vemnes anoBe B Gesche & 1A a0

Iman invhe e o o niewk cle peliin
raip A wd D™ Leliwnc e

1 PUF

A e Javasoiot” | Sie v bencin BEdedes wel svangadss | = |

BidoDoslesl wili DA "

fong Forans
Lirgrim gered e a - |
Daioras S0 Ak

bkt =] l_i.:a_.|l.| B F u 5 " W il w1
FEEWE|rif| =000 Tody | — oo i e | O G g) o) @

1-—-—-"'"'-__."'"'-—-.__,__-—--"_"__ —

a ol WETTRRC T )

Figura 13: Edicao do perfil do usuario. Fonte: (SFM, 2008).

O professor tem um papel essencial na criagdo de cursos e de contetdos, sendo

monitor e moderador das atividades de forma a conduzir os alunos para as metas de

aprendizagem definidas. A plataforma Moodle é simples de utilizar e possui uma

ambiente muito amigavel. De qualquer forma, para os professores vao existir varias

acOes de formacdo, no sentido de ajudar a utilizar convenientemente 0s recursos

disponiveis, a gerir os contetdos on-line e facilitar a comunicacdo com os alunos.

As principais atividades e recursos que podem ser destacadas na elaboracéo de

um curso no Moodle sao:

e« Trabalho: é uma atividade que atribui tarefas on-line ou off-line; Os alunos

podem entregar as suas tarefas num ficheiro de qualquer formato;

e Chat: é uma atividade que permite a comunicagdo em tempo real,
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Referendo: é uma atividade onde os professores podem criar uma pergunta e
um numero de opgdes para obterem a opinido dos alunos;

Dialogo: € uma atividade que permite uma comunicacdo assincrona privada
entre o professor e um aluno ou entre os alunos;

Forum: € uma atividade que permite dialogos assincronos do grupo sobre um
determinado tema. A participagdo em féruns pode ser uma parte integral da
experiéncia de aprendizagem, ajudando os alunos a esclarecer e desenvolver a
sua compreensao de um tema;

Licdo: é uma atividade que permite criar e gerir um conjunto de "péginas
ligadas". Cada péagina pode terminar com uma pergunta. Consoante a resposta
do aluno, este pode progredir na licdo ou voltar atras. No final existe uma
qualificacao;

Glossario: € uma atividade que permite criar uma compilagdo dos termos mais
usados numa disciplina. Existem varias opc¢des de representacdo, incluindo em
lista, enciclopédia, dicionario e outras;

Questionario: é uma atividade que permite criar questionarios incluindo
perguntas de verdadeiro ou falso, escolha mudltipla, respostas curtas,
associacdo, perguntas aleatérias, numéricas, inseridas no texto e onde todas
elas podem conter graficos;

Inquérito: € uma atividade que ajuda a criar cursos mais eficazes oferecendo
uma variedade de inquéritos;

Recursos: servem para incluir conteddos num curso. Podem ser: texto sem
formato, ficheiros, Links, Wiki ou HTML (Moodle tem os editores incorporados)

ou ainda uma referéncia bibliografica.
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A figura 14 mostra além das atividades e os recursos apresentados, outras

ferramentas disponiveis para o professor.

i~ Pagina de texto simples
Pagina Web
Link & um arquivo ou site
|- Visualzar diretorio
Pacote IMS CP
Rétulo |

Ferramentas
para o
professor |
pra e U
AN AT A 0 N
Educacional Gerenciamento Des
i Ativar edi¢ao
i Configuragoes
|- Notas
Grupos
Backup
|-{ Relatérios
|- Perguntas
Arquivos
Perfil
v 4
Tipo Recurso Tipo Atividade
|- Livro Base de dados

Chat

Diario
Escolha
Férum
Glossario
Licdo
Pesquisa de Avaliacdo
Questionario
SCORM/AICC
Tarefas

wiki

Atmvidade recente
Atmdades
[Calendario
[ Descricdo do curso
A HTML

Pesquisa global
Pesquisa nos foruns

{ Proximos eventos

Figura 14: Ferramentas do Moodle para o professor.

A figura 15 mostra como adicionar e utilizar os recursos e

disponiveis para o professor criar uma de disciplinas.

as atividades
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Figura 15: Disciplina com varios recursos e atividades. Fonte: (SFM, 2008).

Cada um dos cursos ou disciplinas do Moodle podem ser calendarizados
semanalmente, organizados como um conjunto de temas ou compactados num
ficheiro em formato SCORM. Para a criagdo de um novo grupo de disciplinas é
necessario utilizar o menu administracdo de sitio, escolhendo a opcao
adicionar/editar disciplinas. As categorias de disciplinas representam uma forma facil
de organizar as suas disciplinas por anos, departamentos, areas de interesse, etc. A
figura 16 mostra como cria um novo grupo de disciplinas. A legenda numérica
significa:

1- Abrir o separador Disciplinas;
2- Escolha a opcao Adicionar/Editar disciplinas;

3- Clique Adicionar nova categoria;



4- Preencha o nome da categoria;

5- Cligue Gravar alteracoes.
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Figura 16: Criagdo de um novo grupo de disciplinas. Fonte: (SFM, 2008).

Os principais tipos de disciplinas existentes sao:

Formato SCORM: numa disciplina SCORM, a pagina principal mostra uma

arvore hierarquizada de contetudos. O conteddo SCORM deve ser gerado por

uma aplicacdo especifica para o efeito, sendo colocado num ficheiro com

extensao zip, que o Moodle consegue carregar;

Formato Social: a disciplina torna-se um férum social de discussao, onde os

participantes a partir dos topicos de discusséo disponibilizados na pagina rocam

mensagem entre si. Uma das opc¢Oes disponiveis € nao permitir ao aluno a

criagdo de novos topicos, uma vez que estes apenas poderdo ser criados pelo

administrador ou professor;
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e Formato Tdépicos: a pagina principal da disciplina esta estruturada por tépicos.
Cada um dos topicos disponibiliza aos alunos um conjunto de recursos e
atividades. E o formato mais intuitivo de todos, pois motiva os alunos a aprender
de uma forma seqlencial;, Formato Semanal: a pagina principal esta
estruturada em semana, definindo uma semana inicial e final. Cada semana
contém recursos e atividades. Este formato obriga o aluno a seguir um

calendario rigido.

