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RESUMO

OLIVEIRA, Hudson Barros. Prototipo de um ambiente virtual como ferramenta de apoio
no processo de ensino-aprendizagem no curso técnico de informatica do Instituto
Federal Baiano — campus Bom Jesus da Lapa. 2016. 122 f. Dissertacdo (Mestrado) —
Departamento de Educacdo do Campus I, Universidade do Estado da Bahia, Salvador - BA, 2016.

Este trabalho teve como objetivo propor o desenvolvimento de um sistema web colaborativo e
interativo, através da construcdo do prototipo de um AVA — Ambiente Virtual de
Aprendizagem, como ferramenta de apoio ao ensino presencial no processo ensino-
aprendizagem na Educacdo de Jovens e Adultos. O trabalho de pesquisa foi desenvolvido nas
turmas do Curso Técnico em Informatica do IFBAIANO, Campus Bom Jesus da Lapa, onde
0s agentes da pesquisa foram um grupo de vinte discentes e dez docentes selecionados
aleatoriamente nos turnos matutino e noturno do referido curso. O estudo analisa a relevancia
da utilizacdo das TIC, principalmente do AVA, no processo pedagogico na EJA. Também
aborda todo o arcabouco teorico e as ferramentas tecnoldgicas necessarias ao processo de
planejamento, desenvolvimento e implementacdo do sistema proposto, bem como avalia 0s
resultados da utilizacdo deste protétipo por parte dos alunos envolvidos na pesquisa. Ao longo
da investigacdo foram realizadas entrevistas com alunos e professores das disciplinas do curso
e aplicados questionarios para a geracdo de dados, além de pesquisa documental e da prépria
observacdo do autor no espaco onde ocorriam os fendmenos pesquisados. A escolha deste
tema se deu a partir das dificuldades encontradas e vivenciadas pelo préprio autor, que
também € docente na Instituicdo alvo da pesquisa. A aplicacdo e testes do prototipo do
ambiente virtual agradaram e no geral teve resultados positivos, o que faz atentarmos para as
potencialidades da utilizacdo destas ferramentas para a melhoria da qualidade do ensino e
também do aprendizado, incentivando uma maior colaboracdo e interatividade entre
educandos e educadores. Espera-se que as estratégias desenvolvidas e a aplicacdo de um AVA
na EJA sejam ferramentas auxiliares na melhoria do ensino-aprendizagem, possibilitando ao
aluno adquirir mais conhecimento e possibilitando ganhos para a aprendizagem dos alunos.

Palavras-Chave: Educacédo de Jovens e Adultos. Tecnologias da Informacdo e Comunicacao.
Ambiente Virtual de Aprendizagem.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Hudson Barros. Prototype of a virtual environment as a support tool in the
teaching- learning process in computer technician course at the Instituto Federal Baiano
- Campus Bom Jesus da Lapa. 2016. 122 f. Dissertacdo (Mestrado) — Departamento de
Educacao do Campus I, Universidade do Estado da Bahia, Salvador - BA, 2016.

This study was to propose the development of cooperation and an interactive web system
through the construction of a prototype VLE - Virtual Learning Environment as a support tool
for teaching in classroom teaching-learning in youth and adult education. The study was
developed in the computer technician course classes from IFBAIANO, Campus Bom Jesus da
Lapa, where the agents of the research were a group of twenty students and ten teachers
selected randomly in the morning and night shifts of that course. The study analyzes the
importance of ICT, especially VLE, in the educational process in adult education. It also
includes all the theoretical framework and technological tools necessary for planning,
development and implementation of the proposed system and evaluate the results of using this
prototype by students who participated in the study. Through research interviews was
conducted among students and teachers of the course, and questionnaires to generate data and
research papers, and own observation of the author in the space where the researched
phenomena occurred. The choice of this theme arose from the difficulties encountered and
experienced by the author, who is also a professor in the institution that was the subject of
research. The application and testing of virtual environment prototype pleased and had
positive results, what make we pay attention to the potential use of these tools to improve the
quality of education and also learning, encouraging a increase of collaboration and interaction
between students and educators. It is expected that the developed strategies and the
implementation of a VLE in youth and adult education are tools aids in improving the
teaching-learning, enabling the student to acquire more knowledge and allowing gains for
learning.

Key Words: Youth and Adults Education. Information and Communication Technologies.
Virtual Learning Environment
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO

Este trabalho propde o desenvolvimento de um protétipo de um AVA - ambiente
virtual de aprendizagem — como ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem na
educacdo profissional de jovens e adultos como forma de auxilio e melhoria dos estudos e
absorcdo do conhecimento fora do espaco fisico de sala de aula e do ambiente institucional de
ensino, contribuindo com a evolucéo gradativa do aluno.

Protétipos, em linhas gerais, podem ser entendidos como modelos funcionais
construidos a partir de especificacbes preliminares para simular a aparéncia e a funcionalidade
de um software a ser desenvolvido, ainda que de forma incompleta. Por meio de um prot6tipo,
os futuros usuarios do software, bem como aqueles que irdo desenvolvé-lo, poderéo interagir,
avaliar, alterar e aprovar as caracteristicas mais marcantes da interface e da funcionalidade da
aplicacdo (RUBIN, 1994). Ele destaca ainda que prototipos ou mesmo simulagfes em papel
podem ser utilizados em fase de estudo exploratdrio, como maneira de elucidar questfes do
projeto da interface.

A escolha do tema se deu em raz&o das experiéncias vivenciadas pelo autor deste
projeto dentro de sala de aula como professor do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico -
EBTT - do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano — IFBAIANO,
Campus Bom Jesus da Lapa, bem como em constantes discussdes com colegas docentes a
respeito da aplicacdo da tecnologia como forma de fomentar o desenvolvimento dos alunos do
curso, 0 que permitiu que a observacdo do problema exposto neste trabalho fosse feita no
exato momento em que ele ocorria.

Sendo assim, tanto pela insercéo do autor da pesquisa no ambiente onde os fendmenos
ocorrem, quanto pela relevancia que o tema possui para todos os envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem do Curso Técnico em Informéatica do IFBAIANO, elegeu-se
0 assunto para a realizacdo deste trabalho.

O tema ambiente virtual de aprendizagem ainda é relativamente novo (Pereira et al.
2007), sendo tratado sob inimeras perspectivas. O advento e a popularizacdo desta tecnologia
tém impulsionado estudos para desenvolvimento e implantacdo de um ambiente propicio a um
novo modelo de educacdo, que permita uma autoaprendizagem, tanto de forma autodirigida,

onde o aluno adquire o conhecimento por si mesmo atraves de estudo ou experiéncias vividas,
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como de forma dirigida, onde h& a figura do professor, ou tutor, guiando o fluxo de estudo e

aprendizado de maneira indireta.

Ambientes digitais de aprendizagem sédo sistemas computacionais disponiveis na
internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Permitem integrar mdltiplas midias, linguagens e
recursos, apresentar informacdes de maneira organizada, desenvolver interacdes
entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar producdes tendo em
vista atingir determinados objetivos (ALMEIDA, 2003).

A importancia dos ambientes digitais e o seu papel, acima referenciados, sdo também
discutidos por Lévy (2004, p.07):

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
comunicagdes e da Informética. As relagBes entre 0s homens, o trabalho, a prdpria
inteligéncia, dependem, na verdade, da metamorfose incessante de dispositivos
informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo, criagdo e
aprendizagem s&o capturados por uma Informética cada vez mais avangada.

Nos dias atuais, as instituicdes de ensino devem se preocupar em equipar Seus
ambientes educacionais, bem como capacitar os profissionais envolvidos neste contexto, de
acordo as exigéncias de uma sociedade em constante evolugdo, principalmente em sua
comunicacdo. Esta metamorfose nas interagfes humanas, citada por Lévy (2004), se vé em
todos os setores sociais, e de forma intensa no processo educacional. Para lidar com educacao
hoje exige-se inovacgdo, e para propor novas praticas docentes é importante estar aberto as
novas tecnologias educacionais, como sdo 0s ambientes virtuais, ou digitais, preconizados por
Almeida (2003).

Inserir novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem ainda € um desafio
para educadores, a0 mesmo tempo em que suas potencialidades devem ser objeto de pesquisa
e discussdo nos cursos de formacdo. Atualmente, um rol de instrumentos vem sendo
apresentados como as novas ferramentas que estdo possibilitando a transformacdo da
sociedade, pois, a partir desses instrumentos, sdo oferecidas novas formas de conhecer, fazer e
talvez de criar.

A educacdo, como as demais organizagdes, esta pressionada pela mudancga. O conceito
de tecnologia educacional, como o do uso dos equipamentos tecnologicos aplicados aos
processos de ensino e aprendizagem, € um campo de conhecimento que busca compreender a
pratica pedagdgica e as metodologias utilizadas pelos educadores com uso de tecnologias.
Estas surgem com as transformagdes econdmicas no cenario mundial. Segundo Brito e

Purificacdo (2012), a comunidade escolar se depara com trés caminhos: repelir as tecnologias
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e ficar fora do processo, apropriar-se da técnica e transformar a vida em uma corrida atrés do
novo, ou apropriar-se dos processos desenvolvendo habilidades que permitam o controle das
tecnologias e de seus efeitos. Sem duvida, a opcdo que melhor viabiliza uma formacao
intelectual, emocional e corporal do cidaddo, que lhe permita criar, recriar e pensar suas
formas e atitudes € a Ultima opcdo, com caracteristicas fortes de transformacdo da sociedade.
Para tanto, a educacdo necessita de um sentido e € extremamente relevante uma formagao
eficiente do professor, que deve estar aberto as mudancas, aos novos paradigmas, que 0sS
obrigara a aceitar as diversidades, as exigéncias impostas pela sociedade que se comunica
através de outro formato de linguagem; de um universo cultural cada vez mais amplo e
tecnoldgico.

E possivel perceber que essas tecnologias trouxeram certas inquietacbes aos
educadores, pois novas ferramentas de ensinar e aprender exigem praticas pedagogicas
diferenciadas. Segundo Valente (1993) as tecnologias educativas sdo ferramentas que estdo
disponiveis e, quando bem utilizadas, produzem transformaces significativas no processo de
ensino e aprendizagem. Diversos fatores levam as instituicGes de ensino a resistir as
inovacbes no ambito da tecnologia: a falta de recursos, de infraestrutura, o despreparo dos
professores e da equipe pedagOgica, os materiais que recebem por imposicdo e ndo por
escolha da equipe, a quantidade de material inadequada ao porte da instituicdo, estdo entre 0s
principais. H& uma necessidade real de que os educadores comprometidos com 0 processo
educativo se lancem a producdo ou a assimilacao critica de inovacOes de carater pedagogico,
podendo assim, aproveitar o estreito espaco de movimento existente no campo educacional
para gerar mudancas que ndo sejam simples expressdbes da modernidade (BRITO;
PURIFICACAO, 2012).

Um ambiente virtual de aprendizagem deve permitir em sua estrutura ferramentas que
possibilitem a interacdo entre diversos meios e recursos no processo de aprendizagem, de
forma integrada e colaborativa, independentemente da localizacdo geografica entre o0s
individuos envolvidos.

Com o uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo — TIC - na educagdo temos
hoje recursos e meios capazes de ampliar a relagdo ensino-aprendizagem, diminuindo
barreiras de tempo e espaco, através de ambientes que extrapolam a sala de aula
convencional. Novas metodologias e recursos didaticos sdo inseridos em todos os niveis da
educacgéo, acentuando a interacdo aluno-professor. No contexto da Educagédo Profissional de
Jovens e Adultos ndo € diferente, e neste universo, muitos sdo os obstaculos que podem

refletir na diminuicdo do fluxo de aprendizado, dentre eles a dificuldade do aluno em



20

prosseguir os estudos sozinho fora do ambiente de sala de aula, sem a presenca do professor,
onde as opcOes de busca de informacdes sdo diversas, e toda essa diversidade pode justamente
atrapalhé-lo por ndo ter um direcionamento sobre o que estudar, como estudar e quando
estudar. Esta imensa variedade de materiais disponiveis pode comprometer a aprendizagem,
uma vez que o aluno talvez ndo esteja apto a lidar com esta grande carga de informacoes.

Nesse sentido:

(...) reconhece-se a incapacidade do homem consumir toda a informacé&o, sendo por
conseguinte indispensavel desenvolver o individuo como um ser estratégico, gestor
da multiplicidade de dados com que tem que lidar (SIMAO, 2002, p 13).

Muitas fontes de informacGes encontradas sdo ambiguas ou ndo confiaveis, o0 que pode
acabar confundindo o estudante na constru¢do do seu conhecimento e prejudicando o seu
avanco no curriculo estudado.

Portanto, na busca de se encontrar estratégias e elementos aptos a solucionar este
problema, estudos e avancgos tecnoldgicos devem também progredir no intuito de integrar a

tecnologia com a educacao de forma eficiente.

Nesse sentido, 0 que as novas tecnologias podem fazer é, ndo exatamente instaurar
uma novidade radical, mas forgar a utilizacdo dessas novas dindmicas. Hoje, em
nossas salas de aula, os processos virtualizantes ficam dependentes da maior ou
menor competéncia do professor. Com as tecnologias de comunicacdo e informag&o
os professores e alunos ficam induzidos a utilizar o potencial hipertextual do meio.
Caso contrario, por que usé-lo? Como utilizar a Internet na educagdo sem exercitar a
ndo linearidade, a interatividade, a simulagdo e o tempo real? Dai sua importancia.
As novas tecnologias aplicadas a educacdo podem recolocar professores e alunos em
papéis de agentes de virtualizacdo (LEMOS, 1999, p. 91).

Este trabalho justifica-se exatamente pela importancia da insercdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo na Educacdo de Jovens e Adultos, principalmente na educacao
técnica profissional voltada para este publico (aqui representada pelo Curso Técnico em
Informatica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano — IFBAIANO,
Campus Bom Jesus da Lapa modalidade Subsequente, que € composto por alunos que
finalizaram o Ensino Médio), através de ambientes virtuais de aprendizagem, uma ferramenta
transformadora e atual, cuja utilizacdo ja é algo bastante real quando se trata de qualificacdo

profissional.

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA
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Devido a forma e metodologia de ensino ndo padronizadas do Instituto Federal
Baiano, assim como a diversidade de regifes nas quais seus campi estdo inseridos, faz-se
necessario entender seu funcionamento, bem como um pouco de sua estrutura geral,
especificamente do campus Bom Jesus da Lapa, objeto do estudo. H& também a necessidade
de se identificar falhas e propor melhoras, assim como novas ferramentas e metodologias
além daquelas ja implantadas durante o processo de ensino e aprendizagem. Surgem entéo
algumas questdes a serem respondidas durante a pesquisa, dentre elas, uma principal e
norteadora deste trabalho, a saber: como desenvolver um AVA que possa ajudar a melhorar a
qualidade do ensino-aprendizagem no Curso Técnico em Informética do IFBAIANO e fazer

com que seus alunos se sintam atraidos por esta ferramenta?

1.2.1 O INSTITUTO FEDERAL BAIANO CAMPUS BOM JESUS DA LAPA

O Instituto  Federal de  Educagdo, Ciéncia e  Tecnologia  Baiano,
cujo acrénimo é IFBAIANO, foi criado mediante a aprovacdo dalei 11.892
de 2008 sancionada pelo entdo Presidente Luiz Inacio Lula da Silva. O IFBAIANO surgiu
através da integracdo das antigas Escolas Agrotécnicas Federais de Catu, Guanambi, Santa
Inés e Senhor do Bonfim, juntamente com as Escolas Médias de Agropecuéria Regional
(EMARCSs) localizadas nas cidades de Urucuca, Valenca, Itapetinga e Teixeira de
Freitas, criadas e mantidas pela Comissdo Executiva do Plano da Lavoura Cacaueira
(CEPLAC), 6rgdo vinculado ao Ministério da Agricultura. Sua reitoria esta instalada na
cidade de Salvador.

Em 2010, na segunda expansdo da rede profissional, duas novas unidades foram
implantadas nas cidades de Bom Jesus da Lapa e Governador Mangabeira.

Em 2012, o governo anunciou mais uma expansdo da Rede Federal de Educagéo
Profissional e Tecnoldgica. O Plano previu a criacdo de varios campi nas 27 Unidades da
Federacéo, sendo que, 09 desses campi seriam implementados na Bahia. Para o IFBAIANO,
coube a implantacdo de mais 04 campi sediados nas cidades de Alagoinhas, Itaberaba,
Serrinha e Xique-Xique. Com isso, 0 Instituto conta com unidades nas seguintes cidades:
Bom Jesus da Lapa, Catu, Governador Mangabeira, Guanambi, Itapetinga, Santa Inés, Senhor
do Bonfim, Teixeira de Freitas, Uruguca, Valéncia, e campos avancados de Alagoinhas,

Itaberaba, Serrinha, e Xique-Xique, previstos para 2016.



Figura 1 — Localizagéo dos campi do IFBAIANO.
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Fonte: http://ifbaiano.edu.br/portal/sobre/.

O Campus Bom Jesus da Lapa foi criado através da lei 11.892 de 2008, pretendendo
atender a demanda dos municipios localizados na regido do Médio Sao Francisco, formando
mao-de-obra qualificada para atuar em diversos setores da sociedade. E o décimo da
Instituicdo em atividade na Bahia, e teve a inauguragdo de sua sede nova no dia 22 de
novembro de 2013. Anteriormente suas atividades pedagdgicas eram desenvolvidas em
instalagdes no prédio do CENFOR — Centro de Formacdo - cedido temporariamente num
acordo firmado entre o Instituto e a Prefeitura Municipal de Bom Jesus da Lapa, e as
atividades administrativas eram concentradas em outro endereco alugado. A previsdo inicial
era de oferecer cursos profissionalizantes nas areas de Edificacdes, Turismo, Agricultura,
Quimica e Informatica, e cursos superiores nas areas de Engenharia Civil, Engenharia
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Agronbémica e Informatica. Atualmente o campus de Bom Jesus da Lapa oferece cursos nas

seguintes modalidades:

Integrada (Ensino Médio) — Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio -
EPTNM, com os cursos Técnico em Agricultura, Técnico em Agroecologia e
Técnico em Informética, todos implantados em 2016 onde o publico alvo sdo
alunos que concluiram o Ensino Fundamental,

Subsequente, com os cursos Técnico em Informatica (turnos Matutino e Noturno)
e Técnico em Agricultura (turnos Matutino e Vespertino), cujo publico alvo sdo
alunos que ja concluiram o Ensino Médio;

Bacharelado, com o curso de Engenharia Agrondmica, além de esta previsto para
primeiro semestre de 2017 os cursos de Gestdo de Tecnologia da Informacédo e
Licenciatura em Ciéncias Naturais;

Pds-graduacdo lato sensu, com o curso de Especializacdo em Inovacdo Social com

Enfase em Economia Solidaria e Agroecologia.

O IFBAIANO campus Bom Jesus da Lapa conta com aproximadamente 450 alunos

em suas diversas modalidades de ensino. A estrutura fisica do prédio principal é composta por

salas de aula climatizadas, auditério para 200 pessoas, ginasio poliesportivo e laboratdrios

modernos. O campus possui ainda uma area de 94 hectares utilizados para as aulas praticas de

atividades agricolas.

A forma de ingresso de novos alunos se da por meio de processo seletivo publico, com

elaboracdo, acompanhamento e avaliacdo sob a responsabilidade da Reitoria, localizada na

capital do estado. O Processo Seletivo do IFBAIANO ocorre por meio de trés sistemas de

vagas: ampla concorréncia, cotas para estudantes oriundos de escolas publicas e cotas para

pessoas com deficiéncia.

Abaixo temos o0 organograma com o mapa hierarquico do esquema de funcionamento

dos diversos setores do IFBAIANO campus Bom Jesus da Lapa.