3.3.2- Ambiente Virtual de Aprendizagem TelEduc

O Ambiente Virtual de Aprendizagem TelEduc foi desenvolvido no Nucleo de
Informéatica Aplicada a Educacdo (NIED) do Instituto de Computacdo da
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), tendo como proposito oferecer um
ambiente computacional que permita a elaboracdo e acompanhamento de cursos
através da Internet. Segundo (Rodrigues, 1998), é um ambiente para a criacao,
participagdo e administragdo de cursos na Web, concebido visando o processo de
formacdo de professores para informatica educativa. A metodologia de
ensino/aprendizagem proposta pelo ambiente é a execucdo de atividades praticas
com orientacdo constante e on-line do formador, aprendizagem de conhecimentos
tedricos de forma contextualizada com a execucao dessas atividades, comunicacdo
entre os participantes e discussao de assuntos teoricos.

Esse ambiente foi desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as suas
ferramentas foram idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades
relatadas por seus usuarios. Com isso, ele apresenta caracteristicas que o
diferenciam dos demais ambientes de educacao a distancia que estdo disponiveis
no mercado, como a facilidade de uso por pessoas ndo especialistas em
computacdo, a flexibilidade em seu uso e um conjunto de funcionalidades. Em
termos de apresentacdo, o ambiente TelEduc é flexivel e esta dividido em duas
partes: as ferramentas e o contetdo correspondente a ferramenta selecionada.

O TelEduc € um software livre para distribuicdo e/ou modificacdo, sob os termos
da GPU (General Public License) versao 2, como publicada pela Free Software

Foundation, estando disponivel gratuitamente no site do projeto.


http://hera.nied.unicamp.br/teleduc/estrutura/gpl.txt
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3.2.2.1- Classes de Usuarios

No Teleduc existem seis classes de usuarios:

e Administrador: € a pessoa que tem acesso a pagina da administracdo do
ambiente, que autoriza a criacdo dos cursos e € responsavel por todo o

gerenciamento do ambiente no servidor;

e Coordenador: para cada curso € necessario um coordenador responsavel pelo

pedido de criagdo do mesmo e gerenciamento do curso;

e Formador: é a pessoa responsavel pela producdo das atividades referentes a

cada aula, possuindo os mesmos privilégios de acesso do coordenador;

e Aluno: é o usuario final do ambiente. A quantidade de alunos em cada curso é

controlada pelo coordenador;

e Convidado: é a pessoa que, ndo pertencendo a turma dos alunos regulares do
curso, tenha sido convidada pelo coordenador para participar do mesmo. Possui

as mesmas caracteristicas de aluno;

e Visitante: é a pessoa que participa do curso mediante convite do coordenador,
mas que ndo executa as atividades propostas de forma sistematica. Nao € visto

como um aluno.



3.2.2.2- Arquitetura do Teleduc

A figura 17 mostra a arquitetura basica do TelEduc.
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Figura 17: Arquitetura do TelEduc. Fonte: (Rolim et al., 2006).

Como pode ser observado na figura 17, o TelEduc foi concebido tendo como

elemento central a ferramenta que disponibiliza atividades, partindo do pressuposto

de que o aprendizado é feito a partir da resolucdo de problemas, com o subsidio de

diferentes materiais que podem ser alocados para o aluno por meio das diversas

ferramentas disponiveis.
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As ferramentas sdo oferecidas aos alunos em momentos diferentes do curso,

fazendo parte da metodologia adotada por cada formador. Assim, pode acontecer de

em um determinado instante do curso algumas ferramentas ndo estarem em uso, sO

se tornando disponiveis em momentos adequados.

3.2.2.3 - Ferramentas do Teleduc

As ferramentas existentes no TelEduc podem ser divididas em trés grandes

grupos: ferramentas de coordenacao, ferramentas de comunicacao e ferramentas de

administracdo. A figura 18 mostra os detalhes de como foram divididas as

ferramentas do Teleduc.
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Figura 18: Ferramentas do TelEduc. Fonte: (Rolim et al., 2006).

As ferramentas de coordenagdo séo todas aquelas que de alguma forma

organizam e subsidiam as acdes de um curso. Nesse grupo fazem parte:

e |
(it
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Estrutura do Ambiente: contém informacdes sobre o funcionamento do ambiente

Teleduc e de todas as suas ferramentas;

Dindmica do Curso: contém todas as informacgdes gerais sobre como se dard o
andamento do curso, metodologia, tempo de duracdo, os objetivos, 0 que é

esperado dos alunos, formas de avaliacéo, etc;

Agenda: contém informacdes atualizadas, dicas ou sugestbes dos formadores
para os alunos, sendo que a principal funcdo é organizar e situar o aluno no
decorrer do curso, indicando o que € esperado de seu desempenho. Esta pagina
funciona como um canal de comunicagao direto dos formadores com os alunos e
nela é colocada informacdes que seriam fornecidas normalmente no inicio de uma
aula ou sequéncia de aulas presenciais;

Avaliacdes: contém as avaliagBes propostas pelos formadores e que deveréo
ser realizadas pelos alunos, apresentando também os resultados de cada uma
delas;

Atividades: contém as atividades a serem desenvolvidas em cada aula,
orientando e guiando o aluno no seu percurso de aprendizagem;

Material de Apoio: apresenta o material didatico de apoio as atividades do aluno,
subsidiando as atividades propostas. E um espacgo destinado a publicacdo de
textos, enderecos de sites da Internet, observacdes, curiosidades, etc;

Leituras: apresenta artigos relacionados a tematica do curso, podendo incluir
sugestbes de revistas, jornais, enderecos na Web, etc, para aprofundamento
sobre os temas em estudo;

Perguntas Freqlientes: nessa ferramenta o formador vai organizando as duvidas
de interesse geral que aparecem com mais frequéncia no decorrer de um curso e
suas respectivas respostas, apresentando-as na forma de arvore com
organizacao por assuntos;

Exercicios: oferece aos alunos exercicios periodicos para avaliacdo somativa,
com questdes dissertativas, de mudltipla-escolha, de associar colunas e de
verdadeiro ou falso;

Parada obrigatoria: seu uso é feito em momentos do curso em que o formador

tem necessidade de fazer um fechamento das principais idéias tratadas até entao,
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configurando-se como uma atividade especial que procura explorar o conteudo ja
visto até um determinado momento do curso;
e Grupos: possibilita organizar os alunos em grupos de trabalho para facilitar a

distribuicdo e realizacdo de tarefas coletivas.

No segundo grupo, como ferramentas de comunicacdo, todas aquelas que
promovem comunicacdo sincrona e assincrona entre os participantes de um curso.

Nesse grupo tem-se:

e Mural: disponibiliza um espaco reservado para todos os participantes do curso
colocarem informagdes que serdo vistas por todos. Funciona como um quadro de
avisos;

e FOruns de Discussédo: possibilita discussbes assincronas sobre temas
propostos, permitindo o acompanhamento da discusséo através da visualizacao
de forma estruturada das mensagens ja enviadas ao forum;

e Bate-Papo: permite conversas sincronas e textuais entre os participantes de um
curso, que sao registradas na base de dados do TelEduc e podem ser acessadas
posteriormente;

e Correio: consiste em um sistema de correio eletronico restrito ao ambiente
TelEduc, onde todos os participantes podem enviar e receber mensagens dentro
do ambiente. Para o coordenador e formadores do curso, esta ferramenta permite
também o envio de mensagens para emails particulares de cada participante do
Curso;

e Portfélio: disponibiliza um espaco em disco no servidor TelEduc, onde os alunos
podem armazenar seus textos, arquivos e trabalhos. Seu objetivo é prover um
mecanismo para o aluno comunicar ao grupo e/ou ao formador o resultado de seu
trabalho e receber comentérios e sugestdes.

e Diario de Bordo: disponibiliza um espaco reservado onde o aluno possa fazer
anotacdes no transcorrer do curso e reflexdes a respeito do contetudo, do seu
processo de aprendizagem e tudo aquilo que achar relevante, recebendo

comentarios dos formadores.
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e Perfil: € usada para que cada participante do curso possa se apresentar a todos
de forma bastante pessoal, colocando sua foto, suas caracteristicas pessoais,
profissionais e de lazer, e eventuais informacfes extras solicitadas pelos
formadores.

Finalmente, no terceiro grupo de ferramentas, as de administracdo, situam-se
todas aquelas que possibilitam o gerenciamento da parte administrativa dos cursos
utilizadas, em sua maioria, pelo coordenador e formadores de cada curso. Nesse

grupo tem-se:

e Acessos: permite verificar o numero de acessos e o0 Ultimo acesso dos
participantes no ambiente; a freqiéncia em um determinado periodo do curso
estipulado pelo usuério; e o acesso as diferentes ferramentas disponiveis. E
essencial para se distinguir o aluno "calado e presente” do aluno realmente
"ausente” e essa diferenciacdo € extremamente importante no acompanhamento
de um curso.

e Intermap: possibilita aos formadores visualizar a interacdo entre os participantes
do curso no uso de diversas ferramentas de comunicacdo, através de graficos
com cores variadas;

e Configurar: permite alterar configuracbes pessoais no ambiente tais como:
senha, idioma e notificacdo de novidades;

e Administracao: disponivel apenas para os formadores e coordenador, permite o
gerenciamento de todo o curso, das ferramentas utilizadas e das inscricdes de
alunos e formadores. As funcionalidades disponibilizadas pela ferramenta séo:
Visualizar/Alterar Dados e Cronograma do Curso; Escolher e Destacar
Ferramentas do Curso; Inscrever Alunos e Formadores; Gerenciamento de
Inscrigdes, Alunos e Formadores; Alterar Nomenclatura do Coordenador e Enviar
Senha aos participantes.

e Suporte: disponivel apenas para os formadores e coordenador, permite entrar em
contato com o suporte do ambiente TelEduc através de email.

A pégina de entrada do curso é dividida em duas partes. A esquerda esta o0 menu

com as ferramentas que serédo utilizadas durante o curso e, a direita, € apresentado
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0 conteudo correspondente aquela determinada ferramenta selecionada na parte
esquerda. A figura 19 mostra a Agenda, que traz a programacéo de um determinado

periodo do curso (diaria, semanal, etc.) e o menu de ferramentas.
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O i ;Iﬂ @ :W /_"; -:\-. @O 3 ~; ﬁ % ‘i;
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Figura 19: Pagina inicial do curso — Ferramenta Agenda Fonte: (Rolim et al., 2006)
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3.2.3- Ambiente Virtual de Aprendizagem Tidia—Ae

O Tidia-Ae (Tecnologia da Informacdo para o Desenvolvimento da Internet
Avancada - Aprendizagem Eletrdnica) € um projeto voltado ao desenvolvimento de
ferramentas que déem suporte ao Aprendizado Eletronico (AE). Assim como no
sistema operacional Linux e de outros softwares livres, o projeto gerou uma
plataforma flexivel para o gerenciamento de aprendizagem, o LMS-TIDIA-Ae. O
Projeto Tidia-Ae reune cerca de quarenta grupos de pesquisa no Estado de Séo
Paulo, e é financiado pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo
(FAPESP).

Este projeto tem como objetivo estimular a pesquisa e o desenvolvimento na area
de tecnologia da informacéao voltada para especificacdo, projeto e implementacédo de
ferramentas aplicaveis na area de Educacdo a Distancia, tendo como premissa a
disponibilidade de uma rede de alto desempenho (na ordem de gigabytes/segundo),
a saber, a Internet Avancada. De maneira mais especifica, ele visa o
desenvolvimento de um ambiente formado por um conjunto de ferramentas
integradas, independentes de plataforma operacional e voltadas para Ensino a
Distancia. A idéia € desenvolver solucdes flexiveis de grande impacto social, porém

a um baixo custo, devido a utilizacao de ferramentas livres no seu desenvolvimento.