Figura 2 — Organograma IFBAIANO campus Bom Jesus da Lapa
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1.2.2 METODOLOGIA DE ENSINO: A REALIDADE DO IFBAIANO

24

Os cursos técnicos do IFBAIANO tém como objetivo preparar e capacitar os alunos

para 0 mercado de trabalho com conhecimentos tedricos e praticos em diversas areas do setor

produtivo, contemplando um novo perfil para saber, saber fazer e gerenciar atividades e

competéncias técnicas.
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A metodologia de ensino no campus Bom Jesus da Lapa ndo segue um padrdo
previamente definido para cada disciplina ou curso, tendo o professor liberdade de acGes no
desenvolvimento estratégico de seu plano de ensino, porém, respeitando instrucfes contidas
na Legislacdo Educacional, na forma de Regimento Interno e da LDB.

Em geral, as aulas s&o expositivas e dialogadas, com trabalhos em grupo ou
individuais, apresentages de seminarios e pesquisas. Parte das aulas ocorrem em laboratérios
especificos de cada curso ou disciplina, onde se pratica o conteldo estudado. Ha também
aulas de campo e visitas técnicas, onde o aluno pode desenvolver suas habilidades adquiridas
em sala de aula, interagir com a comunidade e com situacOes reais, possibilitando, assim,
efetivar a relacdo teoria-pratica. Como recursos didaticos utiliza-se o quadro branco, recursos

audio visuais com projetor multimidia, apostilas impressas ou online e computador.

1.2.3 ANALISE DO PROBLEMA E SOLUCAO PROPOSTA

O estudante deve ser ao mesmo tempo sujeito e objeto da acdo de seu
desenvolvimento. Para tal, a tecnologia pode ser uma aliada neste contexto, permitindo que
através das ferramentas tecnoldgicas e suas midias o aluno possa interagir de maneira mais
eficiente e dindmica com os estudos, dando continuidade, mesmo fora do ambiente de sala de
aula, ao processo de aprendizagem e formacdo do conhecimento.

O aluno se sente mais confiante para aprender dentro da sala de aula, com a presenca
do professor, porém, é muito dificil que ele aprenda apenas no instante da aula. O momento
da aula é o momento do ensino, e mesmo que haja planejamento e que o plano de ensino seja
seguido e executado com exceléncia, é improvavel obter eficiéncia se o professor utiliza um
método meramente expositivo, colocando 0s alunos como expectadores passivos da
disciplina. Se os alunos ndo forem estimulados a refletir e exercitar o contetdo da disciplina
fora da sala de aula o conhecimento que estes obterdo sera superficial e temporario.

Pensando nisso, e a partir da observacdo e avaliagdo da metodologia de ensino dos
professores e da dificuldade dos estudantes em dar continuidade aos estudos fora do ambiente
de sala de aula, foi proposto o desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem -
AVA - de forma que este seja uma alternativa tecnologica, e a0 mesmo tempo pedagogica,
para a melhoria da qualidade de aprendizagem e atualiza¢do dindmica e continua pelo uso do
computador e seus recursos. A proposta € de criagdo de um AVA intuitivo, leve, e que sirva
como uma ferramenta orientadora para o aluno, mesmo de forma autodirigida, possa ter o

apoio do professor e também de seus colegas de forma colaborativa.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho é propor o desenvolvimento de um prototipo de um sistema
web, na forma de Ambiente Virtual de Aprendizagem, para gerenciamento e auxilio dos
estudos fora do ambiente de sala de aula convencional dos estudantes do Curso Técnico em
Informatica, modalidade Subsequente, do Instituto Federal Baiano, campus Bom Jesus da

Lapa.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos deste trabalho séo:

e Entender o uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na Educacdo de
Jovens e Adultos;

e Apresentar e descrever de forma geral o conceito de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem e como estes podem ser utilizados de forma eficaz para que se
alcance melhores resultados no processo de ensino e aprendizagem;

e Propor o desenvolvimento de prototipo de um AVA funcional e intuitivo para
auxiliar os alunos no Curso Técnico em Informética do Instituto Federal Baiano,
campus de Bom Jesus da Lapa, levantando seus requisitos e especificando suas

funcionalidades;
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2  PERCURSO METODOLOGICO

Metodologia ¢ conceituada por Vergara (2009) como “um caminho, uma forma légica
de pensamento”. Demo (1995, p.11) conceitua metodologia como o “estudo dos caminhos,
dos instrumentos usados para se fazer ciéncia. E uma disciplina instrumental a servico da
pesquisa’”.

O presente estudo apresenta uma abordagem qualitativa e quantitativa. A pesquisa
qualitativa ¢ uma pesquisa indutiva, isto &, o pesquisador desenvolve conceitos, ideias e
entendimentos a partir de padrdes encontrados nos dados, ao invés de coletar dados para
comprovar teorias, hipéteses e modelos pré-concebidos (CAVALANTE, 2006). Segundo
(2010) € o tipo de pesquisa que se faz quando se deseja descrever o objetivo do estudo com
mais profundidade, apresentando assim estudos descritivos. “O objetivo de uma pesquisa
gualitativa envolve a descricdo de certo fenémeno, caracterizando sua ocorréncia e
relacionando-o com outros fatores” (CASARIN; CASARIN, 2012). Neste tipo de pesquisa a
guantificacdo dos objetos estudados ndo € priorizada. Ha também uma preocupacdo de
descrever sua ocorréncia em modelos que ndo sdo empiricos, utilizando-se de modelos
contextuais variados. Desta forma a pesquisa tem o objetivo relacionado ao contexto no qual
0 objeto pesquisado esta inserido. Também existe a preocupacdo em fazer associacdes entre
as variaveis que estdo englobadas no contexto que esta sendo pesquisado (CASARIN;
CASARIN, 2012).

Jé& a pesquisa quantitativa é a mais adequada para apurar opinides e atitudes explicitas
e conscientes dos entrevistados, pois utiliza instrumentos estruturados (questionarios). Deve
ser representativa de um determinado universo de modo que seus dados possam ser
generalizados e projetados para aquele universo. Seu objetivo é mensurar e permitir o teste de
hipoteses, ja que os resultados sdo concretos, menos passiveis de erros de interpretacdo. Em
muitos casos criam-se indices que podem ser comparados ao longo do tempo, permitindo
tracar um historico de informagdo (CAVALANTE, 2006).

2.1 LOCUS DA PESQUISA

O estudo foi proposto e desenvolvido no Instituto Federal Baiano - IFBAIANO,
campus Bom Jesus da Lapa, localizado no municipio de Bom Jesus da Lapa/BA, distante
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cerca de 800 km da capital Salvador, que oferta cursos nas modalidades Médio Integrado
(Tecnico em Agricultura, Agroecologia e Informatica), Subsequente (Técnico em Informética
e Agricultura), Bacharelado (Engenharia Agrondmica) e PoOs-Graduacdo Lato Sensu
(Especializacdo em Inovacao Social com Enfase em Economia Solidéria e Agroecologia).

Os Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, segundo Brasil (2008), séo
instituicdes de educacdo bésica, superior e profissional, pluricurriculares e multicampi, com
natureza juridica de autarquia federal, vinculadas ao Ministério da Educacéo e Cultura (MEC),
especializadas em educacdo profissional e tecnoldgica nas diferentes modalidades de ensino,
baseadas na interseccdo de conhecimentos técnicos e tecnoldgicos com as suas préaticas
pedagdgicas.

O Instituto Federal Baiano foi criado em 2008, através da Lei Federal N° 11.892,
ocasido em que se deu a juncdo das antigas Escolas Agrotécnicas Federais sediadas nas
cidades de Catu, Santa Inés, Guanambi e Senhor do Bonfim, e das extintas Escolas Médias de
Agropecuéria Regional (EMARC) da Comissdo Executiva do Plano da Lavoura Cacaueira
(CEPLAC) existentes nas cidades de Itapetinga, Uruguca, Valenca e Teixeira de Freitas. Hoje
a sua composicao é marcada pela existéncia dos Campi Bom Jesus da Lapa, Catu, Governador
Mangabeira, Guanambi, Itapetinga, Santa Inés, Senhor do Bonfim, Serrinha, Teixeira de
Freitas, Urucuca, Valenca e o campus avancado de Medeiros Neto que é vinculado ao
Campus Teixeira de Freitas, totalizando doze unidades. Como parte integrante da politica
nacional de expansao da rede federal de educacdo profissional e tecnoldgica, estdo em fase de
construcdo os campi Alagoinhas, Itaberaba e Xique-Xique.

Apesar da recente criacdo como Instituto Federal no ano de 2008, a histéria do
Instituto Federal Baiano remonta ao final do século XIX, com o surgimento da Lei N° 75 que
no ano de 1897 incentivou o governo do estado da Bahia a criar a Fazenda Modelo de Criacéo
objetivando oferecer ensino profissionalizante voltado a agricultura. Em 1918 aconteceu o
processo de federalizagdo dessa iniciativa estadual e a partir de 05 de marco de 1964, com o
decreto que o subordinou ao Ministério da Agricultura, passou a se chamar Colégio Agricola
de Catu. Em 03 de maio de 1966, o Decreto N° 58.340 definiu a nomenclatura Colégio
Agricola Alvaro Navarro Ramos e o seu objetivo foi direcionado a oferecer o segundo grau,
formando técnicos em agropecuaria. O Decreto N° 60.731 de 19 de maio de 1967 transferiu o
colégio do ministério da Agricultura para o Ministério da Educacéo e a partir de 1979, com o
Decreto N° 83.935, passou a ser denominada Escola Agrotécnica Federal de Catu Alvaro
Navarro Ramos. Em 2008, com a Lei Federal N° 11.892, foram criados os Institutos Federais,

oportunidade em que o estado da Bahia passou a contar com duas dessas instituicGes: o
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Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IFBAIANO) e o Instituto
Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA).
Sua funcdo social, cuja descricdo encontra-se no Plano de Desenvolvimento

Institucional, é:

Oferecer educacdo profissional e tecnoldgica de qualidade, piblica e gratuita, nas
diferentes modalidades, preparando pessoas para o pleno exercicio da cidadania e
contribuindo para o desenvolvimento social e econdmico do pais, através de acGes

de ensino, pesquisa e extensdo. (IF BAIANO, 2014, P. 21).

O Instituto Federal Baiano atua oferecendo cursos a distancia e presenciais nas
modalidades integrado, subsequente e concomitante para a educagdo béasica e cursos de
graduacdo tecnologos, licenciaturas, bacharelados e cursos de pds-graduacdo (lato e stricto
sensu) para a educacdo superior. Com a finalidade de ofertar educacdo tecnoldgica e
profissional nos mais variados niveis e modalidades de ensino, a instituicdo contempla
também o PROEJA mantendo-se assim em consonancia com a Lei N° 11.892/2008 que é
enfatica ao incluir a educacdo de jovens e adultos no universo dos institutos federais
explicitando que sdo objetivos dessas instituigdes “ministrar educagdo profissional técnica de
nivel médio, prioritariamente na forma de cursos integrados, para 0s concluintes do ensino
fundamental e para o publico da educacdo de jovens e adultos” (BRASIL, 2008, p. 4).

Participaram como sujeitos da pesquisa 10 (dez) professores de disciplinas variadas e
20 (vinte) alunos do curso Técnico em Informatica modalidade Subsequente do campus Bom
Jesus da Lapa, devidamente matriculados e com frequéncia regular. Os participantes foram
escolhidos aleatoriamente nos turnos matutino e noturno. Todos os individuos aceitaram

participar voluntariamente do estudo.

2.2 PLANO DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados é uma das partes mais importantes da pesquisa, por meio dela
buscam-se informagdes necessarias para 0 bom andamento do trabalho cientifico na parte
pratica, alcancando assim 0s objetivos propostos.

Andrade (2010, p. 137) escreve sobre coleta de dados o seguinte:

Para a coleta de dados deve-se elaborar um plano que especifique os pontos de
pesquisa e os critérios para a sele¢do dos possiveis entrevistados e dos informantes
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que responderdo aos questionarios ou formularios. A coleta de dados constitui uma
etapa importantissima da pesquisa de campo, mas nao deve ser confundida com a
pesquisa propriamente dita. Os dados coletados serdo posteriormente elaborados,
analisados, interpretados e representados graficamente. Depois, serd feita a
discussao dos resultados da pesquisa, com base na analise e interpretacdo dos dados.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram dois questionarios fechados
(estruturados), sendo um para os professores e outro para os alunos. Estes questionarios
abordaram questfes voltadas para o uso das TIC no processo educacional como ferramenta
apoio ao ensino e a aprendizagem.

Questionario pode ser definido como uma técnica de investigacao social composta por
um conjunto de questBes que sdo submetidas a pessoas com o propdsito de obter informacdes
sobre conhecimentos, crencgas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracoes,
temores, comportamento presente ou passado (GIL, 2009). E um instrumento de coleta de
informacdo utilizado numa sondagem ou inquérito. Um questionario € composto por um
nimero grande ou pequeno de questbes apresentadas por escrito com o objetivo de
propiciarem determinado conhecimento ao pesquisador. Construir um questionario consiste
basicamente em traduzir os objetivos da pesquisa em questdes especificas. As respostas irdo
proporcionar dados ao pesquisador para descrever as caracteristicas da populacéo pesquisada
(GIL, 2009).

Também se utilizou a observacdo como instrumento de pesquisa na coleta de dados
primarios, baseada na atuacdo profissional do pesquisador no ambiente onde os fenémenos
ocorrem naturalmente. A observacao possibilitou um contato direto e pessoal do pesquisador
com o fenbmeno estudado, ou seja, foi observada a metodologia de ensino utilizada pelo
professor em sala de aula, o comportamento da turma perante a sua atuacdo e como se
desenvolve a relacdo professor/aluno no ambiente pesquisado. Optou-se pela observacao, por
que existem situacGes em que sdo impossiveis outras formas de comunicacao.

Gil (2010) e Radio (2002) concordam que a observacéo é a aplicagédo dos sentidos
humanos para obter determinada informacdo sobre aspectos da realidade. Rudio (2002)
refor¢a que o termo observagdo possui um sentido mais amplo, pois ndo trata apenas de ver,
mas também de examinar e é um dos meios mais frequentes para conhecer pessoas, coisas,
acontecimentos e fendémenos.

Gil (2010) e Sommer & Sommer (2002) consideram a observagdo como um método
de investigacdo e pode ser utilizada como uma etapa para complementar outros
procedimentos investigativos.

Conforme Sommer & Sommer (2002) uma das vantagens do método de observacéo é
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que, se realizado de forma discreta e no mundo real, os comportamentos observados dos
usuarios serdo mais espontaneos e naturais do que se forem realizados em laboratérios ou
ambientes controlados.

A partir dessas observacOes, e apoiado pela formacdo e experiéncia profissional do
autor da pesquisa, enxergou-se a possibilidade da utilizacdo de um ambiente virtual para
colaborar no processo de ensino-aprendizagem, como forma de ampliar as ferramentas e
métodos utilizados pelos professores na tentativa de incentivar o estudo fora da sala de aula,
bem como promover um melhor acompanhamento do estudante mesmo num ambiente nédo
presencial.

Para entrega dos questionarios e coleta dos dados, inicialmente foi informado a
coordenacao do curso sobre a realizacdo da pesquisa com alunos e professores. Apos ciéncia
do coordenador, a pesquisa se deu no periodo de 14 a 18 de marco de 2015, sendo
distribuidos questionarios em sala de aula a uma amostra aleatoria de alunos das séries
escolhidas para amostragem e aos professores, distribuidos em dois turnos (matutino e
noturno), também escolhidos aleatoriamente. Os questionarios foram respondidos
individualmente, na prépria instituicdo, apos a explicacdo dos objetivos e da importancia do
estudo. Também foi informado aos participantes da pesquisa sobre o anonimato e a
confidencialidade das informacdes coletadas.

2.3 PLANO DE ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Depois que os dados foram coletados, os mesmos foram analisados e interpretados.

Segundo Gil (2010, p. 122) “a analise e interpretacdo € um processo que nos estudos
de caso se da simultaneamente a sua coleta”.

Para Andrade (2010, p. 139) a analise e interpretacdo sdo definidas da seguinte

maneira:

A analise e interpretacdo constituem dois processos distintos, mas inter-
relacionados. Esses processos variam significativamente, de acordo com o tipo de
pesquisa. Inicia-se a analise pela apresentagdo e descri¢do dos dados coletados.
Através da analise procura-se verificar as relagdes existentes entre o fendbmeno
estudado e outros fatores; os limites da validade dessas relacBes; buscam-se,
também, esclarecimentos sobre a
origem das relacBes. A interpretacdo procura um sentido mais amplo nas respostas,
estabelecendo uma rede de ligacBes entre os resultados da pesquisa, que s&o
cotejados com outros conhecimentos anteriormente adquiridos.
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Para analise dos dados, utilizou-se o programa Microsoft Excel 2010 para obtencéao
das médias, frequéncias absolutas e relativas. Em relacdo aos dados qualitativos foram
estabelecidas categorias a partir das analises de contetdo obtidas ap6s a aplicacdo dos

instrumentos.

2.4 ETAPAS DA PESQUISA

A metodologia, com base nos conceitos de Gil (2010), adotada para a elaboragédo desta
proposta de criacdo de um sistema é constituida da pesquisa bibliogréfica juntamente com os
conceitos que norteiam a evolucdo do software proposto. Segundo Gil (2010), toda pesquisa
académica requer em determinados momentos a realizacdo do trabalho caracterizado como
pesquisa bibliografica. A maioria das pesquisas sdo realizadas com base principalmente em
materiais obtidos em fontes bibliogréaficas, permitindo ao investigador a cobertura de uma
gama de fendmenos maior que 0 mesmo poderia pesquisar diretamente.

A pesquisa foi dividida em etapas, e na primeira, a qual foi dividida em duas sub
etapas, deu-se a busca por fontes a respeito do tema proposto. Em primeiro momento foi feita
a abordagem dos estudos referentes aos conceitos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicacdo e Ambiente Virtual de Aprendizagem e suas aplica¢cdes na educacdo, e como
estes conceitos poderiam ser aplicados no campo de pesquisa, levando em conta a observacao
da metodologia de ensino e estudo utilizadas pelos atores da pesquisa. Logo apés, realizou-se
a busca de textos sobre os conceitos mais técnicos, relacionados aos requisitos e
funcionalidades, bem como as possiveis tecnologias que seriam utilizadas no
desenvolvimento e implementacdo do sistema proposto, tomando como base as melhores
praticas preconizadas nos modelos relacionais da Engenharia de Software.

Na segunda etapa foi feita a leitura do material e o fichamento do mesmo, com
organizacéo logica do assunto.

A terceira etapa foi o relacionamento de todas as ideias e a criagdo desta pesquisa. A

ultima etapa foi o processo de prototipagem do sistema para apresentacao e anélise.
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3 REFERENCIAL TEORICO: EJA, EDUCACAO E TECNOLOGIAS

Este capitulo apresenta uma discussdo tedrica do problema, na perspectiva de
fundamenta-lo nas teorias existentes. S&o mencionados aspectos historicos da Educacdo de
Jovens e Adultos no Brasil, fazendo uma breve exposic¢do das contribuicdes de Paulo Freire
nas préaticas educacionais. Serd tratado o uso das TIC na educacdo, especialmente na EJA, e
seus desafios, bem como conceitos e defini¢cdes de Ambiente Virtual de Aprendizagem e sua

implicacdo pedagogica.
3.1 UM BREVE HISTORICO DA EDUCAQAO DE JOVENS E ADULTOS

Para Sales (2001), a histéria da EJA no Brasil, vista como educagdo para
conscientizacao politica-critica e possibilidade de emancipacéao social vem, ao longo dos anos,
compondo a pauta de discuss@es politicas e sociais, fato que tem repercutido numa série de
iniciativas seja do poder publico seja dos movimentos sociais. Mas pouco se tem contribuido
para atenuar o carater discriminatorio e assistencialista das campanhas e programas,
provenientes de medidas emergenciais, pouco refletindo no sentido de diminuir a excluséo
dessa modalidade de ensino das politicas publicas implementadas para a educacdo formal.

A educacdo de jovens e adultos no Brasil, segundo Sales e Mello (2006), tem seu
percurso marcado por rupturas decorrentes da descontinuidade de politicas publicas voltadas a
sua sistematizacdo enquanto possibilidade de educacao formal, uma vez que as experiéncias
educacionais propostas para essa modalidade de ensino resultam, principalmente, de
iniciativas individuais ou de grupos isolados que provocam/despertam e se somam as
iniciativas do Estado.