3.2.3.1 — Conceitos do Tidia-Ae

A natureza e o relacionamento entre as entidades que compdem um projeto de
aprendizagem foram definidos no modelo conceitual do TIDIA-Ae. Segundo
(Cassiano et al.,, 2006) estas entidades sdo importantes ndo sO para a
implementagéo dos sistemas bem como para o entendimento do funcionamento das

ferramentas e elas sdo descritas como:

e Contexto: € elemento central do modelo conceitual do LMS-TIDIA-Ae onde séo
agregados o0s participantes e recursos necessarios a realizacdo de acbes de
aprendizagem, as atividades de aprendizagem e os contetudos. Os contextos

podem representar uma universidade, um departamento, um curso ou um tipo de
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contexto mais especializado, voltado especificamente para o ensino, como uma

disciplina, por exemplo;

e Papel: € uma entidade que media as a¢6es de um usuario em um dado contexto.
Um papel representa um conjunto de permissdes de acesso que um dado usuario
pode ter associado a si em um determinado contexto. Pode-se considerar que um
papel define o perfil de acesso de um usuario. O sistema possui papéis pré-
definidos: Administrador, Aluno, Professor, Monitor e Convidado. Os papéis pré-
definidos pelo sistema ndo podem ser editados nesta versao;

e Usuario: representa um individuo que interage com o sistema dentro de um
contexto.

Os contetdos séo agrupados para formar uma unidade completa para atingir um
objetivo de ensino. Estes conteudos ficam vinculados a um contexto. Contextos
possuem papéis vinculados a si que sdo responsaveis por controlar 0os acessos
dentro do sistema. Um papel € vinculado a um contexto e a usuério, de forma que
este realize o controle de acessos dentro de um contexto para um dado usuério. A

figura 20 apresenta as relacdes entre as entidades.
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Figura 20: Relacao entre as entidades do LMS-Tidia-Ae. Fonte: (Cassiano, 2006)

O ambiente é organizado em diferentes areas de trabalho com distintas
funcionalidades, permitindo que os usuarios (educadores) possam criar Cursos,
gerencia-los e participar de maneira colaborativa na execugéo de trabalhos, tarefas,

pesquisas e projetos.
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A arquitetura de software adotada, baseada em componentes, viabiliza o reuso e
a extensdo da infra-estrutura resultante, o que facilita o seu desenvolvimento
colaborativo atual e a incorporacédo de novas facilidades a serem desenvolvidas no
futuro. O modelo conceitual do ambiente é representado na figura 21. Observa-se
que aos participantes no ambiente, como professores, alunos, técnicos, pessoal
administrativo, etc. sdo associados papéis, aos quais estédo atribuidas permissoes.

cd Modelo Conceitual LMS /

[ e

Farticipant Cortesxt Tool

4 p i ¥
i
Role 0.*
: Bld

0.

Learni ngActivity

1= o

Group User Permission

The

Figura 21: Modelo conceitual do TIDIA-Ae. Fonte: (Tidia, 2010).

3.2.3.2 — Ambiente Tidia-Ae

Para ter acesso ao ambiente Tidia-Ae € necessario digitar o seu link através de
um Navegador. Para que seja possivel entrar e utilizar o ambiente € necessario
digitar a identificacdo do usuério e senha, de acordo com os respectivos campos. A
figura 22 mostra a interface do ambiente e ressalta os campos que devem ser feitos

a identificacao.
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Figura 22: Ambiente Tidia-Ae.

Na versdo atual podem existir cinco tipos de acesso a contextos: como
administrador, professor, monitor, aluno e convidado. Estes tipos de acesso estédo
relacionados aos perfis representados pelos papéis que um usuario pode

desempenhar em um determinado contexto, como mostra a figura 23.
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Figura 23: Perfil do Tidia-Ae.

Cada usuério é identificado genericamente no Tidia-Ae como “participante”, e os

privilégios associados aos papéis disponiveis na versao atual sao:

e Administrador: cria novos contextos, tem acesso irrestrito a todos os

maodulos e possui todos os privilégios do papel professor;

¢ Professor: cria material de aprendizagem externo e interno, associa usuarios
ja cadastrados a contextos existentes e possui todos os privilégios do papel

monitor;

e Monitor: pode cadastrar/editar usuarios, pode ver contextos ja expirados e
nao iniciados e possui todos os privilégios do papel aluno;

e Aluno: navegar pelos contextos a que possui acesso;

e Convidado: navegar livremente pelos contextos aos quais foi associado.

O papel de administrador engloba todos os privilégios de acesso. Um usuério s6
pode ter um papel de administrador associado a si se outro administrador fizer esta
associacao. Isto significa que somente o usuario administrador pode dar privilégios
de acesso maximo a outro usuario. Ja o papel professor possui algumas restrigdes,

como, por exemplo, ndo poder criar um contexto, mas pode associar usuarios a um
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contexto ja existente. O usuario professor precisa que o administrador cadastre seu
usuario. Um usuério tem o papel de convidado quando ele est4 associado a um
contexto e que foi associado por um usuario administrador. Desta forma o usuario
consegue entrar no ambiente Tidia-AE e navegar livremente pelos contextos a que
ele esta associado.

A figura 24 mostra como € o escopo de privilégios de acesso.

TN

Monitor

Figura 24: Privilégios de acesso. Fonte: (Cassiano et al., 2006).

3.2.3.3 - Criacao de contexto

A criacdo de um contexto aloca e/ou cria 0s recursos do contexto identificando o
novo contexto univocamente dentro do sistema. Um contexto s6 pode ser criado
pelo usuario que possui papel de administrador do sistema. Os contextos
apresentados para o usudrio sdo todos aqueles acessiveis ao usuario corrente no
sistema. Para criar um contexto o usuario administrador deve selecionar a opc¢éo
editar, como mostra a figura 25.
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Figura 25: Criagcdo de um contexto. Fonte: (Cassiano et al., 2006).

Durante a criacdo do contexto deve ser informado seu nome, um pseudbénimo
(apelido), uma figura ilustrativa opcional (imagens apenas no formato JPEG/JPG),
descricao do contexto, data e hora de inicio e data e hora de término, como mostra a
figura 26. Para acessar as informacfes sobre um contexto o usuario administrador

deve estar dentro do contexto.
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Figura 26: Criando o contexto matematica.