A educacdo basica de adultos comegou a marcar seu lugar na historia da educagédo do
Brasil a partir da década de 30. Neste periodo, a sociedade brasileira passava por profundas
transformacdes, associadas ao processo de industrializagdo e concentragédo populacional em
centros urbanos. A oferta do ensino basico gratuito estendia-se consideravelmente, acolhendo
setores mais diversos da sociedade. O governo federal buscava ampliar o atendimento da
educacdo elementar e tracar diretrizes educacionais para todo o pais, determinando as
responsabilidades dos estados e municipios. Tal movimento buscava também incentivar

nacionalmente a extenséo do ensino elementar aos adultos. Com o fim da ditadura de Vargas
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em 1945, o pais vivia a efervescéncia da democracia. A segunda guerra mundial acabara de
terminar e a ONU alertava para a urgéncia de integrar os povos visando a paz e a democracia.
Tudo isto foi contribuindo para que a educacédo de adultos ganhasse espaco e destaque dentro
da preocupacao geral com a educacao elementar comum.

Nesse periodo, a educagdo de adultos define sua identidade tomando a forma de uma
campanha nacional de massa, a Campanha de Educacdo de Adultos, lancada em 1947. Esta
campanha alimentou a reflexdo e o debate sobre o analfabetismo no Brasil. Pretendia-se,
numa primeira etapa, uma acao extensiva que previa a alfabetizacdo em trés meses, e mais a
condensacdo do curso primario em dois periodos de sete meses. Depois, seguiria uma etapa de
“acdo em profundidade”, voltada para a capacitacdo profissional e ao desenvolvimento
comunitario. A campanha obteve amplo sucesso, havendo necessidade de ampliacdo do
servico ja existente, bem como sua inclusdo as diversas regides do pais. O clima de
entusiasmo comecou a diminuir na década de 50. Ja no final desta década, as criticas a
Campanha de Educacdo de Adultos dirigiam-se tanto as suas deficiéncias administrativas e
financeiras quanto a sua orientacdo pedagogica, principalmente seu carater superficial de
aprendizagem devido o curto periodo da alfabetizacdo. O pensamento pedagdgico de Paulo
Freire, assim como sua proposta para a alfabetizagdo de adultos, inspirou os principais
programas de alfabetizacdo e educacdo popular que se realizaram no pais no inicio dos anos
60. Paulo Freire elaborou uma proposta de alfabetizacdo de adultos conscientizadora, cujo
principio basico era: “a leitura do mundo precede a leitura da palavra”. O objetivo era fazer
com que o educando fosse o sujeito de sua aprendizagem.

Com o golpe militar de 1964, os programas de alfabetizacdo e educacédo popular que
se haviam multiplicado entre 1961 e 1964 foram vistos como uma grave ameacga a ordem e
seus promotores foram reprimidos e os programas de adultos sé eram permitidos sob
vigilancia do governo federal. Em 1967 o governo criou o Mobral, que teve um papel
importante no combate ao analfabetismo, mas que ndo permitia o livre pensar. Muitos
educadores da educagdo popular continuaram a fazer experiéncias pequenas e isoladas de
alfabetizacdo de adultos, com propostas mais criticas. Com 0 surgimento dos movimentos
sociais e o inicio da abertura politica na década de 80, essas pequenas experiéncias foram se
ampliando, construindo canais de troca de conhecimento, reflexdo e articulagéo.
Desacreditado nos meios politicos e educacionais, o Mobral foi extinto em 1985. Em seu
lugar ficou a Fundagdo Educar, passando a apoiar financeiramente e tecnicamente os estados,
municipios e empresas a ela conveniada. No periodo de reconstru¢cdo democratica, muitas

experiéncias de alfabetizacdo ganharam consisténcia e enriqueceram o0 modelo da
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alfabetizagdo conscientizadora dos anos 60.

Com a extingdo da Fundagdo Educar, em 1990, criou-se um enorme vazio em termos
de politica para o setor. No &mbito das politicas educacionais os primeiros anos da década de
90 foram desfavoraveis.

Na metade da década de 90 ate final de 2002 foi criada uma estrutura financeira muita
boa em torno da Educacdo de Jovens e Adultos, mas ainda falta que essas mudangas

pedagdgicas sejam consolidadas, no que tange ao ensino fundamental.

3.2 CONTRIBUICOES DE PAULO FREIRE PARA A PRATICA EDUCATIVA

O estudo da pedagogia de Freire nos traz saberes necessarios a pratica educativa, que
deve ser repensada a todo instante como resultado de um trabalho pedagdgico que faca
diferenca, ou seja, busque a transformacdo da realidade e é justamente buscando uma boa
formagéo que o professor descobre a sua capacidade de influenciar de forma viva e eficaz o
processo educativo, sempre buscando melhoras. Freire ainda ressalta que:

Na formagéo permanente dos professores, 0 momento fundamental é o da reflexéo
critica sobre a prética. E pensando criticamente a prética de hoje ou de ontem que se
pode melhorar a préxima pratica. O proprio discurso tedrico, necessario a reflexdo
critica, tem de ser de tal modo concreto que quase se confunda com pratica.
(FREIRE, 1996, p.43-44)

Para que os alunos deem significado ao seu aprendizado o professor como formador
de opinibes precisa desenvolver uma pratica pedagdgica que atenda as necessidades dos
educandos, inserindo-0s na sociedade como sujeitos politicos. Por isso Freire se preocupa em
focalizar a organizacdo socio politico do adulto.

O educador assume a funcdo de construir e libertar o ser humano das cadeias do
determinismo liberal, reconhecendo que a histdria é um tempo de possibilidades. ”E um
ensinar a pensar certo” Freire (1996). Portanto o cardter ativo dos alunos, sua cultura, seus
saberes e 0s de sua comunidade devem ser trabalhados no cotidiano escolar como parte
integrante dos conteldos.

A metodologia utilizada pelo professor também faz parte de uma pratica educativa, e
Paulo Freire em seus estudos sobre tais praticas traz a tona a esperanca e otimismo de
construir uma sociedade melhor. Com isso é preciso salientar mais uma vez que em Freire
educar é muito mais do que transferir conhecimento, mas é sim um ato politico e de

conhecimento, no qual o sujeito se descobre participando no mundo social em que vive.
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Segundo Kleiman (1994) o professor é o fator mais importante no processo de ensino,
pois é ele o responsavel pela permanéncia e o desenvolvimento do aluno. A sua preparacéo,
disponibilidade, flexibilidade é que vao direcionar o trabalho pedagogico no decorrer do
processo de acordo com as necessidades especificas da turma.

Para que o professor possa atender a estas especificidades na Educagdo de Jovens e
Adultos, visto que a demanda tem sido grande, ha uma exigéncia de especializacdo e
experiéncia nesta area, bem como a utilizacdo de meios e processos novos se tornando
imprescindivel para melhorar a qualidade do ensino e também motivar o aluno que hd muito

vem se desmotivando.

3.3 USO DAS TIC NA EDUCACAO

Tecnologia é um produto da ciéncia e da engenharia que envolve um conjunto de
instrumentos, métodos e técnicas que visam a resolugido de problemas. E uma aplicagio
pratica do conhecimento cientifico em diversas areas de pesquisa. A busca pelo avango
tecnoldgico existe desde a era primitiva, quando o homem buscava desenvolver ferramentas
que facilitassem sua vida. O homem se valeu da técnica ou instrumentos desde o fim da era
glacial e nas eras Mesolitica, Neolitica e Paleolitica como forma de sobrevivéncia e, com o
tempo foi aprimorando o uso da técnica para a satisfacdo de suas necessidades (GRINSPUN,
2009). Entretanto, a tecnologia na forma como conhecemos hoje, teve sua ascensao a partir do
fim do Século XX e inicio do Século XXI, com a ampliacdo dos meios de comunicagdo e
informacao. Para Kenski (2007, p. 24) a tecnologia ¢ “o conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um
equipamento em um determinado tipo de atividade”.

TIC é a abreviagdo de “Tecnologia da Informagdo ¢ Comunica¢ao” e pode ser vista
como um conjunto de recursos tecnoldgicos que interagem entre si, possibilitando a
comunicacdo entre varios tipos de processos, reunindo, distribuindo e compartilhando

informacdes. Sobre as TIC, Brum e Moleri (2010) afirmam que:

As tecnologias de informacdo e comunicagfes (TIC) sdo um termo que se emprega
atualmente para fazer referéncia a uma ampla diversidade de servicos, aplicacdes, e
tecnologias, que empregam diversos tipos de equipamentos e de programas
informaticos, e que as vezes sdo transmitidas por meio das redes de
telecomunicacoes (p.5).

O conceito de Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo € abrangente e envolve uma
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gama de recursos, “dados a amplitude e o ritmo das transformagdes ocorridas, ainda nos é
impossivel prever as mutagdes que afetardo o mundo digital” (LEVY, 1999, p. 25). O avango
das tecnologias contribuiu para a melhoria de varios aspectos da nossa vida, levando
informacdo aos mais diferentes lugares e diminuindo distancias. Na area da educacéo, permite
a criacdo de novos espagos para a aprendizagem, tendo a internet como forte aliada.
Entretanto, quando se fala em Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo se pensa
imediatamente na Internet, e por vezes acredita-se tratar somente desta ferramenta, contudo as
tecnologias de comunicacdo e de geracdo e disseminacdo da informacdo védo além do uso
exclusivo deste recurso. “Sao consideradas Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo, as
redes informéticas e de dispositivos que interagem com elas” (TEDESCO, 2004, p. 96).
Porém Tedesco (2004), ainda ressalta que essas novas tecnologias ndo substituem o uso das
tecnologias anteriores, sendo necessario um equilibrio entre novas tecnologias e as
tecnologias convencionais na escola. No contexto escolar podemos citar como recursos
tecnoldgicos o computador, a internet, smartphones, tablets, a robdtica, materiais impressos e
as tecnologias convencionais, como a televiséo, o radio, reprodutores de video, retroprojetores
e outros, que ainda podem ter utilidade pedagodgica na escola. A insercdo dos recursos
tecnoldgicos da informatica na educacdo escolar pode contribuir para a melhoria das
condicBes de acesso a informacdo, minimiza restricdes relacionadas ao tempo e ao espaco e
permite agilizar a comunicagéo entre professores, alunos e institui¢des (PAIS, 2010, p. 29).
De acordo com Kenski (2007, p. 18), a “educagdo ¢ um mecanismo de articulacdo das
relagdes entre poder, conhecimento e tecnologias”, por outro lado, para Lévy (1999), a partir
de agora devemos preferir espacos de conhecimentos abertos, em fluxo, que se reorganizam
conforme os objetivos e/ou os contextos, onde cada individuo ocupa uma posi¢éo singular.
Essa necessidade de ampliar o acesso aos computadores e aos recursos tecnoldgicos ja

era destacada por Paulo Freire (1996, p. 87):

Ndo tenho ddvida nenhuma do enorme potencial de estimulos e desafios a
curiosidade que a tecnologia pde a servico das criangas e dos adolescentes das
classes sociais chamadas favorecidas. N&o foi por outra razdo que, enquanto
secretario de educacdo da cidade de S&o Paulo, fiz chegar a rede das escolas
municipais o computador. Ninguém melhor do que meus netos e minhas netas para
me falar de sua curiosidade instigada pelos computadores com os quais convivem.

Nessa situacdo, os dois ambientes de aprendizagem que durante a historia se
desenvolveram separadamente, a tradicional sala de aula presencial e 0 moderno ambiente

virtual de aprendizagem, atualmente se descobrem reciprocamente complementares. Lévy
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(1999) prega que devemos articular esses dois espacos, eliminando as formas territoriais para
substitui-las por um estilo de funcionamento ciberespacial. A eliminacdo das formas
territoriais da sala de aula implicaria na compensacdo, no que for possivel, da lentidao, da

inércia e da sua rigidez permanente. Porém, Moran (2009, p. 57) lembra que

Se temos dificuldades no ensino presencial, ndo as resolveremos com o virtual. Se
nos olhando, estando juntos, temos problemas sérios ndo resolvidos no processo de
ensino-aprendizagem, ndo sera “espalhando-nos” e “conectando-nos” que vamos
soluciona-los automaticamente.

Percebemos em Moran (2009) a preocupacdo na utilizagdo da tecnologia no processo
de ensino-aprendizagem, onde, mesmo podendo as ferramentas de TIC e suas midias
possibilitarem a quebra da dependéncia de tempo e espaco, estas podem, se mal aplicadas,
gerar novos problemas ou potencializar alguns velhos. Deve-se pensar nos reais ganhos com a
concepcao do ciberespaco, levando em consideracdo todo o contexto do ambiente o qual
estara sendo desenvolvido, assim, ha como perceber inclusive se tais ganhos existiréo.

No contexto escolar as TIC sdo utilizadas com o objetivo de aperfei¢oar o processo de
ensino-aprendizagem, aproximando o conhecimento aprendido na escola com a realidade
atual vivida pela sociedade. A escola de hoje é mais que um espago com o simples objetivo de
transmitir conhecimentos e adquirir competéncias, ela envolve a preparacdo para a vida em

sociedade. Diante disso, com relacdo aos objetivos dos sistemas educacionais, Tedesco diz:

Por isso mesmo, também deve dar conta das transformacgdes que experimenta o0
contexto cultural imediato em que se desenvolvem as tarefas formativas, ou seja, o
contexto de sentidos e significados que permite que os sistemas educacionais
funcionem como meio de transmissdo e integracéo culturais (TEDESCO, p.34).

Por meio do argumento acima nota-se que a educacdo deve dar conta das novas
exigéncias culturais e sociais, sendo preciso incorpora-las no ato educativo. As novas
tecnologias estdo inseridas nesse contexto, por isso, precisam ser utilizadas pela escola no
processo de ensino-aprendizagem, inclusive na Educacdo de Jovens e Adultos. Segundo
Gadotti (2000, p. 250.), “ndo existe tempo ou espago proprio para a aprendizagem, a
aprendizagem esta em todo lugar e é preciso aprender sempre”. Como se pode aprender em
todos os lugares, a escola por meio dos recursos tecnoldgicos pode ampliar 0 acesso ao
conhecimento e posteriormente promover uma educacao continuada, de qualidade e finalidade
pratica, mesmo fora do ambiente de sala de aula.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo passaram a ser utilizadas pela escola ha

consideravelmente poucos anos atrds. Apesar da Internet e do computador existirem antes dos
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anos 2000, no Brasil esses instrumentos eram inacessiveis para a maior parte da populacéo e
isso refletiu nas politicas pablicas direcionadas para a Educagdo. A Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo mais recente, a LDB n° 9.394/96, ndo aborda claramente o uso das tecnologias
no contexto educativo, pelo fato de que no ano que ela foi instituida o acesso a meios de
comunicagédo e informagéo eram limitados e ndo havia muita exigéncia com relagéo ao seu
uso no contexto social e profissional. A LDB 9.394/96, no artigo referente a Educacéo
Profissional, trata pouco a respeito do uso das tecnologias na escola, mas apesar disso, ela
reconhece a necessidade da tecnologia como sendo importante para o desenvolvimento da

vida do educando no seu artigo 39, que diz:

Art. 39. A educacdo profissional, integrada as diferentes formas de educagdo, ao
trabalho, a ciéncia e a tecnologia, conduz ao permanente desenvolvimento de
aptiddes para a vida produtiva. Paragrafo dnico. O aluno matriculado ou egresso do
ensino fundamental, médio e superior, bem como o trabalhador em geral, jovem ou
adulto, contard com a possibilidade de acesso & educagdo profissional (BRASIL,
1996).

A Lei de Diretrizes e Bases de 1996 mostra que a tecnologia, assim como a ciéncia e a
educacdo profissional, sdo importantes para a vida produtiva, no entanto, a lei ndo deixa claro
se as escolas de Educacdo Basica ofertariam o acesso a essas formas de educacdo,
principalmente se tratando da educacdo tecnoldgica, ou se essas seriam ofertadas somente em
instituigcdes especializadas de educagéo profissional e no ambiente de trabalho.

Na verdade, a preocupacdo com a formacdo profissional nas varias areas comeca
desde 1978, e ao longo dos anos 80-90 quando se iniciou o processo de “cefetizagdo”, ou seja,
0 processo de transformacdo das Escolas Técnicas Federais em Centros Federais de Educacao
Tecnoldgica (CEFET), cuja funcdo pioneira era formar engenheiros de operagdo e tecnélogos.
Politicas de profissionalizacdo foram implantadas como o Programa de Expansdo e Melhoria
do Ensino Técnico (PROTEC), em 1986 no governo Sarney, mesmo diante de um quadro
econémico ndo favoravel. No governo Fernando Henrique Cardoso, as reformas na educacao
estiveram fortemente influenciadas pelos avancos tecnoldgicos, com politicas atreladas ao
contexto capitalista global.

Mais recentemente e atendendo a uma demanda social tecnoldgica, a Lei de n°® 10.172,
de 9 de janeiro de 2001, estabelece propostas e diretrizes para a ampliagdo da educacao
profissional no Brasil para o atendimento da necessidade de melhor preparagdo para o
trabalho. Obtendo como base esta Lei, veio a necessidade da elaboracdo de uma proposta

politica de educagdo tecnoldgica nas escolas. Surge entdo, no ano de 2007, o decreto n° 6.300,
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de dezembro de 2007, que dispde a respeito do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (PROINFO), que trata do uso pedagodgico das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo na rede publica de ensino fundamental e médio. Segundo esse decreto, 0 uso
pedagdgico dos recursos tecnolégicos tem por finalidade contribuir para a incluséo digital por
meio da ampliagdo do acesso a computadores, a rede de internet e outras tecnologias digitais,
beneficiando a comunidade escolar e a populacdo proxima da escola (BRASIL, 2007).

As propostas apresentadas pelo PROINFO eram de oferecer subsidio financeiro para a
construcdo de laboratorios de informatica dentro das escolas para facilitar o acesso as novas
tecnologias por parte dos alunos e comunidade, além de ofertar cursos de capacitacdo para 0s
professores para que estes pudessem utilizar estes laboratérios com os alunos de todas as
modalidades de ensino da Educacdo Basica, inclusive na Educacdo de Jovens e Adultos. Por
meio da implementacdo desse projeto os professores poderiam utilizar o laboratorio de
informética da escola para complementar e fixar os contetdos estudados em sala de aula
através do uso de jogos pedagdgicos, apresentacdo de videos e slides, pesquisas, utilizagdo de
softwares e aplicativos educacionais, entre outras ferramentas que tornam a aprendizagem
mais significativa, dindmica e prazerosa.

Com o fomento da utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nas
escolas publicas através do PROINFO, a criacdo de cursos técnicos tornou-se mais viavel,
visto que a partir do suporte dado pelo Programa, as escolas poderiam se equipar, e qualificar
seus professores para a utilizacdo pedagogica da informatica. Desde entdo, houve um aumento
na oferta de cursos de informatica na educacdo profissional técnica de nivel médio na forma
integrada, bem como cursos voltados para a educacao de jovens e adultos, como por exemplo
0 Programa Nacional de Inclusdo do Jovem - PROJOVEM e o Programa Nacional de Acesso
ao Ensino Técnico e Emprego - PRONATEC, cujo objetivo é expandir, interiorizar e
democratizar a oferta de cursos de educacao profissional e tecnoldgica no pais, ampliando as
oportunidades educacionais e de formacéo profissional qualificada aos jovens.

Todas essas mudangas na Educacgéo proporcionadas pelas TIC, como a renovagdo dos
saberes e a valorizacdo das competéncias, direcionam 0 ensino para uma intervencdo e
descoberta do mundo: comparando, valorizando, intervindo, escolhendo, decidindo e
rompendo, como propunha Paulo Freire (1996).

Dado o valor das TIC aplicadas a educacao nos tempos modernos, habilitar estudantes
e professores para compreenderem as diferentes opgOes para utilizar essas tecnologias com
aproveitamento, torna-se uma das principais propostas educacionais. E possivel perceber, no

cotidiano pedagogico, certa expectativa por parte dos professores, quanto a vontade de utilizar
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os novos recursos das TIC na educagdo. Entretanto, como ressalta Pais (2010, p. 15), “muitas
vezes, essa expectativa até mesmo se transforma em sentimento de inseguranga ou de
resisténcia em alterar a pratica de ensino”. Alguns se colocam a margem dessas
transformacdes proporcionadas pelas TIC e outros percebem a necessidade de aprimorar suas

estratégias didaticas.

3.3.1 As TIC e a Educacéo de Jovens e Adultos

Devido a complexidade do campo da Educacdo de Jovens e Adultos, as estratégias
para intensificar o uso das tecnologias de informagdo e comunicacéo a favor da aprendizagem
dos jovens e adultos devem considerar a diversidade do seu publico, comprometendo-se com
a promocdo da autonomia do sujeito, além de limitar os riscos de exclusao digital. Em relacéo
a EJA, em especifico, a utilizagdo da tecnologia tende a promover o rompimento dos “velhos
conceitos existentes nas mentes dos alunos de que ensinar é escrever na lousa e aprender é
copiar” (SOUZA, J., 2010, p.75).

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos no processo educacional nas escolas pode ser
vista como um mecanismo importante no desenvolvimento da aprendizagem em qualquer
modalidade de ensino. Ainda assim, apesar dos beneficios desses recursos, constata-se que
estes ainda ndo sdo muito utilizados na Educacdo de Jovens e Adultos. O Documento Base
Nacional Preparatorio a VI CONFINTEA - Conferéncia Internacional de Educacdo de
Adultos - é um documento que retrata a realidade e necessidades da Educagdo de Jovens e
Adultos e também estabelece estratégias de melhoria da qualidade de ensino nessa
modalidade educativa. Uma das estratégias apresentadas neste documento é o uso das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo para a Educacdo de Jovens e Adultos. Com

relacdo a isso o documento relata:

As TIC se espalham na pratica social de forma irrecorrivel, mudando a vida, as
relagdes e as ldgicas de apropriacdo do tempo e espago, agora submetidos a novos
ordenamentos a apreensdes. Convive-se com antigas tecnologias, mas ndo se abre
mao das novas em todos 0s campos da vida social e cuida-se de evitar que novas
exclusdes sejam processadas (BRASIL, 2008, p. 18).

O trecho abordado acima mostra que o contexto social exige o uso das tecnologias, e
utiliza-las ndo muda somente a forma de agir, mas também a forma de viver e de relacionar
dos individuos. Dessa forma, a escola tem o papel de estabelecer um equilibrio do uso das

antigas e novas tecnologias, promovendo a inclusdo digital e social.
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De acordo com Carvalho (2007), induzir a inclusdo social a partir da digital ainda é
um desafio no Brasil, devido a uma série de fatores, que em conjunto formam um cenario mal
estruturado. Governos de todo o mundo tém concentrado esforcos no desenvolvimento de
politicas e definicdes de padrbes em termos de uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo, visando construir uma estrutura de conhecimento comum que possa dar
suporte as a¢des de prover as pessoas de acesso a informacdes e servigos, e uma dessas a¢oes
é justamente a utilizacdo das TIC nas escolas para fomento da inclusdo socio digital.

Os recursos tecnologicos estao presentes no dia a dia, por meio dos cddigos de barras,
cartdes eletrénicos, smartphones, computadores, redes sociais, entre outros. Nao permitir o
conhecimento do uso desses recursos faz com que uma parcela da sociedade esteja alienada
com relacdo ao acesso do direito a cidadania. O papel da escola é preparar para a vida, e iSSo
envolve mais do que ensinar conteddos ou habilidades estabelecidas nos curriculos. O educar
para a vida envolve preparar o aluno a lidar com os problemas pessoais e sociais, a saber, 0s
seus deveres e direitos, a ter um bom relacionamento com outros em diversos ambientes e
principalmente a ter autonomia de pensamentos. E essa autonomia que os alunos da Educacéo
de Jovens e Adultos precisam aprender dentro da escola, e a inclusao digital pode favorecer
nesse quesito.

Esses recursos tecnoldgicos precisam ser incorporados ao trabalho do professor para
que possam ser benéficos no processo de ensino e aprendizagem na Educacdo de Jovens e
Adultos.

Na contemporaneidade ndo se pode descartar o ambiente virtual multimidia e o papel
das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo como recursos pedagdgicos a acdo do
professor, pelo que tém possibilitado ao desenvolvimento de processos de aprendizado, ao
acelerarem o ritmo e a quantidade de informacbes disponibilizadas, ao favorecerem o
surgimento de novas linguagens e sintaxes, enfim, ao criarem novos ambientes de
aprendizagem que podem ser postos a servico da humanizacao e da educacao de sujeitos. Vai-
se do real ao virtual, do analdgico ao digital, educam-se novos gostos, escolhas, percepcoes
para a qualidade da imagem, do movimento, da capacidade de alcancar regides e locais
remotos nunca dantes imaginados, em tempo real, sem defasagens que lembrem distancias e
longas esperas (BRASIL, 2008, p.17-18).

A escola precisa proporcionar aos alunos de todas as idades o acesso as diversas
formas de conhecimento, além do acesso a cultura e a arte. No Ensino Fundamental e Médio
esse acesso € facilitado devido ao maior investimento do governo nessas modalidades, ja na

Educacao de Jovens e Adultos, a situacdo é diferente. Como a maior parte dessa modalidade
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de ensino € ofertada no turno noturno, é dificultado o acesso presencial em instituicGes
culturais e artisticas como museus, exposicdes de arte entre outros locais que funcionam
somente no horario diurno. Além disso, a Educacao de Jovens e Adultos é considerada por
alguns setores, sobretudo aqueles responsaveis pelas politicas nesse segmento, como uma
educacdo compensatéria e aligeirada no Brasil e devido a isso 0 investimento ao acesso a
cultura e a arte é limitado ou escasso.

Ao permitir o acesso as tecnologias, tais como: computadores ligados a Internet,
filmes, videos e outros, os alunos jovens e adultos passam a ter maior acesso as manifestagoes
culturais e artisticas, e por meio dessas ferramentas a disseminacéo do conhecimento é maior,
perpassando barreiras socioculturais e regionais, ndo se limitando a tempo e espago. Em
detrimento dessa exigéncia social, a Declaracdo de Hamburgo propde medidas ao longo prazo
para a melhoria da qualidade da Educacdo de Jovens e Adultos no Brasil. Uma dessas

medidas esta no item 20, do acesso a informag&o, onde salienta:

(...) O desenvolvimento de novas tecnologias, nas areas da informagdo e
comunicagdo, traz consigo novos riscos de exclusdo social para grupos de individuos
e de empresas que se mostram incapazes de se adaptar a essa realidade. Uma das
fungdes da educacdo de adultos, no futuro, deve ser o de limitar esses riscos de
exclusdo, de modo que a dimensdo humana das sociedades da informagéo se torne
preponderante (UNESCO, 1997, p.26).

Desde 1997 quando foi apresentada essa proposta de incluséo digital, observa-se que
caminhamos pouco em direcdo a estes objetivos. Muitas barreiras necessitam ser quebradas
para a diminuicdo da excluséo digital e o uso eficaz das tecnologias na escola.

Inclusdo é o ato de inserir, introduzir, portanto, a inclusdo social é a introdugdo do
individuo na sociedade, na vida politica, econémica e social de sua comunidade ou do seu
pais. E uma acdo que combate & excluso social geralmente ligada as pessoas de classe social
e nivel educacional mais baixo, portadoras de deficiéncia fisica e mental, idosas ou minorias
raciais, entre outras que ndo tém acesso as varias oportunidades. De acordo com o Ministério
da Saude, através da inclusdo social podem ser oferecidas aos mais necessitados
oportunidades de participarem da distribuicdo de renda do pais, dentro de um sistema que
beneficie a todos e ndo somente uma camada da sociedade (BRASIL, 2012).

De acordo com Sassaki (2006), a inclusdo pode ser conceituada como 0 processo pelo
qual a sociedade se adapta para poder incluir, em seus sistemas sociais gerais, pessoas com
necessidades especiais e, simultaneamente, prepara-las para assumir seus papéis na sociedade.

Segundo Olivier Nay (2007), a inclusdo é fundamental para haver a insercdo das
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pessoas com deficiéncia na sociedade, pois, apesar de existir os direitos fundamentais, estes
ainda néo sdo totalmente respeitados como deveriam, e esse direito ¢ o “cimento” que liga as
pessoas (“fragmentos”), para viverem numa sociedade comum (“mosaico”). Ainda segundo o
autor supracitado, ele diz que “o mosaico € constituido por uma multidao de fragmentos que
tem, cada um, sua cor propria, mas que permanecem juntos por for¢a de um cimento comum”.
Fica claro a importéncia da integracdo e unido entre todas as pessoas, e algumas das armas de
combate a discriminacgéo é a informacao, o respeito, a tolerancia e a incluséo social.

No intuito de promover a inclusdo social, faz-se uso de novas tecnologias e suas
possibilidades interativas como forma de ampliar a participacdo social do individuo no meio
em que esta inserido. Partindo dessa ideia de insercdo e inclusdo social por meio da
tecnologia, surge o termo inclusdo digital que significa melhorar as condicdes de vida de uma
determinada regido, grupo ou comunidade com ajuda da tecnologia, e € pré-requisito para a
vida digital, a qual € uma tendéncia global, onde todos estardo mergulhados num futuro muito
proximo (REBELO, 2005).

O termo incluséo digital, de tdo usado, ja se tornou um jargdo. E comum ver empresas
e governos falando em democratizacdo do acesso e inclusdo digital sem critérios e sem prestar
atencdo se a inclusdo promove os efeitos desejados. O problema é que virou moda falar do
assunto, ainda mais no Brasil, com tantas dificuldades — impostos, burocracia, educagdo —
para facilitar o acesso aos computadores.

A expressdo nasceu do termo “digital divide”, que em inglés significa algo como
“divisoria digital”. Hoje, a depender do contexto, ¢ comum ler expressdes similares como
democratizagdo da informacéo, universalizacdo da tecnologia e outras variantes parecidas, e
que tratam do mesmo tema. Em termos concretos, incluir digitalmente ndo é apenas
“alfabetizar” a pessoa em informatica, mas também melhorar os quadros sociais a partir do
manuseio dos computadores. Mas como fazer isso? Nao apenas ensinando o “informatiqués”,
mas também mostrando como ela pode gerar renda e melhorar de vida com ajuda das
ferramentas de Tecnologia da Informagcéo.

O erro de interpretacdo é comum, porque muitas pessoas acham que incluir
digitalmente é colocar computadores na frente das pessoas e apenas ensina-las a utiliza-lo.
Esse pensamento errdneo ajuda a propagar um cenario incorreto da chamada incluséo digital,
como por exemplo, comunidades ou escolas que recebem computadores novos, mas que
nunca sao utilizados porque ndo ha telefone para conectar a internet ou porque faltam
professores qualificados para dialogar com o conhecimento necessario. Somente colocar um

computador na méo das pessoas ou vendé-lo a um preco menor ndo é, definitivamente,
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inclusdo digital. E preciso ensina-las a utiliza-lo em beneficio proprio e coletivo, gerando
renda e desenvolvimento humano.

Pelo exposto, a inclusdo digital ndo se refere apenas ao acesso fisico as redes pelos
sujeitos, mas também a utilizar dispositivos publicos de acesso, ou [...] tirar proveito de
"instrumentos sofisticados" que colocam os desconectados “no sistema”. (SILVEIRA, 2006,
p. 58). O citado autor ainda vaticina que a questdo a ser discutida é o aumento das
desigualdades ja existentes, da ampliacdo das distancias sociais, a partir do uso de TIC.
Vimos que as TIC apontam para um novo tipo de sociedade civil, predisposta a interacdes
mais democréaticas, mas também, a outras formas de desigualdades e divisdo social
(FREDERICK, 1993, apud PLANELLA, 2008, p.2).

A proposta formulada por Nardi (2002) € escapar da falsa logica da inclusdo numa
sociedade excludente, apontando na direcdo de transformac@es estruturais da sociedade.

Para que os objetivos da utilizacdo das TIC na educacéo sejam alcancados, ndo basta o
simples fornecimento de equipamentos de informatica as escolas. Mais do que isso, todos 0s
participantes do processo ensino/aprendizagem - alunos, pais, professores e gestores - devem
integrar o projeto da introducdo das TIC. E necessario interagir com a tecnologia, apreender
suas principais propriedades e potencialidades para uso pedagdégico. Isso ndo significa apenas
facilitar a compra de computadores e ofertar curso técnico de informatica aos professores e
alunos. Trata-se de uma formacdo continuada que integra as dimensbes de dominio
tecnoldgico, pratica pedagogica com o uso da tecnologia, teorias educacionais e gestdo de
espacos, tempos e recursos. O sentido da inclusdo digital do aluno esta inter-relacionado com
0 sentido da incluséo digital do professor, do gestor escolar e de todos que atuam na escola
(ALMEIDA, 2012).

Ha necessidade de todo educador mudar sua postura, organizar atividades levando em
consideracdo todo o arsenal tecnoldgico existente e com eles contribuir para a efetivacdo da
aprendizagem. Segundo Moran “o professor agora tem que se preocupar, ndo s6 com o aluno
em sala de aula, mas em organizar as pesquisas na internet, no acompanhamento das praticas
no laboratdrio, dos projetos que serdo ou estdo sendo realizados e das experiéncias que ligam
0 aluno a realidade” (MORAN, 2009, p. 15). Isso implica propor novas atividades de
aprendizagem utilizando-se das modernas tecnologias, sugerir novos desafios, reconstruir
conhecimentos ja existentes e incentivar a construcdo de novos. O professor ndo fez parte do
processo de implementacdo da tecnologia na escola, que foi introduzida para complementar a
formagéo do aluno, portanto necessita emergencialmente, acompanhar essa transformacéo

social e a velocidade com que informacGes sdo langcadas nos veiculos de comunicacdo, para
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que o aluno possa, a partir de informagbes contextualizadas, adquirir conhecimentos
significativos. O professor precisa dominar varios espa¢os. Como diz Moran, “0 novo
professor tem que aprender a gerenciar e integra-los ao seu ensino” (MORAN, 2009, p.14). O
desafio do atual professor € manter o aluno interessado em buscar novos conhecimentos e
para tanto, ele precisa adentrar o meio tecnoldgico e aprender a se comunicar com esse aluno

multimidia. Logo,

O desafio que se impde hoje aos professores é reconhecer que 0s novos meios de
comunicacdo e linguagens presentes na sociedade devem fazer parte da sala de aula,
ndo como dispositivos tecnoldgicos que imprimem certa modernizagdo ao ensino,
mas sim conhecer a potencialidade e a contribuicdo que as TIC podem trazer ao
ensino como recurso e apoio pedagdgico as aulas presenciais e ambientes de
aprendizagem no ensino a distancia (PENA, s/d, p. 10).

3.3.2 Desafios do uso da tecnologia na educagao

Muitas pessoas acham que incluir digitalmente é colocar computadores na frente das
pessoas e apenas ensind-las a utilizad-lo. Esse pensamento errneo ajuda a propagar um
cenario incorreto da chamada inclusdo digital, como por exemplo, comunidades ou escolas
gue recebem computadores novos, mas que nunca sdo utilizados porque ndo ha telefone para
conectar a internet ou porque faltam professores qualificados para repassar o conhecimento
necessario. Somente colocar um computador na mao das pessoas ou vendé-lo a um prego
menor ndo é, definitivamente, inclusdo digital. E preciso ensina-las a utiliza-lo em beneficio
préprio e coletivo, gerando renda e desenvolvimento humano.

A maior das barreiras encontradas com relacdo ao uso das TIC na escola € a
capacitacdo do professor. Segundo Tedesco, muitos dos professores em servico ndo tém
conhecimento prévio sobre como devem ser utilizadas as ferramentas tecnoldgicas e suas
possibilidades em sala de aula (TEDESCO, 2004, p.105). Com isso, fica a questdo: como
utilizar os recursos tecnologicos em sala de aula, se nem mesmo o0s professores estdo
preparados para o seu uso em qualquer modalidade de ensino, principalmente na Educacéao de
Jovens e Adultos?

De nada adianta a elaboracdo de leis, decretos que ressaltam sobre a necessidade da
incluséo digital e construcdo de novos laboratorios de informatica, se os professores nao estao
familiarizados com 0 seu uso no processo de ensino e aprendizagem. Essa ineficaz utilizagédo
dos recursos tecnologicos resulta em laboratérios fechados e falta de objetivos claros no uso

verdadeiramente eficiente destas ferramentas em sala de aula. Devido a isso, se faz necessaria
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uma maior capacitacdo dos professores para uso dessas tecnologias. Contudo, isso ndo é uma
tarefa facil, leva tempo e que ndo se resume em apenas um ou dois cursos de formacéao
pedagogica. Para que haja maior eficiéncia, Tedesco ressalta que “levam de trés a quatro anos
para 0 desenvolvimento e integracdo de maneira proveitosa, das tecnologias e suas tarefas
docentes, principalmente quando os professores ndo tém acesso continuo e pratica do uso
dessas tecnologias” (TEDESCO, 2004, p.106).

Diante da realidade detectada, € inegavel a importancia do uso das ferramentas
tecnoldgicas nas escolas para a construcdo de cidadédos, onde os individuos estejam integrados
a sociedade pelo conhecimento e acesso a informacdo através do uso das TIC, porém, é
urgente a necessidade dessas escolas em capacitar seus docentes e incentiva-los a utilizar as
novas tecnologias como instrumento de apoio ao processo de ensino e contribuicdo para o
aprendizado. Quando ha capacitacdo, e consequentemente o dominio do uso das tecnologias
pelo professor, se torna mais facil o planejamento das aulas, e estes podem interagir com os
alunos de diferentes maneiras, tornando a absorcdo do conhecimento algo mais prazeroso e
alcancando resultados desejados.

Segundo Warschauer (2006), a obtencdo de letramento e o acesso as TIC
proporcionam habilidade para o individuo processar e utilizar a informacéo, que s6 é possivel
através da conectividade, um viés essencial para promocéo da inclusdo digital. Nesse caso, as
TIC poderao ser uma ferramenta facilitadora para uma inclusdo social plena de um individuo.
Dessa forma, disponibilizar formas de acesso, objetivando a inclusdo digital, promovera a
producdo do conhecimento dos alunos.

Kenski (2003, p. 77) destaca que é importante "que os professores se sintam
confortiveis para utilizar esses novos auxiliares didaticos." Ou seja, eles precisam "[...]
conhecé-los, dominar os principais procedimentos técnicos para sua utilizacdo, avalia-los
criticamente e criar novas possibilidades pedagdgicas, partindo da integracdo desses meios
com 0 processo de ensino”.

Para o professor apropriar-se dessa tecnologia, devemos, segundo Froés,

Mobilizar o corpo docente da escola a se preparar para o uso do laboratério de
Informatica na sua préatica diaria de ensino-aprendizagem. N&o se trata, portanto, de
fazer do professor um especialista em Informatica, mas de criar condigdes para que
se aproprie dentro do processo de construgdo de sua competéncia, da utilizacéo
gradativa dos referidos recursos informatizados: somente uma tal apropriacdo da
utilizacdo da tecnologia pelos educadores podera gerar novas possibilidades de sua
utilizacio educacional (FROES, 2004, p. 47).

Outra questdo fundamental que dificulta na integracdo dos recursos tecnoldgicos em
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sala de aula na Educacéo de Jovens e Adultos é o olhar tradicional e compensatorio que ela
possui. Muitos pensam que sO porque essa modalidade de ensino envolve um publico de
alunos adultos, ou pessoas da terceira idade, ndo ha necessidade de utilizar os recursos
tecnoldgicos em sala de aula, pois o foco dessa educacdo é alfabetizar ou ensinar o basico
para conseguir o diploma. Com isso, pouco se € feito com relacdo a investimento, a
incorporacgdo de recursos tecnoldgicos e novas metodologias a serem utilizadas pelo professor
para essa modalidade de ensino. E importante o reconhecimento que a educagio ndo acontece
somente dentro da escola e que ndo ha uma forma pré-definida de aprendizagem, pois so
assim o professor poderd utilizar de diversos recursos, inclusive os instrumentos tecnolégicos
com maior seguranga, aumentando assim o interesse dos alunos da Educagéo de Jovens e
Adultos. A melhoria na qualidade de ensino na educacdo desses Jovens e Adultos envolve
mais do que ter o investimento em recursos tecnologicos na escola, é preciso primariamente
fazer uma reflexdo sobre as dificuldades que a Educacdo de Jovens e Adultos enfrenta
atualmente, bem como, uma mudanca de consciéncia por parte do governo e dos professores,
na busca de uma educacdo igualitaria, que atenda as exigéncias sociais tecnoldgicas,
preparando assim esses alunos para o mercado de trabalho cada vez mais exigente e

competitivo.