Os itens relativos a data e hora permitem especificar o periodo em que o contexto
podera ser acessado pelos alunos. Quando estas informacfes séo indefinidas o
contexto passa a ndo ter um prazo de validade. E importante ressaltar que a data

deve estar no formato dd/mm/aaaa e a hora no formato hh:mm. Quando o prazo de
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término de um contexto expira, o0 Gerenciador de Contexto mantém apenas a

visualizacdo do contexto, porém o mesmo néo esta ativo para 0 uso.

3.2.4 - Ambiente Virtual de Aprendizagem Invente

Um modelo bastante interessante para estes tipos de sistemas foi desenvolvido
pelo Laboratdrio Multiinstitucional de Redes (LAR), do Centro Federal de Educacéao
Tecnologica do Ceara — CEFET-CE, chamado de INVENTE. O projeto INVENTE
nasceu da necessidade de investigacdo das caracteristicas do ensino tecnoldgico,
com objetivo de estabelecer os parametros que o diferenciam de abordagens
generalistas e propor solugdes para superar ou amenizar as limitacbes impostas
pela distancia. Os primeiros passos foram dados em (Moura, 1999), com a
elaboracdo de cinco pressupostos que tem por objetivo destacar as peculiaridades
do ensino tecnoldgico e servir como base para concepcao de ferramentas voltadas
para a Educacédo Tecnologica a Distancia.

Além de todo embasamento cientifico de sua especificacdo técnica, o INVENTE
tem por principio a democratizacdo de producdes cientificas e académicas
publicadas no ambiente virtual. Para dar suporte a essa caracteristica, o INVENTE
permite a participacdo de usuarios ndo autorizados sobre uma perspectiva informal,
com acesso limitado a recursos do ambiente. Outra importante caracteristica da
arquitetura do INVENTE é a sua plataforma basica de desenvolvimento, baseada em
tecnologias freeware (Java Servlets, Java Server Pages e MySqdl, entre outras). A
utilizacdo deste tipo de tecnologia foi considerada desde o principio como um pré-
requisito, a fim de viabilizar a sua implantacdo, do ponto de vista de software, em
comunidades carentes e em instituicbes publicas com orcamentos restritos. Um
servidor do INVENTE pode ser facilmente instalado, por exemplo, em um servidor
Linux, ndo sendo necessaria a aquisicdo de sistemas operacionais, gerenciadores
de banco de dados ou servidores especificos.

A arquitetura do INVENTE foi concebida com base nas dimensdes criticas da
Educacédo Tecnologica a Distancia, estabelecidas através de uma reflexdo sobre os
pressupostos encontrados em (Moura, 1999) e das dimensdes criticas da EAD

analisadas por (Hazemi,1998). A arquitetura do INVENTE apresentada na figura 27,
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busca atender as necessidades da EAD através de uma perspectiva conceitual e

ndo de uma visdo puramente orientada a tecnologia.
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Figura 27: Arquitetura para ambiente EAD baseada na anélise de dimensbes

criticas. Fonte: (Soares, 2001).

Através de uma arquitetura aberta e flexivel, que considera aspectos importantes
de Qo0S, o INVENTE satisfaz o0s pressupostos de um ambiente de ensino
tecnolégico, respeitando as dimensdes criticas da EAD. Uma grande vantagem
dessa arquitetura é a possibilidade de facil agregacdo de novas aplicacbes ao
ambiente. Em sua nova concepc¢ao, esta arquitetura propde o suporte para as

dimensdes criticas da EAD, segundo (Soares, 2001) da seguinte maneira:

o A adaptacdo cultural — Por estarem relacionados, de maneira geral, ao
formato da interface, ao estilo de gestdo e ao modelo de organizacdo do

ambiente, os aspectos relativos a adaptacdo cultural devem ser tratados no
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contexto de um sistema de gestdo. O bloco da arquitetura diretamente

relacionado a esta dimensao critica € o Nucleo de Gestao;

o A flexibilizacdo do ambiente — A caracteristica de configurabilidade de
ferramentas EAD deve ser tratada, também, no escopo do Nucleo de Gestéo,
onde os recursos podem ser organizados no contexto de dominios especificos.
A extensibilidade na arquitetura proposta € traduzida pela sua caracteristica
modular, que representa a possibilidade de agregacdo de novas aplicagbes
genéricas ou de dominio especifico em novos blocos, sem determinar

previamente um tipo especifico de tecnologia;

o A exploracdo dos sentidos — Dentre as trés dimensfes criticas aqui
ressaltadas, a exploracdo dos sentidos é, sem dlvida, aquela que possui
tratamento mais complexo, podendo apresentar diversos niveis de dificuldade.
Como dito antes, os tipos de sentidos envolvidos, a qualidade necesséaria ao
uso destes sentidos e as necessidades intrinsecas a uma situacao especifica
dentro do processo de ensino e aprendizagem deverdo nortear a solucdo do
ponto de vista da tecnologia a ser empregada. A caracteristica de
extensibilidade, citada no contexto da dimensao critica flexibilizacdo do
ambiente, mantém a arquitetura apresentada na Figura 2 aberta a agregacao
de novas aplicacdes que, para cada situacdo especifica, poderdo ser
suportadas por tecnologias diversas. Com relacdo aos aspectos da qualidade
envolvida na exploracdo dos sentidos, do ponto de vista dos recursos
oferecidos pelo sistema de comunicacdo, a arquitetura apresenta o Bloco de
Convergéncia, que tem por objetivo fornecer um servigo capaz de intermediar a
negociacado de requisitos de qualidade de servico (QoS) entre aplicagbes e o
sistema de comunicacéo. Note que a qualidade, do ponto de vista da dimensé&o
critica exploracédo dos sentidos, também depende de caracteristicas internas a
aplicacdo e ndo s6 dos parametros de QO0S negociaveis com o0 sistema de

comunicacao.