34 AVA-AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

No atual cenario é fundamental que a Educacdo se integre a sociedade do
conhecimento, e uma das formas de realizar essa tarefa & desenvolver estratégias de
aprendizagem, mediadas pela tecnologia da informacdo. Conforme o mundo se interconecta
numa sociedade em rede e caminha para um progresso ainda maior no que diz respeito a
comunicacdo interpessoal, a ideia de tempo e espaco vem sendo reformulada fazendo com
que a presenca fisica deixe de ser um requisito crucial para o bom funcionamento desse
sistema. Cria-se entdo a ideia da virtualizagdo de ambientes onde estes passariam a reproduzir
muito mais do que o simples ambiente de uma sala de aula ou de um chat via Internet. Um
exemplo sdo 0s Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA.

Segundo Gubert e Machado:

A expressdo “ambiente virtual de aprendizagem” estd relacionada ao
desenvolvimento de condicGes, estratégias e intervencfes de aprendizagem num
espaco na Web, organizado de tal forma que propicie a construcdo de conceitos, por
meio da interacdo entre alunos, professores e objeto de conhecimento (GUBERT E
MACHADO, 2009, p. 2).
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Estes ambientes virtuais vém ganhado destaque nas discussdes sobre tecnologia da
informacgdo e comunicagdo aplicadas a educacdo, de maneira que se faz necessario tanto um
estudo das ferramentas encontradas nesses ambientes quanto da maneira em que estas sao
aplicadas para garantir a construcao do conhecimento (MERCADO, 2005).

Tais ambientes ja se apresentam como uma realidade em diversos setores de atuacéo
por meio da rede mundial de computadores. Na area pedagdgica estes ambientes virtuais vém
ganhando cada vez mais espaco e se firmando entre instituicdes e pessoas ligadas a educacéo
(universidades, escolas, pedagogos, professores e demais profissionais da educagdo) que
inicialmente demonstravam opinides contréarias, ou eram resistentes, a utilizacdo destes
ambientes virtuais, e hoje os tém como uma alternativa fascinante na promocdo e
desenvolvimento do conhecimento e educacao.

Para uma definicdo e conceituacdo do que venha a ser um ambiente virtual de
aprendizagem antes devemos compreender o que se entende por “virtual”. Algumas
interpretacdes equivocadas sobre o termo virtual podem direcionar a falsa concepgdo da
palavra como sendo aquilo que se opGe ao real, nos levando a acreditar erroneamente que se
trata de algo que ndo existe, imaginario. Contudo, Levy (1996) argumenta que o virtual é
atualizado, ou seja, as potencialidades de uma situacdo, de um acontecimento, de um objeto
ou de uma entidade podem vir a ser possiveis. Assume-se entdo que virtualizar é o advento de
“desterritorializar” os atos, as pessoas, as informagdes. Em outras palavras, ¢ fazer com que a
ndo presenca-fisica seja convertida em presenca-real. Ele aborda o fendmeno
davirtualizacdo a luz da relacdo entre a comunicacdo virtual e as caracteristicas
da sociedade contemporanea, e diz que “comunicagdo virtual é parte de um processo que
engloba todo o social, até mesmo o estar junto, o conceito de ‘nds’, ‘comunidades virtuais,
empresas virtuais, democracia virtual’” (LEVY, 1996, p.11).

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sdo sistemas web, ou seja, sistemas
computacionais hospedados na internet onde os usuarios podem acessa-los através de um
navegador de internet, cuja funcdo € dar suporte as atividades de ensino-aprendizagem
mediadas pela tecnologia da informacdo e comunicagéo permitindo a emissao e a recepgéo de
mensagens pelo ciberespaco para veicular conteddo e permitir interagdo entre os atores do
processo educativo (professores e alunos), no qual podem ser integrados vérias midias,
linguagens e recursos. (KEMCZINSKI, 2005; PEREIRA et al., 2007).

Os AVA podem ser empregados como suporte para sistemas de Educacdo a Distancia
- EAD, porém, ndo precisam ser um espaco restrito a esta modalidade apenas, podendo servir

de apoio as atividades semipresenciais e presenciais de sala de aula e/ou diferentes ambientes
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por meio da Internet ou intranet.

Alguns tipos de AVA reproduzem a sala de aula presencial do meio fisico para o0 meio
online. Entretanto, outros vdo mais além e procuram usar a tecnologia de forma a
proporcionar aos alunos novas maneiras de desenvolver a aprendizagem, o conhecimento, a
comunicagdo, a interacdo e a colaboracdo entre estes. Estes ultimos procuram dar suporte a
varias formas de aprendizado e objetivos, encorajando a colaboragéo, a aprendizagem baseada
em pesquisa, a disciplina com os estudos, além de promover compartilhamento e reutilizacao
de recursos.

Apesar de um AVA desfazer as limitagdes de tempo e espago geografico da sala de
aula, a sua utilizacdo eficaz e a qualidade dos resultados alcancados passam direta, ou
indiretamente, pela figura do professor, que agora também se torna o mediador do
conhecimento e guia no processo de auto aprendizado do aluno, uma vez que ndo estara
presente fisicamente. O professor, agora denominado ciberprofessor, tem o importantissimo
papel de prover a passagem entre esses dois espacos (espaco fisico e o espaco virtual)
proporcionando a extracdo do que ha de melhor nesses dois ambientes para promover um alto
nivel de aprendizado (MARTINS, 2001).

Sobre mediacdo, Vygotsky (1989) diz que é o processo pelo qual a acdo do sujeito
sobre o objeto é mediada por um determinado elemento. Por exemplo, a acdo de um pintor
sobre sua obra é mediada pelo pincel. Neste exemplo o elemento mediador (pincel) possibilita
a transformacdo do objeto (quadro). Agindo como organizador do ambiente e dos recursos
oferecidos pelo computador ou software o professor estard contribuindo para que o processo
de mediacdo aluno-objeto realizado pelo computador (no uso do AVA) favoreca o
aprendizado.

Em um ambiente virtual de aprendizagem sdo fundamentais os trabalhos colaborativos
e a participacdo online. E necessario que haja interacdo através de comunicagdo entre
educadores e alunos e também entre os préprios educandos, promovendo, assim, a construcao
de conhecimento.

De acordo com Kemczinski (2005 apud PAIS, 2004), em geral os ambientes virtuais

de aprendizagem possuem as seguintes caracteristicas:

e Criam um ambiente colaborativo de aprendizagem para as pessoas que possuem
cadastro do curso;
e Permitem ao professor, que ndo tenha conhecimentos algum de programagao,

disponibilizar o material de apoio para seus alunos;
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e Possibilitam elaborar testes de interacdo, fornecendo imediatamente um feedback
do aluno, registrando individualmente o resultado de cada aluno;

e Possuem ferramentas para comunicacdo entre alunos, professores, espaco para
disponibilizar informagdes de forma geral e também para tirar davidas sobre o
contetido dos cursos disponibilizados;

e Tornam possivel aos alunos disponibilizarem seus projetos e trabalhos, trocarem
informacfes sobre as atividades e receberem também esses materiais de outros
alunos de forma integrada;

e Disponibilizam uma éarea exclusiva para os alunos postarem suas informacdes
pessoais, debaterem assuntos através de conversas, comentarem sobre diversos
temas nos foruns;

e Permitem que a divulgacdo das informacges existentes em seus bancos de dados
seja representada em diferentes midias como video, teleconferéncia, textos,
arquivos de audios, e hipertextos.

e Na perspectiva de Vianney et al. (2000 apud LOPES, 2001), os ambientes virtuais
devem oferecer:

e Interface clara, permitindo o acesso ao conteldo, a navegagdo, a pesquisa € a
interacdo. Deve permitir ainda a producdo de conteudo, a geréncia de base de
dados, comunicacdo e controle de informac6es veiculadas no ambiente;

e Recursos interativos, com uso estimulado por atividades proposta pelo educador

e Estrutura que permita um acolhimento mais individualizado ao educando.

Embora existam diversos ambientes virtuais disponiveis na educacdo, cada um com
suas proprias caracteristicas, existe entre eles algumas ferramentas em comum tais como:
login do usuario, perfil do usuério, mural, agenda, contetdo, avaliacdo, chat, forum e turma.
Em alguns casos pode haver a troca do nome de alguma dessas ferramentas por sinénimos, ou
nomes equivalentes.

As ferramentas utilizadas em ambientes virtuais a distdncia podem promover a
comunicagdo de duas maneiras: sincrona e assincrona. A comunicagdo sincrona consiste na
comunicagdo que ocorre a0 mesmo tempo, ou seja, simultdnea. As mensagens emitidas por
uma pessoa sdo imediatamente recebidas e respondidas por outras pessoas. (Exemplos:
videoconferéncia, audio-conferéncia e teleconferéncia). Ja a comunicacao assincrona consiste
na comunicacao que nao é realizada em tempo real. A mensagem emitida por uma pessoa €

recebida e respondida mais tarde pelas outras. (Exemplos: e-mail, video e audio sob demanda,
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foruns de discussao).
Almeida (2006) apresenta algumas ferramentas utilizadas por AVA e suas definigdes:

e Login do usuario: tela de apresentacdo do ambiente, onde o aluno podera entrar
nas demais ferramentas do ambiente virtual através de um nome de usuario e uma
senha que € fornecida pelo proprio sistema ap6s a inscri¢do, ou insercdo, do
usuario no curso de interesse. Aqui também tera uma ferramenta para recuperacao
de senha.

e Perfil do usuario: local onde o usuario poderd adicionar suas informacGes
pessoais, e colocar uma foto para o seu reconhecimento entre os demais alunos do
curso.

e Mural: local exclusivo do professor, onde ele podera colocar avisos e informagdes
Gteis aos alunos, estes ndo poderdo adicionar informacdes nesse mural.

e Agenda: calendario exibido na tela onde o professor pode adicionar novas datas,
eventos, prazo de entrega de trabalhos, datas de provas, entre outros tipos de
informacao.

e Conteudo: local onde o professor pode adicionar os materiais de consulta e apoio
relativos ao curso. Os alunos podem descarregar o contetdo em suas préprias
midias e dispositivos, e armazena-los para a realizacdo de seus estudos.

e Avaliacdo: local onde o professor adiciona a atividade, avaliacdo ou trabalho para
que o aluno resolva e seja avaliado.

e Chat: onde havera conversacdo em tempo real, utilizada para concentrar alunos
num mesmo intervalo de tempo e mesmo local para discutir um assunto especifico.
Geralmente feito sob agendamento prévio.

e Fbérum: espaco de discussdo sobre um tema especifico, onde se podem postar
mensagens sobre o assunto. Nele o usuario pode ler, responder e deixar novas
mensagens para discussdo, aumentando as possibilidades de interacéo.

e Turma: espaco onde o professor pode verificar a lista de alunos matriculados no
curso. Os alunos poderdo ver quem sdo seus colegas de turma, e também poderéo
entrar em contato com estes. Essa ferramenta serve também para que haja um
contato entre professor e aluno.

e Outras ferramentas também utilizadas em ambientes virtuais de aprendizagem:

e E-mail: Correio eletrdnico que possibilita a troca de mensagens com diversas

pessoas.
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e FTP e Download: Transferéncia de arquivos entre um servidor e o computador e
0 usuario.

e World Wide Web (WWW): Integra quase todos 0s outros servicos através de uma
interface gréafica amigavel que combina paginas com hipertextos (palavras ligadas
a outras paginas) com multimidia (hipermidia). Possibilita 0 acesso universal de
um grande nimero de pessoas a um grande universo de documentos.

e Video e &udio sob demanda: permite assistir videos e audios gravados
previamente e armazenados no servidor. Ferramentas que promovem a
comunicacdo sincrona.

e Videoconferéncia: E uma discussdo que permite o contato visual e sonoro entre
pessoas que estdo em lugares diferentes. Permite ndo s6 a comunicacdo entre um
grupo, mas também a comunicagdo pessoa-a-pessoa.

e Audio-conferéncia: Sistema de transmissdo de audio, recebido por um ou mais
usuérios simultaneamente.

e Teleconferéncia: conferéncia que envolve a transmissdo e recep¢do de diversos

tipos de midias.

Com a utilizacdo dos ambientes, os alunos podem aprender de forma colaborativa,
compartilhando informagdes e conhecimentos entre si, ajudando-se mutuamente em seus
trabalhos, escolhendo a intensidade e a maneira como irdo estudar.

O modelo de Educacdo a Distancia dentro do conceito de Educacdo online apresenta-
se como 0 mais interativo, requerendo das ferramentas aplicadas a sua utilizacdo ideal,
buscando a autonomia e construcédo coletiva do conhecimento.

Isso reitera a importancia dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que integram
diversas ferramentas de comunicacdo disseminadas na Internet para o uso educacional. A
utilizacdo destas ferramentas na educacdo traz ndo sO a potencializacdo dos conceitos de
autonomia e construcdo coletiva, mas também a permanéncia dos alunos nos cursos. Isto
porque, através destas ferramentas, hd a possibilidade da participacdo ativa de alunos e
professores, além do incentivo a responsabilidade dos mesmos com o aprendizado. Dentro do
modelo de educacdo através de ferramentas online, had a necessidade de um padrdo de

comportamento para convivéncia e acompanhamento dos cursos.

No ciberespaco, essa unido de cidaddos conectados, agrupados virtualmente em
torno de interesses especificos, pode construir uma comunidade a partir do momento
em que se estabelecem regras, valores, limites, usos e costumes, com as restricoes e
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os sentimentos de acolhimento e “pertencimento” ao grupo (KENSKI, 2003, p. 106).

Dessa forma, entende-se que ndo h& restricdes quanto ao uso de determinadas
ferramentas de Internet por educadores, mas sim a necessidade de que este conjunto de
comportamentos e regras de convivéncia esteja presente em qualquer atividade educacional

via Internet, independente das ferramentas utilizadas.

3.4.1 A Importéncia do Desenho Didatico nos Ambientes Educacionais Online

O desenho didatico é a atividade daqueles que estdo ocupados em trabalhar os
contetidos, com as ferramentas de informacdo e comunicacdo disponiveis na atualidade, em
especial ferramentas da internet, objetivando a apresentacdo desses conteidos educacionais
em formato eficaz para o processo de ensino-aprendizagem. Tais atividades englobam a
organizacao e a apresentacdo do contetdo de modo a estabelecer interconexdes entre 0s Varios
assuntos a serem tratados. Desta forma, sdo propostas atividades graduadas, que permitem
atingir os objetivos, exploram as melhores midias de apresentacdo para facilitar as tarefas de
aprendizado, enfim, primam pela meta de apresentar o conteddo em uma forma dialdgica. De
forma simplificada, € uma metodologia de planejamento educacional. Uma referéncia para
produzir uma diversidade de materiais educativos adequados as necessidades dos alunos e
capazes de garantir a qualidade da aprendizagem. Sobre isso, SANTOS e SILVA diz a

respeito do design didatico:

Estrutura na qual os conteldos e as situacdes de aprendizagem sdo compostos e
dispostos estrategicamente de maneira a serem utilizados pelo docente e pelos
aprendizes com o objetivo de potencializar a construgdo coletiva da comunicacao,
do conhecimento, da docéncia, da aprendizagem e da avaliacdo, ou seja, é a
arquitetura de contetidos e de situacdes de aprendizagem para estruturar uma sala da
aula online, contemplando as interfaces de contetdo e de comunicacdo (SANTOS e
SILVA, 2009, p. 131).

A partir de determinadas variantes, pode-se considerar a existéncia de trés modelos de

desenho didatico:

e Fixo — Fundamentado em planejamento criterioso e antecipado de cada um dos
componentes, antes da acdo da aprendizagem. As decisOes sobre como cada
atividade se desenvolverd ndao poderdo ser alteradas no decorrer do curso. As
interacdes sociais, caso ocorram, ja serdo pré-definidas. Em geral, o resultado é

rico em conteldos bem estruturados, midias selecionadas e feedbacks
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automatizados. Normalmente, dispensa a acdo do educador, sendo dirigido a
educacédo de massa.

e Aberto - Neste, privilegia-se mais 0s processos de aprendizagem do que 0sS
produtos. Permite que os conteldos de estudo sejam refinados ou modificados
durante a execucdo do processo de ensino-aprendizagem. Normalmente, 0s
educadores realizam o seu trabalho a partir de um AVA com um conjunto de
opcOes pré-configuradas, ao mesmo tempo em que mantém a liberdade para
reconfigurar as acOes a partir do feedback obtido junto aos alunos. Privilegia a
personalizacdo e a contextualizacao.

e Contextualizado — Busca o equilibrio entre a automacdo dos processos de
planejamento, a personalizacdo e a contextualizacdo a partir do uso de ferramentas
web 2.0. Aproxima-se do modelo aberto, porém ndo exclui a possibilidade de
utilizacdo de unidades fixas e pré-programadas.

e Além dos modelos, deve-se observar o que indica a Commonwealth Learning, que
considera que as a¢fes em desenho didatico devem se pautar em alguns principios:

e Adequado estabelecimento de metas e objetivos de programas, projetos e cursos.

e Contextualizacdo e interdisciplinaridade com uso de construcdes hipertextuais e
utilizacdo agradavel.

e Interatividade e interacdo, permitindo avaliacGes e comentarios ao estudante sobre
Seu progresso.

e Possibilidade de desenvolvimento da pesquisa, do pensamento critico e uso da

empatia. Construgdes em conformidade com as necessidades dos alunos.

O desenho didatico apresenta-se como um caminho para ressignificar as préaticas
educativas. Estabelece o dialogo entre docentes, discentes e demais profissionais de educacao,
proporcionando a quebra de barreiras entre as relagdes; a viabilizacdo da autonomia do aluno
e a construcdo de sua autoria; a utilizagdo da linguagem como lugar de trocas e interac6es
sociais, privilegiando a construcdo de saberes. O desenho didatico pode transformar um curso
monadtono em dindmico, atraves da elaboracdo de material didatico especifico para EAD e
utilizacdo de recursos multimidias para estimular os alunos. Permite que 0s mesmos criem
uma certa autonomia de estudo e que queiram, cada vez mais, buscar novas fontes
bibliogréaficas para aprofundamento do estudo. Um ambiente de aprendizagem que educa em
sua totalidade e que realmente encante, motive o aluno a querer aprender, a perceber que o

conhecimento construido tem aplicagdo em seu cotidiano, atendendo as necessidades da
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sociedade contemporanea, ndo exclui: prepara para o futuro.

A interacdo que se estabelece nos ambientes virtuais propicia o desenvolvimento
coconstruido dos participantes por meio das mediacBes entre estes participantes, o
meio social e o proprio ambiente, cuja influéncia na evolucdo e na aprendizagem
ndo diz respeito apenas a forma como ele foi estruturado e as respectivas
informacdes, mas enfatiza as articulagdes que se estabelecem na experiéncia social
(ALMEIDA, 2003, p. 92).

Silva e Castro (2009) acreditam que no ensino p6s-moderno, o importante é que o
educando interaja a fim de contribuir com sua prépria aprendizagem, surgindo a importancia
do desenho didatico. Dessa maneira, os autores afirmam que o desenho didatico eficiente
envolve uma série de cuidados, principalmente na EAD, que precisa para um resultado
satisfatorio, motivar o leitor na temética existente.

Tendo em vista a necessidade de fluéncia tecnoldgica para que a pessoa possa
participar de atividades a distancia com suporte no meio digital, fica explicita a intrinseca
conexdo entre EAD, alfabetizacdo e inclusdo digital, mas isso ndo significa ser esta Ultima
pré-requisito para EAD e sim que ha necessidade de trabalhar o desenvolvimento de
competéncias relacionadas com a alfabetizacdo e inclusdo digital quando as pessoas se
propGem a participar de cursos a distancia. A par disso, observa-se que 0s cursos a distancia
em ambientes digitais e interativos de aprendizagem incitam o desenvolvimento da expressao
do pensamento pela representacdo escrita quando o aprendiz tem a oportunidade de discutir,
expressar-se livremente e desenvolver producgdes individuais e grupais.

Considerando-se as caracteristicas do desenho didatico no ambiente ensino-
aprendizagem verifica-se que a integracdo e utilizacdo dessa ferramenta contribuem para um
processo de ensino mais eficiente através das interacGes e cogni¢des acerca do conteldo
facilitando a compreensdo da mensagem que precisa ser transmitida ao educando (SILVA,
CASTRO, 2009)

Conforme Almeida & Almeida (2003), a concep¢do de conhecimento, ensino e
aprendizagem implicita no desenho educacional de um curso a distancia fornece o

balizamento para a avaliacéo.

Avaliacdo no design instrucional refere-se a reflexdo critica e sistematica sobre as
informacdes obtidas no processo de planejamento didatico, e utilizacdo das
informacdes para melhoria da qualidade dos materiais/ambientes de aprendizagem
sendo elaborados (ROMISZOWSKI, H, 2001, p. 4).

Analisando Romiszowski, entendemos que a avaliagdo podera direcionar-se para 0
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controle do desempenho do aluno de forma mais eficiente do que em atividades presenciais,
uma vez que os ambientes digitais de aprendizagem fornecem estatisticas sofisticadas sobre
os caminhos percorridos pelo aluno e respectivas producfes. Da mesma forma, o registro da
participacdo do aluno e suas respectivas producdes permitem também acompanha-lo,
identificar suas dificuldades, orientd-lo, propor questdes que desestabilizem suas certezas
inadequadas, encaminhar situacfes que possam ajudé-lo a desenvolver-se e orientar suas
producdes e desenvolver processos avaliativos participativos. Assim, o aluno tem a
oportunidade de compreender o que ja sabe, o que precisa aprender e como vem se
desenvolvendo ao longo do curso. Atribuir um conceito que reflita a evolugdo do aluno no
curso € apenas a consequéncia de sua participacdo e desenvolvimento, devidamente
registrados e analisados pelo grupo em formacéo.

A autora Romiszowski (2003) frisa que o designer instrucional é responsavel pelo
projeto pedagogico, e que o planejamento e avaliagdo devem andar de méos dadas, sendo que
para assegurar uma qualidade educacional, € necesséaria uma equipe multidisciplinar integrada

para desenvolverem um trabalho criterioso.

3.4.2 Aspectos pedagdgicos

O uso da tecnologia e suas midias no nosso cotidiano ja é algo bastante real. O
computador tende a fazer parte constante de nossas vidas, e, tornando-se equipamento cada
vez menor, podera ser carregado conosco sem dificuldade (como ja acontece com
smartphones e microchips implantados), resolvendo problemas de informagdo, até mesmo de
memoria, uma vez que consigamos “copiar” o cérebro humano. Esta tendéncia ndo ¢
diferente na educacdo e essa avalanche passara sobre a escola, centros de formacdo e a
universidade e poderd mudar completamente a aprendizagem, ainda que estejamos longe de
resolver a questdo da formacdo. De todos os modos, muitos acreditam que o futuro da
educacdo esteja na “teleducacdo”, na qual a presenca virtual concorrerd, ou cooperard, com a
presenca fisica, sem que uma substitua a outra. Todos terdo o direito de aprender onde
estiverem, em qualquer tempo e lugar.

Tapscott (1998) define a teleducacdo pelos seguintes topicos:

e Separacdo do professor e do aluno durante pelo menos a maioria do processo

instrucional.
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e Uso da midia educacional para unir professor e aluno para trabalhar o contetdo do
Curso.

e Provisdo de comunicacdo de duplo caminho entre professor, tutor ou agéncia
educacional e o aluno.

e Separacdo do professor e do aluno no espaco e no tempo.

e Controle deliberado da aprendizagem pelos estudantes, mais que pelo orientador a

distancia.

Apesar de um grande nimero de pessoas ligadas a educacdo estarem convictas de que
a educacéo a distancia veio realmente para somar e qualificar ainda mais as metodologias de
ensino e aprendizagem, ainda ha vozes, mesmo nos Estados Unidos, soando contra tais
inovacgdes, como € o caso de STOLL (1999). Ele argumenta que ha um enorme abismo
separando o acesso a informacédo e a capacidade de interpretacdo, com base em pensamento
critico. Acrescenta ainda que o computador jamais podera substituir o bom professor, nem
mesmo 0s maus, sugerindo a troca desses ultimos por bons professores e ndo computadores.

No seu ponto de vista, os computadores levam os jovens a distanciar-se de ler,
escrever e aprender. “[...] substituem reflexdo e pensamento critico por respostas rapidas e
acdo instantanea. Pensar, porém, envolve originalidade, concentrag¢do e inten¢do”. Para Stoll

(1999), o conhecimento esta muito mais perto dos livros do que da propria Internet.

Gragcas a eletronica digital, os estudantes obtém respostas sem manipular conceitos,
resolver problemas torna-se apertar botdes. Ndo é necessario compreender como
formular quantidades abstratas. Calculadoras oferecem respostas com minimo de
pensamento (STOLL, 1999, p. 64).

Ele critica de forma enfatica o que chama de “abusos” da aprendizagem, e acha que o
ensino por meio de ambientes virtuais € mais uma forma de comercializacdo da educacéo.
Né&o vé a informacdo como algo diretamente ligado ao acimulo de conhecimento, e faz uma
analogia a um bibliotecario que, desta forma, poderia se considerar um mestre na arte do
saber. Stoll (1999) prevé que o mundo da computacdo nas escolas tende a transformar em
obsoleta a figura historica e cultural do professor em nome de uma sobrecarga expressiva de

informacao.

Enquanto existe um golfo entre dados e informacdo, hd vasto oceano entre
informacdo e conhecimento. O que abre o desejo em nossos cérebros ndo €
informacdo, mas ideias, inven¢des e inspiragdo. Conhecimento — ndo informagéo —
implica em compreensdo. E por trds do conhecimento esta 0 que procuramos:
sabedoria. Tristemente, nossa sociedade da informacdo valoriza dados mais que
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experiéncia, maturidade, compaix&o e esclarecimento (STOLL, 1999).

Em uma critica mais moderada, Demo (1941) aponta que o problema deve estar no
abuso da informatica em educacéo, donde decorrem inimeras expectativas banalizadas, todas
girando sobre o “milagre da informacdo multiplicada”. Contudo, apesar das criticas em
relacdo a educagdo a distancia, ele ressalva que a tendéncia € que o futuro da educacéo esteja
na teleducacdo. Para ele, a virtualidade dos processos vai se impor definitivamente, também
porque a presenca virtual € um tipo de presenca, ndo de auséncia. Para um bom ensino e
aprendizado, ndo se faz necessario estar frente a frente com o professor, porque todo o
processo construtivo de formacéo de ideias, pensamentos, e aprendizado carece de pesquisa e
elaboracdo propria, sob orientacdo sempre cuidadosa do professor, e isso pode ser realizado
virtualmente. Diante deste ponto de vista, percebe-se em Demo (1941) uma visdo muito mais
consciente e favoravel da utilizacdo de ferramentas tecnologicas na educacdo, e que nao se
pode ignorar a realidade e principalmente o futuro da educagdo mundial.

Para tanto, a pedagogia ja comeca a admitir a possibilidade de ensino a distancia. Nao
se obriga mais as pessoas que desejam ter acesso a educacdo, ao conhecimento e ao saber, a
abandonar seus lares ou cidades e se fazerem presentes em um espaco educacional formal. Em
relacdo a uma possivel substituicdo do professor pela maquina, pode-se afirmar que tal
substituicdo, se ocorrer, serd do mau professor, pois aquele professor que apenas lanca uma
grande quantidade de conteldo em suas aulas e pouco orienta os alunos na aquisi¢cdo do
conhecimento, certamente podera vir a figurar como um simples repositério de informacdes,
dessa forma, passivel de ser substituido por um computador, sistema virtual autbnomo ou
gerenciado a distancia por outro professor. Contudo, ndo somos capazes de imaginar, de que
maneira 0 computador poderia substituir aguele professor que atua como orientador, avaliador
e, principalmente, como motivador; professor este que atua fomentando no aluno a
necessidade de busca e aquisicdo de conhecimento. Este continuard tdo essencial quanto
sempre foi e ndo haverd computador que 0 possa substitui-lo. Apesar de parecer um pouco
exagerado em suas afirmativas, Tapscott (1998) aponta para a conducéo logica da educacao
em dire¢do a virtualizagdo do processo de ensino e aprendizagem que também comeca a ser
percebida em autores como Palloff, R.M. & Pratt, K. (1999) com suas ideias direcionadas

para a construcao de “comunidades aprendentes”.

Ponto-chave para o processo de aprendizagem sdo as interagdes entre os proprios
estudantes, as interagbes entre faculdades e estudantes e a colaboragdo na
aprendizagem que resulta de tais interacbes. Em outras palavras, a formacdo da
comunidade de aprendizagem através da qual o conhecimento é partilhado e o
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significado é co-criado constitui a base para os resultados exitosos da aprendizagem
(PALLOFF & PRATT, 1999, p. 37).

Naisbitt, J. (1999) reconhece que € impossivel evitar o fascinio do mundo tecnoldgico.
Para o autor, “¢é melhor cuidar do poder da tecnologia do que rejeitar (como fazem 0s assim
ditos tecnéfobos), ou cegamente abracar (como fazem os assim ditos tecnofilos)”
(NAISBITT, 1999, p. 43). A utilizacdo de hipertextos aliada ao grande aparato multimidia em
que se tem a disposicdo neste sec. XXI torna, sem davida, os ambientes virtuais de
aprendizagem um espaco propicio a producdo de conhecimento (MERCADO, 2005).

3.4.3 Classificacdo de Ambientes Virtuais

Segundo Okada (2004), os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser
classificados de trés maneiras: Ambiente instrucionista, ambiente interativo e ambiente
colaborativo.

No Ambiente Instrucionista, a participacdo do educando é praticamente individual,
caracterizada por uma fraca interacdo entre professor e aluno. O ambiente centraliza-se na
distribuicdo de contetido, sem mediacdo pedagdgica. As informagbes sdo passadas para 0O
aluno como uma forma de tutorial ou formularios enviados por e-mails. A pratica de tutor
limita-se a gestdo burocréatica do processo de ensino, e 0 computador nesse caso é utilizado
como o Unico meio de ensino.

O Ambiente Interativo prioriza a interacdo online, onde a participacdo é fundamental,
havendo muita discussdo e reflexdo. Este tipo de ambiente é caracterizado pela grande
ocorréncia de interacdo entre as partes. Os materiais tém o objetivo de envolver e gerar
interacdo e sdo desenvolvidos no decorrer do curso com as opinides e reflexdes dos
participantes. As atividades podem ser organizadas em temas de interesses e os profissionais
externos podem ser convidados para conferéncias. As trocas de mensagens neste ambiente
podem ocorrer tanto de maneira assincrona como sincrona.

O objetivo do Ambiente Colaborativo é o trabalho colaborativo e a interagdo online.
H& bastante interagcdo entre os participantes através de comunicacdo online, construcdo de
pesquisas, descobertas de novos desafios e solu¢Bes. O conteudo do curso é definido pelos
individuos do grupo e tém um carater dindmico. Possibilita a construgdo de comunidades de
aprendizes, onde o relacionamento e proximidade sdo fundamentais. Num ambiente

colaborativo, o aluno deve ser incentivado a ir além do conteddo abordado em sala ou num
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tutorial.

Analisando a classificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem proposta por Okada
(2004), percebe-se que a interacdo figura como elemento central tanto nos ambientes
interativos quanto nos colaborativos. Nessa perspectiva devemos unir o ambiente colaborativo
com o interativo, pois ambos sédo elementos fundamentais no decorrer do processo de
aprendizagem, com interacdo, comunicagao assincrona e sincrona.

Para Mehlecke e Tarouco (2003), é fundamental nos ambientes virtuais de
aprendizagem, a interacdo entre individuos, possibilitando aos educandos compartilharem
conhecimentos e melhor organizarem suas ideias, tornando assim, sujeitos autbnomos de suas
aprendizagens. Souza e Lamas (2006) concordam com a mesma ideia dos autores citados
acima, de maneira que consideram que os ambientes virtuais de aprendizagem de qualidade
sdo aqueles que proporcionam uma comunicacao e uma interacao efetiva.

Segundo Silva (2002) os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser classificados
de acordo com as funcionalidades e objetivos, como:

Aplicacbes hipermidia: fornecem uma instrucdo distribuida e pode se subdividir
em dois itens como cursos multimidia com objetivos pedagdgicos bem definidos
(que possuem avaliacdo, tutorardo) e os que sdo apenas cursos da web (através de
paginas com hipertextos).

e Sitios educacionais: possuem funcionalidades como bibliotecas de softwares
educacionais, espaco para comunicacao, foruns, entre outras.

e Sistema de autoria para cursos a distancia: sistemas que gerenciam cursos
padronizados, no qual ndo se podem alterar as funcionalidades existentes.

e Salas de aulas virtuais: fornece suporte para cooperacao entre professores através
de algumas ferramentas como foruns e chats. Os tipos de conteldo desses cursos
podem estar disponiveis em diferentes midias como textos, arquivos de audio,
videos e fotos.

e Frameworks para aprendizagem cooperativa: “Em geral os sistemas de autorias

ndo possuem muita flexibilidade embora sejam faceis de usar. Os sistemas geram

cursos de forma padronizada, fazendo com que suas funcionalidades, apresentagédo
de contetdo e suas formas ndo possam ser alteradas. Ja os frameworks permitem
alteracOes, sdo flexiveis, permitem o desenvolvimento de aplicagcdes cooperativas

personalizadas”.
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e Portais educativos: contém informac@es gerais de instituicdes, cursos, carreiras e

recursos como jornais, artigos de interesse geral e até e-books.

3.4.4 Alguns dos Principais Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Entre os diversos AVA, existem alguns que sdo mais conhecidos ou difundidos do que
outros. Citaremos alguns deles fazendo uma breve descricdo de cada um de acordo com
Kemczinski (2005):

e Aulanet: ambiente de aprendizagem cooperativo com base na web, tendo como

principal objetivo criar e dar assisténcia a cursos a distancia.

Figura 3 — Interface Aulanet.
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Fonte: http://eduweb.com.br/aulanet.

e Academusnet: é um sistema de informacdo que permite desenvolvimento e
disponibilizacdes de ambientes de aprendizado via Internet. E uma ferramenta que
pode ser usado tanto no ensino a distancia quanto para apoiar estudos presenciais.

e Teleduc: é um ambiente em que se pode criar, participar e administrar cursos pela
web. Ele tem como principal alvo o processo de formacdo de professores para

informatica educativa. Todas as suas ferramentas foram projetadas segundo as



63

necessidades relatadas por seus usuarios. E um software livre que pode ser

distribuido e modificado.

Figura 4 — Interface de curso no TelEduc.
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e Web Ensino: fornece ambientes de ensino, tutoria e gestdo, possibilitando
implantar cursos a distancia de forma facil. Foi desenvolvido (com base na
filosofia de software livre) pela llog (empresa de desenvolvimento da web ensino)
que permite que seja feita uma customizacdo do ambiente para Instituictes de

Ensino associadas.

Moodle: sistema de gerenciamento de aprendizagem ou ambiente virtual de
aprendizagem de cddigo aberto. O sistema Moodle foi idealizado por Martin
Dougiamas. Varias versdes do software foram produzidas. Com o crescimento da

comunidade de usuarios, novas versdes do software foram desenvolvidas. A elas
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foram adicionadas funcionalidades, desenhadas por pessoas em diferentes
situacbes do ensino. Possui ferramentas de comunicacdo, de avaliagdo, de
disponibilizacdo de conteudos e de administracdo e organizacdo. CASTILLO
(2005).

Figura 5 — Exemplo de curso na plataforma Moodle
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Fonte: http://www.baixaki.com.br/download/moodle.htm.

3.4.5 Técnicas de Avaliacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

O desenvolvimento de metodologias para avaliacdo e selecdo de um ambiente virtual
de aprendizagem para aplicacdo em dominio educacional especifico tem grande importancia
nos dias atuais. (BRASILEIRO e MACHADO, 2002).

Na avaliagdo de um AVA podemos tomar como base para sua investigacdo as
condigdes em que a aprendizagem se realiza (estrutura), os modos pelos quais 0s estudantes
sdo capazes de interagir sendo apoiados nas suas atividades (processos) e o alcance dos
objetivos e das metas propostas (resultados).

Na avaliacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, € necessario dispor de dados
sobre caracteristicas individuais dos participantes (observacdo do comportamento), do
ambiente de aprendizagem, participagdo, comunicacdo, materiais e da tecnologia utilizada.
(BENIGNO e TRENTIN, 2000).

Diversos autores vém discutindo a questdo da qualidade de software. De acordo com

Rocha e Campos (1993) é consenso que software de qualidade é aquele que atende as
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necessidades do usuario. A qualidade de software surge através de varios procedimentos
observados ao longo do desenvolvimento do mesmo.

Para um software ter qualidade € necessario que ele possua um conjunto de
propriedades a serem satisfeitas em determinado grau, de modo que o software satisfaca as
necessidades de seus usuérios (ROCHA e CAMPOQOS, 1993).

E preciso que a qualidade de um software seja controlada e avaliada e, para que isso
ocorra, sdo necessarios alguns métodos. Estes métodos, segundo Rocha e Campos (1993),
compdem a area de controle da qualidade definida como organizacdo ou sistematica de todos
os procedimentos necessarios a confirmacao de que o médulo ou produto esta de acordo com
as necessidades estabelecidas em sua fase de desenvolvimento.

Em estudos feitos por Rocha foi desenvolvido um método para avaliacdo da qualidade

de software que esta baseado nos seguintes conceitos:

e Objetivos de qualidade — Determinam as propriedades gerais que o produto
deve possuir.

e Fatores de qualidade do produto — Determinam a qualidade do ponto de vista
dos diferentes usuarios do produto (usuario final, alunos e professores).

e Critérios - Definem atributos primitivos possiveis de serem avaliados.

e Processos de avaliacdo — Determina 0s processos e 0s instrumentos a serem
usados de forma a se medir o grau de presenca, no produto, de um determinado
critério.

e Medidas — Indicam o grau de presenca, no produto, de um determinado critério.

e Medidas agregadas — Indicam o grau de presenca de um determinado fator e séo

resultantes da agregacdo das medidas obtidas da avaliacdo segundo os critérios.

Para se alcancar os objetivos de qualidade s&o necessarios atingir alguns fatores de
qualidade, estes podem ser compostos por outros fatores, que por sua vez sdo avaliados
através de critérios. Os critérios definem atributos de qualidade para os fatores. Medidas s&o
os valores resultantes da avalia¢cdo de um produto segundo um critério especifico (ROCHA e
CAMPQOS, 1993).

Um ambiente virtual de aprendizagem € uma tecnologia educacional que pode ser
avaliada sob diversos aspectos que irdo orientar diferentes julgamentos. Estes aspectos podem
ser relacionados quanto as especificagGes técnicas, quanto ao design didatico, quanto as

caracteristicas das ferramentas e facilidades disponibilizadas, quanto as facilidades de uso e
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acessibilidade, quanto ao potencial de colaboragéo, quanto a compatibilidade com padrées de
metadados, quantos aos aspectos ergondémicos, quanto a adequacdo pedagdgica e quanto ao
seu custo.

Um grande desafio neste contexto metodoldgico para avaliagdo de ambientes virtuais
de aprendizagem, segundo Brasileiro e Machado (2002), estd relacionado com o
desenvolvimento de metodologias de avaliagdo que avancem na direcdo de estabelecer
julgamentos sobre os paradigmas pedagdgicos e ergondmicos, inerentes aos ambientes
avaliados, de maneira a garantir sua a adequacdo e efetividade no processo educacional.
Brasileiro e Machado (2002 apud RIBEIRO, 1998) afirmam que as novas tecnologias exigem
cuidados de ordem ergondmica e pedagdgica.