Na arquitetura proposta na figura 27, segundo (Mota, 2003) o bloco Nucleo de

Gestdo do Ambiente Virtual tem por objetivo administrar, através da interface Web
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(Interface de Operacédo e Navegacao), os diversos recursos do ambiente e as midias
publicadas, bem como controlar 0 acesso a estes recursos. Ao Nucleo de Gestédo
poderdo ser agregadas diversas aplicacfes, que podem ser baseadas em tecnologia
Internet (aplicacdes do Grupo I) ou em outras plataformas (aplicagbes do Grupo II).
O Nucleo de Gestao € baseado em tecnologia Web e, portanto, a infra-estrutura de
rede utilizada para o ambiente educacional deve prover suporte ao TCP/IP
(Transport Control Protocol / Internet Protocol). Para fornecer acesso a aplicacbes
externas baseadas em outras tecnologias atraves da interface Web, é necessaria a
configuracdo de tipos MIME (Multipurpose Internet Mail Extensions) (RFCs 2045 a
2049) especificos nas tabelas do servidor e do browser Web. Além disso, é
necessario o cadastramento dessas aplicacbes como servicos administrados pelo
Nucleo de Gestéo.

Para utilizar o ambiente virtual de aprendizagem INVENTE € necessario
preencher um formulario com o nome do usuéario e uma senha. Este procedimento é
chamado de autenticacdo do usuario. A figura 28 mostra como realizar a

autenticacdo do usuario.

e

Figura 28: Tela de autenticacdo de usuéario do INVENTE.
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Apéds a autenticacdo e ja conectado ao ambiente sistema gerenciador o aluno
pode escolher a experiéncia que deseja estudar dentro a partir de uma lista

disponivel no servidor de aplicativos, como mostra a figura 29.
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Figura 29: Interface de acesso ao sistema gerenciador.

Ao escolher a experiéncia 0 aluno passa a estar conectado ao laboratorio de
acesso remoto de matematica aqui denominado de LEM. Neste ambiente sao

oferecidas algumas facilidades ao aluno tais como: fragdes, produto notaveis e
equacdes de segundo grau.
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CAPITULO 4

DESENVOLVIMENTO DE CURSO NO MOODLE

Neste capitulo sera feita a descricdo e a modelagem do problema, e serdo divididos
por modulos para facilitar o desenvolvimento do trabalho.

4.1 — Descricao do problema

O problema a ser abordado neste trabalho est4d relacionado com o
desenvolvimento de conteddo de matemética do ensino fundamental utilizando
ambiente virtual de aprendizagem Moodle. O desenvolvimento desse contetdo sera
feita com a teoria de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e a
representacdo desses conteldos serdo feitos através de mapas conceituais. O

conteudo escolhido para o desenvolvimento do curso é a fracao.

4.2 — Modelagem do problema

A modelagem € um meio de representar graficamente o problema a ser abordado,
e é de suma importancia. O modelo apresenta uma visdo geral do que se pretende
desenvolver. A figura 30 mostra a modelagem do problema e para facilitar o
desenvolvimento foi dividida em etapas.

O professor desenvolve e disponibiliza o curso através do Ambiente Virtual de
Aprendizagem que funciona em um servidor acessado por um navegador web e o
usuario tem acesso aos diferentes cursos implantados no sistema. Alguns cursos
podem exigir um cédigo de acesso (mesmo para visitas) que vocé pode obter
entrando em contato com o professor do curso, por e-mail. O Ambiente Virtual de
Aprendizagem escolhido foi o Moodle, pois a Fundac¢do Educacional do Municipio de
Assis (FEMA) esta cadastrado neste sistema. O professor possui permissao para
modificar e alterar os conteddos dos cursos, enquanto 0s outros usuarios tém

somente permissdo para acessar e visualizar o contetdo do curso.
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acessa aluno
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professor
Figura 30: Modelagem do problema.
Etapa 1: Escolha dos conteudos

Neste modulo serdo escolhidos os conteddos de matematica do ensino

fundamental que serdo desenvolvidos no Ambiente Virtual de Aprendizagem
Moodle. Serdo elaborados os textos tedricos dos contetdos.
Etapa 2: Escolha dos recursos

Neste modulo serdo escolhidos os recursos que serdo utilizados para auxiliar o
em Problemas.

aluno no ensino-aprendizagem de acordo com o método de Aprendizagem Baseada

Etapa 3: Desenvolvimento dos mapas conceituais
matematica escolhidos.

Neste modulo serdo desenvolvidos 0os mapas conceituais dos contetdos de

Etapa 4: Criacdo do contetdo no ambiente virtual

Virtual de Aprendizagem.

Neste modulo serao feitos as criagcdes dos conteudos de matematica no Ambiente
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4.3 — Desenvolvimento do curso no Moodle

O Ambiente Virtual de Aprendizagem escolhido foi o Moodle, tendo em vista que a
Fundacdo Educacional do Municipio de Assis (FEMA) j& tem implementado e esta
sendo utilizado. O curso para a implementacdo neste ambiente foi Ensino
Fundamental e dentre os temas existentes na matematica foi escolhido Fracdes. A
opcéao de escolha do tema foi devido a dificuldade que os alunos tém em entender e
aprender fragdo. A ideia foi desenvolver este contetudo utilizando os recursos
oferecidos pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem com o objetivo de facilitar o
ensino-aprendizagem do usuario. Os recursos utilizados foram video aulas,
atividades com jogos, exercicios, etc. O planejamento do curso Ensino Fundamental
seguiu os conceitos da Aprendizagem Baseadas em Problemas que estabelece os
seguintes passos: Preparacdo do Aprendiz, Apresentacéo do Problema, Assimilagcéo

do Problema, Resolucéo, Validacdo de Resultado e Avaliacao Final.

4.3.1 — Conteudo do curso

Os conteudos que serdo desenvolvidos séo:

1- Conceitos sobre fracéo

2- Definicao de fracéo

3- Classificacao das fracdes
3.1 - Fracgéo proépria
3.2 - Fracdo impropria
3.3 - Fracao aparente
3.4 - Fracdo equivalente
3.5 - Fracao irredutivel



4- Operacdes com fracoes

4.1 - Adicéo e subtracdo de fracao

4.2 - Multiplicacao de fragcéo

4.3 - Divisao de fracéo

4.3.2 — Mapa conceitual de fragdo
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A figura 31 mostra o mapa conceitual da fragdo. O mapa conceitual € a

representacdo grafica dos elementos que seréo tratados no curso.

define-se coma

¥

b= numero natural, b=0
b= denominador

/

Classificagdo da fragdo

|

€

a= numera natural
a= numerador

Operagdo com fragdo

//7\

Somae
subtragdo

Multiplicagdo

Numerador e

denaominadar

primos entre
Ell

Multiplicar o
numerador e o
denominador
pelo nimero k

Numerador &
multiplo do
denominador

Numerador &
menar do que
denominador

Mumerador &
maior do que
denominador

Divisdo

N

Denominadores

iguais

Denominadores
diferentes

Fragdo
irredutivel

Fragdo
equivalente

Fragdo
aparente

Fragdo propria

Fragdo
imprapria

Figura 31: Mapa conceitual de fragao.
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4.3.3 - Criacao do curso ensino fundamental

Para criar um curso no ambiente Moodle é necessario solicitar ao administrador
um cadastro, indicando a area em que deve se enquadrar o curso. A secéo 3.2.1.1

mostra como realizar este cadastro. O primeiro passo é acessar 0 endereco:

http://www.fema.edu.br e selecionar Moodle e sera aberta a interface de

comunicacdo com o usuario, como mostra a figura 32.

/= FEMA - Fundagao Educacional do Municipio de Assis - Windows Internet Explorer u & 1'3
e T s Fema.odu.be v B 4 x|y (i

Arquvo  Edtar  Exbir  Favorkos Ferramectas  Ajuds

x @ Q) Swi0s suppeetados @ Inicier aTube [ Imsgens [ PrevisSo dotempo g Notices ~ [ Mapss + () Redmensionsr » @ Reslgar ©, Opgles ~
¢ Favorkos 4 B Rafos Sarkos - Processame... £ * £ Obtenha mais comple... ~
711 FEMA - Funds; 30 Educacionsl do Murnicpio de Ass Piv B) [ @ - Pigna~ Sequanga> Feamertas~ -
FEMA - Fundagdo Educacional do Municipio de Assis ‘,,‘\
Vocé ainda ndo fez o acesso (Ace C
e

& @ Internet fa v Riow -~
Yilniclar. - B " [a X [0 matwolpwamoode /5 5 ttemet Exgiorer - | 8 tetoads 21 +fra.. | 0 Crieseupmevocu.. | 1 imegem-Pant e @A iex

e

Figura 32: Interface principal do Moodle.

Para efetuar o acesso é necessario na figura 32, selecionar o item “Acesso” que
esta disponivel na parte superior direita ou na parte inferior da tela, indicado pela
seta vermelha. Ap6s a escolha do item “Acesso” identificar-se, preenchendo o
formulério indicado na figura 33. Indique o “Nome de usuario” e a “Senha” de acordo
com as suas informacfes cadastradas no portal da FEMA e depois selecione o
botdo “Acesso”, como indicado pela seta vermelha. Nesta interface, também recebe
mensagens do sistema. No caso de problemas com o nome de usuario ou senha,

escolha o botao “Sim, preciso de ajuda para acessar”.


http://www.fema.edu.br/

/= FEMA - Fundagdo Educacional do Municipio de Assis: Acesso ao site - Windows Internet Explorer

FEX
0"’\”' T e 2002907124 CHEHE AR | s b2
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T4 FEMA - Fundis 50 Educacionsl do Municoio de Assss: .. R Y @ v Pégra~ Seganga~ Ferramertss~ @)
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(O uso de Coolues deve ser permitido no seu ns-eaadcr]@

Nome de usudno |mansa

Senha [eescssses v\

Esqueceu 0 seu nome de usuanNO oU 3 sua senha?

[_Sim. preciso de ajuda para acessar |

Vocd acessou como Mansa Atsuko Nitto (Sax)
P

Figura 33: Acesso ao Moodle.

Apods o0 acesso ao Moodle, sera aberta a interface das categorias de cursos, como

mostra a figura 34. Selecionar Tecnologia em Processamento de Dados, como
indicado pela seta vermelha.

/= FEMA - Fundagdo Educacional do Municipio de Assis - Windows Internet Explorer

— =

G,\_;,- ™ 200.230.71.24
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Tecnologia em Processamento de Dados 15 |
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Administracdo 5 |
Direito 1 |
Quimica Industrial 3 |
Enfermagem 4
Publicidade e Propaganda 1 ‘
Pés-Graduacdo
MBA - Executivo em Gest3o Empresanal 16
Desenvolvimento Gerencial em Recursos Humanos 11
Buscar cursos: Vai
v

o oMo v0.500 W material para m.

« | teto ads

Figura 34: Categorias de cursos.
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Para visualizar o conteldo do curso é necessario selecionar Ensino Fundamental

na figura 35, como indicado pela seta vermelha. O conteddo sobre fracdo do curso

Ensino Fundamental é mostrado na figura 36.

(= FEMA: Tecnologia em Processamento de Dados - Windows Internet Explorer
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FEMA - Fundacao Educacional do Municipio de Assis:
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Figura 35: Curso Ensino Fundamental.
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Figura 36: Conteudo do Curso.
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Para a definigcao de fragao foi utilizado texto explicativo sobre fragdo e um recurso
dindmico (jogos) para fixacdo deste conceito seguindo as prerrogativas da
Aprendizagem Baseadas em Problemas. A figura 37 mostra a interface de
comunicacdo com o usuario. Este recurso computacional foi obtido no (Endel e,
2010). Através deste recurso o0 usudrio pode verificar se conseguiu entender a
definicdo de fracdo e também verificar a nomenclatura correta das fracdes. Este
recurso dindmico é muito importante em curso de Ensino & Distancia devido a
interatividade com o usuario.