De acordo com Wisner (1996),

A ergonomia é o conjunto dos conhecimentos cientificos necessarios a concepgéo de
ferramentas, maquinas e dispositivos que possam ser utilizados com conforto,
seguranca e eficacia. A abordagem ergondmica baseia - se no principio bésico de
que o trabalho deve se adaptar a0 homem. A transferéncia deste principio para a
informatica gerou um enunciado mais especifico: adaptar o computador ao usuario,
e ndo o contrario (WISNER, 1996, p. 87).

Essa adaptacdo permite ao usuario, aluno ou professor, a utilizacdo da tecnologia com
0 méximo de seguranga, conforto e produtividade conforme os preceitos da ergonomia, e da
pedagogia para que as estratégias didaticas de apresentacdo das informacdes e tarefas exigidas
estejam em conformidade com o objetivo educacional e as caracteristicas de seu usuario.

Grande parte dos esforcos para o desenvolvimento de metodologias de avaliacdo dos
ambientes virtuais de aprendizagem tem sido direcionada para a criagdo e validacdo de
métodos de avaliagdo comparativos entre os diversos ambientes, por meio do estabelecimento
de pontuacdo dos aspectos avaliados com a combinacdo de informacbes que possibilitem

orientar a decisdo quanto a escolha do melhor ambiente com base em um senso racional.
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4 LEVANTAMENTO TEORICO PARA DESENVOLVIMENTO DO
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Este capitulo tem como objetivo apresentar 0s conceitos basicos teoricos das

tecnologias necessarias para o desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem.

41 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Esta secdo apresenta a definicdo sobre Engenharia de Software, Ciclo de Vida de um

software e Processo Unificado da Rational.

4.1.1 Definicdo

Engenharia de Software é uma das grandes areas da computacdo, onde envolve
criagdo, construcao, analise, desenvolvimento e manutencdo do software. Este tipo de
tratamento pode proporcionar ao desenvolvedor a producdo de um software com qualidade e
resultado desejado (SOMMERVILLE, 2007). A engenharia de software consiste em um
conjunto de atividades que oferecem um ambiente propicio ao desenvolvimento de softwares
gue seguem o mais alto padréo de qualidade, softwares que proporcionem beneficios e lucros
reais a seus detentores (PRESMAN, 1995). Através da engenharia de software é possivel
prever 0s prazos e 0s custos do projeto, a maneira como sera desenvolvido o projeto, como
sera feito o remanejamento do pessoal envolvido, como e quando serdo as reunides de
discussdo do progresso do projeto dentre outras atividades. A utilizacdo dos principios da
engenharia de software aumenta a probabilidade de qualidade final do produto, bem como, a

sua aceitacdo no mercado.

4.1.2 Ciclo de Vida de Desenvolvimento

Para alguns sistemas o ciclo de vida ndo € longo, portanto é necessario entender que
um software nunca estara totalmente acabado; ele podera estar pronto para uso, mas sempre
sofrerd implementacdes e melhorias (REZENDE, 2005). Este ciclo abrange algumas etapas:

andlise, projeto, implementacdo, testes e manutencdo. O modelo cascata, mais conhecido
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como modelo de ciclo de vida, tem essas cinco fases denominada de uma forma diferente,
como mostra a Figura 6 (SOMMERVILLE, 2007).

Figura 6 — Modelo Cascata
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Fonte: Adaptado de Sommerville (2007)

Para melhor especificacdo do sistema, é necessario recolher todos os requisitos e
finalidades do sistema na primeira fase, Definicdo de Requisitos. Na segunda, é definida a
arquitetura, tanto no aspecto de software, com os requisitos funcionais, quanto no aspecto de
hardware, os requisitos ndo funcionais. Na terceira fase, Implementacéo e Teste de Unidade, o
software comeca a ser implementado e testado, de maneira a verificar se est4 atendendo a sua
finalidade. Para verificar se todos os requisitos atendem as expectativas, na fase de Integracéo
e Teste de Sistema, o software é testado como um todo. E por altimo, na fase de Operacéo e
Manutencgdo, apds a entrega do software, ele é requerido a novas alteracdes, relacionadas a
erros ndo detectados nos testes (SOMMERVILLE, 2007). O ciclo de vida de um software
também esta representado na Figura 7. Como ja dito, um software sempre estara em
desenvolvimento, pois no decorrer de seu uso havera sempre a necessidade de modificacoes
(BROOKSHEAR, 2003).

A fase de Manutencdo concentra-se nas:
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Correces: cada erro encontrado exige mudangas corretivas no software, ou seja, 0
software sofre mudancas para correcdo de falhas. Apesar dos varios testes
realizados no software durante o seu desenvolvimento, normalmente, defeitos sao
constatados pelos clientes

Adaptacdes: a mudanca adaptativa é realizada quando o ambiente para o qual o
software foi desenvolvido sofre mudanca, ou seja, troca de sistema operacional ou
plataforma, ou ainda, alteracdo de hardware. O software sofre a mudanca
adaptativa para suportar as mudangas no ambiente

Melhoramento Funcional: é também conhecida como mudanca perfectiva.
Consiste em pequenas mudancas incrementais, geralmente sugeridas pelos
proprios clientes ap6s o uso constante do software. Os clientes detectam
funcionalidades que podem ser adicionadas ao software. Normalmente, séo
mudancas pequenas que oferecem beneficios ao software

Prevencao: consiste em modificar o software com a finalidade de aumentar a
confiabilidade e diminuir o risco de possiveis manutenc6es no futuro. Em esséncia,
a manutencdo preventiva faz modificagcbes nos programas de computador, de

modo que eles possam ser mais facilmente corrigidos, adaptados e melhorados.

Figura 7 — Ciclo de Vida de Desenvolvimento.
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Desenvolver Modificar

Fonte: Adaptada de Brookshear (2003)
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4.1.3 Processo Unificado da Rational®

O Rational Unified Process - RUP - que traduzido para o portugués significa Processo
Unificado da Rational, é um processo de engenharia de software. Com o objetivo de garantir
um software de alta qualidade que, dentro de um cronograma e um orgamento previsiveis,
atendam as necessidades dos seus usuarios finais, 0 RUP fornece uma abordagem disciplinada
para a atribuicdo de tarefas e responsabilidades na organizacdo do desenvolvimento. Utiliza a
linguagem UML no desenvolvimento dos casos de uso e a orientagdo a objetos
(KRUCHTEN, 2003).

O RUP apresenta duas dimenses em sua arquitetura, a dindmica e a estatica, como

mostra a figura a seguir:

Figura 8 — Dimensdes do RUP

Fases
Disciplinas | | Iniciacdo Elaboragdo Construcao Transicdo

Modelagem de Negdcios

Requisitos| <0 % e 1,5 = .
Anélise e Design pr 2 Tu praany
Implementacdo e 3 \\ir-ﬂ__
Teste SN S S —
Implantagéo ; : N
Geren. de : : :

Configuracio eMudanca | _i___ e R ——

Gerenciamento de Projeto M

Ambiente | o —‘_— h— = |
Inicial Elab. Elab. ||Const. || Const. | Const. |[Trans.||Trans.
n® 1 n®2 n®1 n°2 | n°N |[n°1 |/ n°2
Iteracdes

Fonte: Adaptada de Kruchten (2003)

A dimens&o horizontal representa o aspecto dindmico do processo, o ciclo de vida.
Essa dimensdo faz com que o projeto do software seja elaborado com uma sequéncia de
iteragBes incrementais. A dimensdo vertical representa o aspecto estatico, descrito em termos
de componentes do processo: atividades, disciplinas, artefatos e papéis do processo
(KRUCHTEN, 2003).
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4.1.3.1 Melhores praticas

As melhores préaticas apresentadas no RUP descrevem como implantar um bom

processo de desenvolvimento de software para equipes desenvolvedoras. Sao elas:
l. Desenvolver Softwares Iterativamente

O RUP sugere que o desenvolvedor adote uma abordagem iterativa, pois nela é
necessaria uma maior compreensdo do problema através de melhoras sucessivas, para gerar
gradativamente uma solucdo eficaz a cada iteracdo. A abordagem iterativa no
desenvolvimento verifica os itens de maior risco em cada etapa do ciclo de vida, reduzindo
significativamente o perfil de um projeto de risco (IBM, 1998). Pois cada iteracdo termina
com uma versao executavel, o desenvolvedor permanece focado em produzir resultados e a
checagem de status frequentes ajudam a garantir que o projeto permaneca dentro do
cronograma. Uma abordagem iterativa também torna mais faceis as mudangas téticas nos

requisitos, nas funcionalidades e/ou no cronograma (IBM, 1998).
Il.  Gerenciamento de Requisitos

O RUP sugere ao desenvolvedor uma excelente maneira de capturar 0s requisitos
funcionais. Essa préatica apresenta como obter e organizar o documento de funcionalidade e
restricdes; como acompanhar e documentar compromissos e decisdes; e facilmente como

capturar os requisitos de negdcio (IBM, 1998).
1.  Uso de Arquitetura Baseada em Componentes

O processo concentra-se no desenvolvimento inicial de uma arquitetura robusta
executavel. Ele descreve como projetar uma arquitetura flexivel, acomoda as mudancas, é
intuitivamente compreensivel e promove a reutilizacdo de software mais eficiente. O RUP

apoia o desenvolvimento de software baseado em componentes (IBM, 1998).
IV.  Modelagem Visual de Software

As abstracfes visuais ajudam o desenvolvedor a se comunicar com os diferentes
aspectos software, a ver como os elementos do sistema se encaixam, a manter a coeréncia

entre um projeto e sua execugao, e promover a comunicacao inequivoca (IBM, 1998).
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V. Verificar Qualidade de Software

Atualmente o fraco desempenho de aplicativos e a pouca confiabilidade sdo fatores
comuns que impedem drasticamente a aceitacdo dos pedidos de software. Assim, a qualidade
deve ser focada no que diz respeito aos requisitos baseados em confiabilidade, funcionalidade,
desempenho da aplicacdo e desempenho do sistema. Esta pratica auxilia no planejamento do

projeto, na implementacédo, na execucgdo e na avaliacdo dos testes (IBM, 1998).
VI.  Controle de Alteracbes no Software

Em todos softwares ha mudancas e, em alguns casos, estas mudancas sao inevitaveis,
por isso a capacidade de gerir a mudanca e de ser capaz de acompanha-las é essencial. Esta
pratica descreve como controlar, acompanhar e monitorar as mudangas para permitir o

desenvolvimento interativo com sucesso (IBM, 1998).

4.2 A LINGUAGEM UML

A Unified Modeling Language - UML ¢é uma especificacdo da Object Management
Group - OMG (OMG, 1997 - 2011). E uma linguagem gréfica de modelagem para visualizar,
especificar, construir e documentar os artefatos de sistemas de objetos distribuidos (UML,
2011).

A UML possui treze modelos graficos que estdo divididos em duas categorias, 0s
diagramas de aplicacBes estaticas que representam a estrutura e os diagramas de
comportamentos, no entanto dentro desta Ultima categoria, existe uma subcategoria que
compde os diagramas de interacdo (SILVA, 2007). A categoria de diagramas de estrutura
inclui: diagrama de classe, diagrama de objeto, diagrama de componentes, diagrama de
estrutura composta, diagrama de pacote e diagrama de utilizagdo (SILVA, 2007). Os
diagramas de Comportamento séo: diagrama de caso de uso, diagrama de maquina de estados
e diagrama de atividades. Em sua subcategoria Interacdo estdo inclusos os diagramas de
sequéncia, comunicacao, visdo geral de interacéo e por ultimo, porém nao menos importante o
de temporizacédo (SILVA, 2007).
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4.2.1 Principais Diagramas UML

Os diagramas UML apropriados para aplicacdo neste projeto s@o os de: Caso de Uso,

Sequéncia, Atividade, Classe, Estado e Utilizag&o.

e Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso esta relacionado a modelagem dinamica do sistema. Ele é
composto por elementos sintdticos denominados “atores” e relagdes que envolvem esses

elementos (SILVA, 2007). A Figura 9 apresenta um exemplo de um diagrama de caso de uso.

Figura 9 — Exemplo de diagrama de caso de uso

Consultar
Produtos
Gerenciar
Produtos
Consultar

/ Clientes

/ \ Gerenciar
Funcionario Clientes
Gerenciar
Funcionario
AdministraN
Compra
Consultar
T e Funcionarios
Vendas

Solicitar
Cadastro

Cliente

Consultar
Fornecedores

Gerenciar
Fornecedores

Efetuar
compra

Gerar
Relatorios de
Venda

Fonte: Adaptado de Silva (2007)

e Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia também esta relacionado a modelagem dinamica do sistema.
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E representa a interacdo entre 0s objetos na troca de mensagens na ordem temporal em que
elas acontecem. A leitura das mensagens que sdo enviadas de objetos para outros objetos é
feita de cima para baixo (SILVA, 2007). A figura 10 apresenta um exemplo de um diagrama

de sequéncia.

Figura 10 — Exemplo de diagrama de sequéncia

Teste comparacdo dos produtos Graficos Comparar
por segmento

T
'
[
'
'
'
[
'
'
'

1 : YisualizarGraficos() =

I SRR

2 : CompararSegmento{Segmento)()

3 : return List Comparar()

4 : GeraGrafico{List Comparar)()

5 : return Grafico()

--.-----------.-----q.-----------.-----------.-

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

e Diagrama de Atividade

O diagrama de atividades € composto por atividades, vista como um conjunto de
atividades ou de acdes. Este diagrama representa uma atividade correspondente ao sistema,

conforme mostrado na Figura 11.



Figura 11 — Exemplo de diagrama de atividade

Ator ®

L Atividade 1

3

Sistema

IHIF

( Atividade 2 3

< :
Atividade3 )
Sim

Atividade 4 =

|

o

lNao

/ - v\\,

( Atividade 6 ) K Atividade 7 ) Atividade 8
\ /

®

e Diagrama de Classe

Fonte: Elaborada pelo autor
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O diagrama de classes representa a estrutura e os relacionamentos das classes. No

entanto, as classes e os relacionamentos cedidos a elas sdo os elementos sintaticos basicos do

diagrama de classes (SILVA, 2007). A Figura 12 apresenta um exemplo de um diagrama de

classe.
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Figura 12 — Exemplo de diagrama de Classe

pkg

<<actor>> <<actor>>
Aluno Secretario da Pés
- Nome : String

+receberDocumento() : void

“Rasint + receberComprovante() : void

Prontuario
<<actor>>
Banco - Nome : String
-RA:int
+ receberMatricula() : void +inserirProntuario() : void

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

e Diagrama de Estado

O diagrama de estado representa o estado em que um objeto se encontra no sistema.
Com isso, os elementos principais desse diagrama sdo os estados e as transi¢des. Um objeto
muda de estado com o auxilio de uma transi¢do (SILVA, 2007). A Figura 13 apresenta um

exemplo de um diagrama de estado.

Figura 13 — Exemplo de diagrama de Estado

. Mo Térren subir (andar) Suhindo

Chegar no térreo
8 Chegar no andar subir (andar)

Indo para o
térren
Descendo Chegar no andar Parado .

descer (andar)

tempn de espera

Fonte: Adaptada de Silva (2007)
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e Diagrama de Componente

Este diagrama demonstra os componentes do sistema e a relacdo entre esses
componentes. Assim o diagrama representa a classe organizada, especificando a qual classe

pertence cada um dos componentes, conforme a Figura 14.

Figura 14 — Exemplo de diagrama de Componente

Programas
Cobranca.exe & Registro.exe g
SistemaDeCobranca .
’ N\
Bibliotecas ," N
Curso.dll g C)L Pessoadll €] QO
Curso Usuario
’ Al N
\ ’ )
1’ Al ! N
’ ) ) N
’ A ' Y
7 Al ] ~
7/ 5 ' \\
Classes i N ' N
’ \ ! N
32 N \v S\
Cursopy &) cursoOferecido.py & | Alunopy €] Professor.py 2]

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

e Diagrama de Utilizacéo

O diagrama de utilizacdo, mais conhecido como diagrama de implantacdo, representa
os elementos do sistema necessarios para a execucdo. Representando assim, a modelagem

estrutural do sistema, através de nodos ou instancias de nodos, conforme a Figura 15.
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Figura 15 — Exemplo de diagrama de Utiliza¢do

equipJogador! PC

c<component>>
ClhentaJogoDaVelha

Instancia de nodo

‘T\
s <<manifest>> /

««deployment spec> §] <<amfact>» ]
OUlconfig xmi 22 jogoDavelha jar Servidor

“«components»
SevidorJogoDavelnha

aquipJogador? - PC

“<component»»
CliemaJogoDaVeina

Ligacdo

A L3

. <<manifest>>

<<gaployment spec>» § ] «watfact» §]
OUlconfigami - jogoDavelna jar

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

4.3 BANCO DE DADOS

Banco de dados é um conjunto de dados persistentes, com o intuito de armazenar
informacBes de uma determinada organizacdo. Esses dados sdo mantidos por um software
chamado de Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), onde os usuarios desse
sistema podem realizar busca, excluséo, insercdo e alteracdo nesses arquivos de banco de
dados (DATE, 2003).

Alguns autores definem que dados e informacgdes tem 0 mesmo significado, por outro
lado, outros definem dados como os valores fisicamente armazenados no banco de dados e
informacdes como o significado gerado a partir de um determinado dado (DATE, 2003).

Na maioria dos projetos de banco de dados sao utilizados dois modelos em duas fases:
o modelo conceitual e 0 modelo I6gico, porém existe mais um modelo: o fisico.

Na primeira fase é abstraido o modelo conceitual. Este modelo descreve o banco de
dados de forma independente, sem necessitar do SGBD. O projeto de banco de dados é
representado em um DER — Diagrama de Entidade Relacionamento, como mostra a figura a

sequir.



Figura 16 — Exemplo do Modelo Conceitual.
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CLIENTE

@ Mumearo
O Data
CiTotal

MOVIMENTACAC

>

O RG_clie
(O Mome_die
@ CPF_clie

O Waluntario
@ Codigo
7y Dascricio

TN
S

M

.1
Matricula @
COLABORADOR CPF cal O
Mome_col )

PRODOUTO

Fonte: Adaptada de Heuser (1998)

E na segunda fase é abstraido o modelo I6gico. Modelo que representa o banco de

dados na maneira como ¢€ visto pelo usuario do SGBD. Ao contrario do conceitual, depende

do SGBD utilizado no projeto. E é gerado a partir do modelo conceitual desenvolvido na
primeira fase do projeto de banco de dados (HEUSER, 1998)

Figura 17 — Exemplo do Modelo Légico

Produto

-~ ProdCédigo: Number(4)

ProdPreco: Number(15)

Tipo_de_Produto

ProdDescricao: varchar(100)

" TipoCédigo: Number(4)

(0,n) (0,1) | /7 TipoCédigo: Number(4)

TipoDescricao: varchar(100)

Fonte: Adaptada de Heuser (1998)

44 A LINGUAGEM SQL

A Structured Query Language - SQL que traduzido para o portugués significa

Linguagem de Consulta Estruturada, é a linguagem padrdo para definicdo e manipulacdo no

banco de dados relacional. E uma linguagem simples e de facil uso (DAMAS, 2007).
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A linguagem SQL se divide em trés principais grupos: DDL, DML e DCL. A DDL
(Data Definition Language - Linguagem de Definicdo de Dados) trabalha com os objetos e
tem os seguintes comandos: ALTER - altera um objeto do banco de dados, CREATE - cria um
objeto na base de dados e DROP - apaga um objeto da base de dados; os comandos ALTER e
CREATE, podem ser usados para index (indices) e view (visdes).

Outro grupo € a DML (Data Manipulation Language - Linguagem de Manipulacdo de
Dados), ela trabalha com as tuplas (linhas), seus comandos sdo SELECT - consulta os dados
armazenados em uma tabela, INSERT - insere uma linha na tabela, DELETE - deleta e
UPDATE - permite alterar quantas linhas de dados for preciso em uma tabela.