{= Jogo das fragdes - Windows Internet Explorer

G@. @[] hiips/fwan giian escolabr comjwebauestiirachiogolsstined him (B #[x] [0 [[2]]
Arquive  Editsr Exibr  Favortos Fervamentas  Ajuda

¢ Favoritos ‘ 54 €| Rafael Santos - Processame... €| Sites Suceridos v @] Obtenha mais comple... ~

| @ 1000 s Fragiins ] K- [ = v Ragns - Seguranca - Feamertss - @he

HOEDEOEOEOR

recomecar

75 Iniciar. w - 2 /7 FEMA - Fundag... | B T

Figura 37: Recurso complementar (jogos).

Estes recursos "substitui" de certa forma a presenca do professor. Além disso,
também é disponibilizado o texto tedrico em um arquivo texto em formato pdf para
gue o usuario possa fazer uma cépia para estudar em ambiente sem conexao com
internet. A escolha para o arquivo em formado pdf é pelo fato de poder representar
documentos de maneira independente do aplicativo, do hardware e do sistema
operacional usado para cria-los.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operacional
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operacional
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Para a classificagdo de fragédo foi utilizado um texto explicativo e um recurso
dindmico (video aula) para fixacdo deste conceito seguindo as prerrogativas da
Aprendizagem Baseadas em Problemas. A figura 38 mostra a interface de
comunicacdo com o usuario. Este recurso computacional foi obtido no (Endel f,
2010). Através deste recurso o usuario pode verificar se conseguiu entender os tipos
de classificacdo de fracdo abordados. Além disso, também é disponibilizado o texto
tedrico em um arquivo pdf para que o usuario possa fazer uma cépia para estudar

em ambiente sem conexdo com internet.

2} D:32008-Z\cursosiaulas_fracoesiaulal. htm - Microsoft Internet Explorer
Arquivo  Edtar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

co | 0:12008-2\cursos\aulas_fragBes\aulal . htm

Ovidio Filho

Numerador. Temos 6 paries.

- .dhdh
4
Denominador

Cada unidade esté parlida em 4

inicio numerador ﬂ 6 denominador il 4

AN CRE Tl | ke S R

Figura 38: Recurso complementar (video aula).
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Para a adicdo de fragéo foi utilizado um texto explicativo e um recurso dindmico
(exercicio) para fixacdo deste conceito, seguindo as prerrogativas da Aprendizagem
Baseadas em Problemas. A figura 39 mostra a interface de comunicacdo com o
usuario. Este recurso computacional foi obtido no (Endel g, 2010). Através deste
recurso o usudrio pode verificar se conseguiu entender a definicdo de adicdo de
fracdo. O usuario pode resolver os exercicios propostos e utilizar o recurso dindmico
para a correcdo desses exercicios. Esse recurso dinamico "substitui" o professor
para a correcdo do exercicio. Além disso, também € disponibilizado o texto tedrico
em um arquivo pdf para que o usuéario possa fazer uma cépia para estudar em

ambiente sem conexao com internet.

(= Cabri Java Applet - Windows Internet Explorer
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Figura 39: Recurso complementar (exercicios).
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4.3.4 — Wiris Editor

Para a construcdo das férmulas matematicas foi utilizado o Wiris, que é um
aplicativo muito interessante que pode ser incorporado ao Moodle, conforme mostra
a figura 40. E desenvolvido em Java e pode ser obtido gratuitamente através do site
(Endel h, 2010), somente o administrador do Moodle que pode fazer a instalacao

deste aplicativo. O conteddo do quadrado em vermelho indica que o Wiris foi
incorporado ao Moodle.

/~ EF: Modificando um Recurso - Windows Internet Explorer
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Figura 40: Aplicativo Wiris.

O Wiris editor € uma ferramenta que auxilia o professor a construir férmulas
matematicas, entao sera usado principalmente em lices ou questionarios, podendo
também adicionar em paginas web e texto simples, conforme mostra a figura 41

A abertura da interface do Wiris Editor é feita ao selecionar o simbolo raiz
guadrada, como indica a seta em vermelho, onde aparecem as opc¢des de simbolos

gue podem ser utilizadas para a construcéo de equacdes ou formulas matematicas.
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/- EF: Modificando um Recurso - Windows Internet Explorer
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Figura 41: Editor Wiris no Moodle.

imagem - P... &% apostila_m... PT e & BLY9, 19017

Basta o usuario montar sua férmula e salvar. A férmula sera adicionada em seu
texto (licdo, questionario, etc) na forma de figura. Depois de completar a expressao
selecionar Ok. Ela serd adicionada na caixa de texto. Caso queria editar, basta dar

um duplo cliqgue em cima da figura que sera aberta novamente a janela de edicéo.
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CAPITULO 5

CONCLUSAO

No desenvolvimento deste trabalho o mais importante foi adquirir conhecimento
sobre os principais ambientes virtuais de aprendizagem e suas funcionalidades para
a utilizagcdo no ensino a distancia. Esta nova tecnologia que vem ganhando o
mercado educacional, por ser uma maneira nova de estudar e aprender, pois utiliza
o computador e a internet como meio de comunicacao entre as pessoas em tempo
real.

Outro assunto bastante interessante foi a maneira com que se pode representar o
contetdo de uma disciplina ou curso, com a utilizagdo de mapas conceituais e
autbmato finito deterministico. Existem outras maneiras de representar, mas foram
analisados somente estes dois. O formalismo de mapas conceituais é mais simples,
enquanto que o formalismo com autbmatos mais complexos. Mas foi bom conhecer
outras maneiras de representacdo, pois no curso de graduacdo é utilizada a
representacdo em forma de diagrama entidade-relacionamento. Apesar de que para

mapas conceituais ndo existe regras rigidas na representacao.

Para o desenvolvimento do trabalho foi utilizado um novo paradigma de
educacdo, que € o modelo pedagdgico Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), para a elaboracdo do conteudo de fracdo para o ensino fundamental de
matematica. O Ambiente Virtual de Aprendizagem utilizado foi o Moodle, e mostrou
ser uma ferramenta com varios recursos para o desenvolvimento do curso. Nao
foram explorados todos os recursos oferecidos, mas os escolhidos ja deram uma
nocdo de como utilizar esta ferramenta. Para a edicdo de formulas e equacdes foi

escolhido o Wiris Editor muito facil de utilizar.

Pretendo futuramente utilizar e acrescentar outros recursos neste Curso de

Ensino Fundamental.
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