E por ultimo, porém ndo menos importante, a DCL (Data Control Language -
Linguagem de Controle de Dados) trabalha com os utilizadores, controla o acesso aos dados,
seus principais comandos sdo: GRANT — seta os privilégios, permite 0 acesso aos dados ao
usuério e REVOKE — remove os privilégios dado ao usuario.

A linguagem SQL faz parte de uma das cinco geragdes de linguagens, a quarta
geracdo. Ela atende a quase todas as necessidades para o desenvolvimento de um banco de
dados, porém para completar as necessidades que a SQL ndo atende, em algumas ocasifes o
desenvolvedor concilia a linguagem SQL com alguma outra linguagem de programacao
(DAMAS, 2007).

45 ORIENTACAO A OBJETOS

A programacdo orientada a objeto (POO) foi criada para tentar aproximar o mundo
real do mundo virtual. A ideia fundamental € tentar simular o mundo real dentro do
computador. Para isso, nada mais natural do que utilizar objetos, afinal, nosso mundo é
composto deles. Ela é implementada pelo envio de mensagens a objetos, e nela o programador
é responsavel por moldar o mundo dos objetos, e explicar para estes objetos como eles devem
interagir entre si. Os objetos "conversam™ uns com 0s outros atraves do envio de mensagens, e
o papel principal do programador € especificar quais serdo as mensagens que cada objeto
pode receber, e também qual a acdo que aquele objeto deve realizar ao receber aquela
mensagem em especifico. A POO relne alguns conceitos que precisam ser entendidos antes
de iniciar uma programacao orientada a objetos, como classe, objetos, heranca e polimorfismo
(MARTIN, 1994).
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4.5.1 Classes

Uma classe € um modelo ou prototipo onde os objetos serdo criados e definidos.
Assim, a classe define o estado e 0 comportamento de um objeto fisico do mundo real, como
esta representado na Figura 18 (RICARTE, 2001).

Figura 18 — Exemplo de uma Classe

Cliente
+nome: String
+CPF: String
+Comprar (String p)()

+Pagar (int v)()

Fonte: Elaborada pelo autor

4.5.2 Objetos

Objeto é uma instancia de uma classe, sendo assim ele é um objeto fisico do mundo
real. SAo justamente os objetos que caracterizam a programacao orientada a objetos. O objeto

tem seus devidos atributos e métodos que o manipulam (RICARTE, 2001).

4.5.3 Polimorfismo

Polimorfismo consiste em implementar um cédigo considerando classes abstratas ou

interfaces, ao invés de classes concretas (SIERRA, 2007).

4.5.4 Heranga

A heranga organiza e estruturar o software. As classes herdam o estado e o
comportamento de suas superclasses. Com a heranca, classes podem herdar caracteristicas da

classe pai, como por exemplo, atributos e métodos. Podendo assim a subclasse, especificar ou
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estender a superclasse (RICARTE, 2001). A figura 19 apresenta um exemplo de heranca e
polimorfismo. Foram criadas duas classes de tipos diferentes de canetas, porem todas séo
derivadas de outra classe. As classes CanetaEsferpgrafica e CanetaHidrografica herdam os
atributos e metodos (mesma assinatura) da classe Caneta. Porém as acdes dos métodos sdo

diferentes para cada uma das classes que estédo herdando (RICARTE, 2001).

Figura 19 — Representagdo de Heranga e Polimorfismo

Caneta
+cor: String
+marca: String
+Escrever()
CanetaEsferografica CanetaHidrografica
+Escrever() +Escrever()

Fonte: Elaborada pelo autor
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5 SOBRE O PROJETO

Neste capitulo abordaremos a pesquisa executada como uma das ferramentas de coleta
de dados, a qual serviu como parametros para execucdo deste projeto e corrobora com seu
objeto de pesquisa.

Serdo também descritas e detalhadas a elaboracdo e algumas especificaces do projeto
proposto, baseando-se nos principais conceitos e em modelos de arquiteturas presentes nos
sistemas de informacdo, no qual foi desenvolvido um protétipo para avaliagdo por parte do
publico alvo. Inclui-se também no planejamento do projeto uma descricdo inicial, além dos
requisitos operacionais e funcionais, a arquitetura do sistema, o publico alvo, assim como

restricOes e alguns layouts presentes no ambiente.

5.1 PESQUISA

Foi realizada uma pesquisa para verificar o uso do computador no processo de ensino-
aprendizagem, e a necessidade de disponibilizar um Ambiente Virtual de Aprendizagem para
educandos e educadores. A pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e
Tecnologia Baiano — IFBAIANO, campus Bom Jesus da Lapa, situado na BR-349, Km 14,
S/N - Zona Rural na cidade de Bom Jesus da Lapa, e dista cerca de 800 quildmetros da capital
Salvador. A pesquisa foi realizada com 10 educadores e 20 estudantes do Curso Técnico em
Informatica na modalidade Subsequente.

Os participantes foram escolhidos aleatoriamente nos turnos matutino e noturno, e
todos aceitaram participar voluntariamente do estudo. Foram formuladas dez perguntas aos
educadores sobre o uso do computador e utilizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem.
Os entrevistados receberam uma folha com as perguntas para marcar X na resposta que melhor
expressava sua opinido. Para os alunos foram formuladas outras dez perguntas, as quais
também se referiam ao uso do computador, acesso a Internet e sobre a utilizacdo de um
ambiente virtual de aprendizagem. O resultado desta pesquisa esta expresso nos graficos

seguintes.
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5.1.1 Graéficos das Respostas dos Educadores

Gréafico 1 — Disciplina secionada pelos professores participantes da pesquisa

AREA DA DISCIPLINA QUE LECIONA

M Humanas WM Exatas

O questionario da pesquisa foi aplicado a 10 professores do Curso Técnico de
Informatica, modalidade Subsequente. Do universo pesquisado, metade leciona disciplinas da
area de Humanas e a outra metade estdo responsaveis pelas disciplinas de Exatas. Vale

ressaltar que no curso em questdo so existem estas duas categorias de disciplinas.

Gréfico 2 — Utilizacdo do computador nas disciplinas

Vocé utiliza o computador na sua
pratica de ensino?

m Constantemente
m Nao

m Parciaimente
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Através do gréfico observa-se que a maioria dos entrevistados utiliza o computador
como ferramenta de apoio na prética de ensino de forma parcial. Uma outra parte um pouco
menor utiliza de forma constante. Nenhum educador disse ndo utilizar o computador em suas
praticas pedagogicas. Dessa forma, percebe-se que todos os docentes na pesquisa utilizam o
computador, mesmo de forma parcial em suas disciplinas, 0 que desponta como um cenario
favoravel numa possivel implementacdo de um sistema AVA, uma vez que a capacitacdo
seria agil e com tempo reduzido, havendo pouca, ou nenhuma, resisténcia por falta de aptiddo

com a tecnologia.

Grafico 3 — Porcentagem de docentes com computadores proprios

Vocé possui computador proprio?

= Sim

= N3o

Todos os entrevistados possuem computador, entretanto, no gréafico 2, cem por cento
dos entrevistados responderam que utilizam o computador na sua pratica didatica, porém,
60% deles disseram utilizar parcialmente. Estes educadores que fazem uso de maneira parcial
do computador para auxiliar a aprendizagem assim o fazem ou por ndo acharem relevante a
ferramenta mais presente em suas disciplinas ou por falta de pratica na insercao mais clara da

tecnologia em suas atividades letivas.
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Grafico 4 — Local de maior acesso ao computador

Onde vocé mais acessa ao
computador?

m Emcasa
= No trabalho
u Casa e trabalho

Os entrevistados responderam que tém mais acesso ao computador no trabalho, e
depois em casa. Todos os professores entrevistados tém carga horaria de 40h sob regime de
trabalho de Dedicacdo Exclusiva (DE). Dessa forma subtende-se que eles tém mais tempo
para orientacdo online de seus alunos no préprio ambiente de trabalho e com toda a estrutura
tecnoldgica favoravel a este fim. Caso venha a ser adotado em definitivo o sistema de
ambiente virtual para apoio ao estudante, o educador podera prestar um suporte ao aluno em
horérios distintos ao de estudo em sala, o que faz com que o aluno tenha um acompanhamento
de no minimo em dois turnos. Se o educador optar pelo acompanhamento e suporte do aluno

em sua propria residéncia, este podera fazé-lo, ficando a sua escolha.

Gréfico 5 — Uso diario do computador

Quantas horas vocé utiliza o
computador por dia?

m Até 3horas

m De 3 a6 horas

m De 6 a8 horas
Mais de 8 horas
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Este gréfico demonstra quanto tempo os educadores passam no computador. Todos
eles passam no minimo trés horas, isso significa que os educadores estdo procurando
acompanhar o desenvolvimento tecnologico e possuem habilidades suficientes para uso das

TIC e suas midias.

Gréfico 6 — Situagdes de acesso

Situagbes em que acessa o
computador:

O gréfico 6 mostra 0 que os educadores fazem com o tempo gasto quando estdo no

computador.
Gréfico 7 — Importancia do uso do computador

Para vocé, o uso do computador
como ferramenta de ensino é:

= Muito importante
® Importante
m N@o éimportante

N&o faz diferenca para a
aprendizagem

Os educadores estdo cada vez mais se convencendo da importancia de utilizar o

computador no processo ensino-aprendizagem. Nessa analise, 0 uso de um AVA ndo seria
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empecilho por porte destes, o que facilita o processo de inser¢do da nova ferramenta.

Gréfico 8 — Motivagdo para 0 uso do computador no ensino

Vocé sente-se motivado para utilizar
o computador na aprendizagem?

mSim
m N3o

u Parcialmente

Todos os entrevistados responderam estar motivados para o uso do computador no
processo de ensino-aprendizagem. Esta informacao, aliada as informacg6es do grafico 2, onde
todos responderam utilizar (constantemente ou parcialmente) o computador como ferramenta
de apoio na pratica pedagogica, e as informaces do grafico 7, onde os entrevistados
ressaltaram a importancia de utilizar o computador no ensino, nos mostra que todos estdo em
equilibrio no que se refere ao uso e importancia das TIC no processo de ensino-aprendizagem,
e entendemos que o uso de novas ferramentas ndo encontraria obstaculos, pelo contrério,

acharia apoio entre os educadores.
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Gréfico 9 — Sobre disponibilizar um AVA aos alunos

Opinido sobre disponibilizar um
Ambiente Virtual de Aprendizagem
para suporte ao aluno

o Muito bom
m Bom
M Indiferente

Ruim\Péssaimo

O item 9 do questionario entregue aos professores perguntava o que eles achavam
sobre ter a disposicdo um Ambiente Virtual de Aprendizagem para poder dar suporte ao aluno
fora da sala de aula, disponibilizando seu conteudo para que ele possa acessa-lo a qualquer
momento e interagindo com ele. Nota-se pelas informacdes do grafico 9 o interesse dos
entrevistados em ter & disposicdo um Ambiente Virtual de Aprendizagem para disponibilizar
aos estudantes os contetdos das disciplinas, bem como interagir com estes fora da sala de
aula. Novamente percebemos que a implementacdo de um AVA no ambiente pesquisado ndo
encontraria obstaculos por parte dos educadores, onde na verdade se apresenta um cenario

favoravel a esta execucao.

Gréfico 10 — Aceitacdo do AVA pelos alunos

Vocé acha que um ambiente virtual
desse tipo seria bem aceito pela maioria
dos seus alunos?

m Muito bem aceito
m Pouco aceito

60% m N3o seria aceito

Teria um pouco de resisténcia
no comego, mas logo se
acostumariam
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Neste item, todos os entrevistados quando perguntados sobre a aceitagdo de um AVA
por parte dos seus alunos acham que o sistema seria aceito, mesmo que de forma lenta, com
alguma dificuldade ou demora de assimilacdo da nova tecnologia disponivel. Para tal, seria
necessario treinamento aos alunos e exercicios constantes de utilizacdo de um novo sistema,
para que se alcancassem os resultados almejados. Caberia ao professor o estimulo ao

aproveitamento do sistema pelos alunos.

5.1.2 Graéficos das Respostas dos Estudantes

O questionario dos estudantes foi aplicado a 20 alunos do Curso Técnico de
Informéatica, modalidade Subsequente, dos turnos matutino e noturno escolhidos
aleatoriamente, independente da série (modulo) cursado. Os resultados e conclusBes das

enquetes séo vistos a seguir.

Gréfico 11 — Estudantes que possuem computador proprio

Vocé possui
computador/notebook/tablet
proprio?

= Sim

= N3o

A responsabilidade da instituicdo de ensino em desenvolver atividades incluindo o uso
do computador é indispensavel com a amostra deste grafico. Nota-se que quarenta e cinco por
cento dos entrevistados ndo possui computador, isto significa que se 0 estudante ndo tiver
acesso na instituicdo podera ficar excluido de aprender a lidar com a ferramenta. Se ele ndo
aprende a lidar com o computador e suas tecnologias associadas, como ird interagir na
sociedade? Boa parte dos entrevistados ndo possui computador, entdo como interagir através
de novas plataformas de ensino? Nesse caso, somente através da instituicdo de ensino e

projetos de inclusdo sera possivel desenvolver a interagdo entre os sujeitos que ndo tém acesso
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ao computador fora do ambiente de ensino e os beneficios por ele oferecidos. A utilizagdo de
um AVA, mesmo que apenas no espaco educacional, podera favorecer o desenvolvimento dos
sujeitos. Vale ressaltar que foi pedido aos entrevistados que desconsiderassem smartphones

durante a resposta deste questionario.

Grafico 12 — Sobre acesso a Internet fora o espaco escolar

Voceé possui acesso a Internet fora do
ambiente escolar?

= Sim

m N3o

O gréafico 12 nos traz um dado curioso: apesar de apenas 55% dos estudantes
entrevistados responderem que possuiam computador proprio, 95% deles alegaram ter acesso
a Internet fora da instituicdo de ensino. Isso pode ser explicado talvez pelo fato de, no item
anterior, ter sido pedido aos estudantes que ndo considerassem smartphones como
computadores. Outro fator que pode ter colaborado com este resultado esta no grafico 15 mais

adiante, onde muitos indicaram os locais nos quais tém acesso a Internet.
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Grafico 13 — Sobre frequéncia do acesso a Internet fora do espaco de ensino

Com qual frequéncia voceé utiliza a
Internet fora do ambiente escolar?

= Todos os dias

m Até 2vezes porsemana

m Até 4vezes porsemana
Até 6vezes por semana

m N3o utiliza

Neste grafico observa-se a variedade de tempo que o0s entrevistados gastam na
Internet. A escola ndo discute com os estudantes a importancia de estabelecer horarios para
acessar, a familia ndo exige o cumprimento dos horérios para o estudante acesse e este se vé
desprendido de obrigacdes, ficando assim para os proprios usuarios a decidir quanto tempo
consumir no acesso a Internet. Na instituicdo de ensino o estudante ndo pode ficar quanto
tempo quiser devido os horarios das aulas e regras estabelecidas, pois geralmente o professor
os acompanha no laboratério de informética, porém em alguns casos falta um dialogo em
discutir com os alunos o uso eficiente do computador para melhorar seu desempenho

académico bem como desenvolver habilidades e competéncias.

Gréfico 14 — Sobre utilizar o computador para estudar

Vocé utiliza o computador para seus
estudos fora do horario de aula?

mSim
m Ndo

m Utilizo pouco
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Aqui observamos que apesar da maioria dos alunos informarem atraves de outros itens
respondidos que possuem computador ou acesso a ele, que dispdem de acesso a Internet fora
do espaco de ensino, ha ainda um namero consideravel que ndo utiliza, ou utiliza pouco, o
computador nos estudos, mesmo os entrevistados fazendo parte de um curso técnico de
informéatica. Mais uma vez é preciso destacar o papel do educador no fomento ndo apenas a
utilizacdo das tecnologias, mas também no seu uso correto e eficiente.

Grafico 15 — Locais de acesso

Onde vocé mais acessa a Internet?

Este grafico chama a atencdo para atentarmos sobre 0 acesso a Internet, pois depois do
acesso em casa vem 0 acesso no ambiente escolar, e isso gera maior responsabilidade da
instituicdo na gestdo e qualidade desse acesso. A implementacdo de um AVA pode servir

como meio de incentivar o uso correto da rede para fins educacionais.

Gréfico 16 — Tempo de acesso

Quantas horas vocé fica na Internet
por dia?

m Até 3 horas
m De 3 a6 horas
w De 6 a8 horas

Mais de 8 horas
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Observa-se aqui o tempo de acesso dos entrevistados, e associando estas informagdes
com as informacdes do grafico 13, sobre a frequéncia de dias de acesso a Internet, podemos
dimensionar a utilizacdo que os estudantes fazem deste recurso e pensar estratégias de

incorporacdo de horas de estudo online durante este periodo.

Gréafico 17 — SituacOes de acesso

Situagcbes em que acessa a internet:
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Pelo grafico apresentado acima os estudantes estdo acessando mais pesquisas e depois
outras atividades, contudo, se faz importante a atencdo dos educadores e da familia em estar
atento ao tipo de atividade que os estudantes acessam através do computador. A instituicdo de
ensino mais uma vez tem a grande responsabilidade de proporcionar momentos de reflexdo
aos estudantes sobre 0 que acessar e 0s beneficios que a Internet e seus recursos podem trazer
ao desenvolvimento intelectual. Esclarecer sobre a exposicdo da privacidade através do acesso
a Internet, os perigos trazidos com a rede e a legalidade de seus atos. Como na maioria dos
casos nem as familias sabem dos perigos que a internet oferece, entdo cabe a escola fazer essa

reflexdo.
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Grafico 18 — Sobre disponibilizagcdo de um AV A para estudos

Opiniao sobre disponibilizar um AVA
para acesso a contetdo e suporte dos
professores

® Muito bom
m Bom
M Indiferente

Ruim\Péssimo

No grafico 18 visualizamos a opinido dos estudantes quando Ihes perguntado sobre ter
a disposicdo um Ambiente Virtual de Aprendizagem para poder acessar no momento e local
que desejassem o contetido das aulas, assim como ter o suporte dos professores nos estudos
fora de sala de aula. Pelas informacdes passadas no gréfico podemos deduzir que 0s
estudantes também sabem da importancia de ter a disposicdo Ambientes Virtuais de
Aprendizagem. Talvez ndo entendam ainda todo o conceito e capacidade de um AVA, mas
sabem que o aprendizado através das ferramentas ofertadas pelo computador s6 vai
acrescentar ao seu desenvolvimento. A proposta de oferecer Ambientes Virtuais de
Aprendizagens aos estudantes ¢ uma forma de disponibilizar a eles mecanismos eficientes,

inovadores e de interacdo que possam ser aliados no processo de aprendizagem.

Grafico 19 — Sobre uso do AVA nos estudos

Vocé se sentiria motivado a utilizar
este AVA nos seus estudos com
frequéncia?

m Utllizaria com mwuita
frequénda

m Utllizaria as vezes
= N3o utiizaria

. Utllizaria apenas em véspera
de avaliagbes
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Aqui notamos um resultado bem parecido com o item anterior, onde podemos
perceber o entusiasmo dos estudantes em fazer uso de uma nova ferramenta que possa
melhorar seu desempenho e desenvolver suas competéncias. Desse modo, entendemos que a
implementacdo de um ambiente virtual de aprendizagem para apoia-los em seus estudos seria

bem recebido pelos educandos.
Gréafico 20 — Interacdo através do AVA
Vocé utilizaria este ambiente para

interagir com seus colegas e
professores?

m Utilizaria com muita
frequénda

m Utilizaria as vezes

N3o utilizaria

Um dos objetivos de construcdo de um AVA ¢é oportunizar a interacdo e colaboracgéo
entre os participantes. Quando perguntado aos estudantes sobre a utilizacdo do ambiente
virtual na interacdo com seus colegas e professores, observamos que a maioria se mostra a
favor da adocéo do sistema como meio de interagir com seus pares e instrutores. Ao oferecer
um Ambiente Virtual de Aprendizagem aos estudantes, ha de ter o cuidado para estar sempre
retornando com feedbacks as atividades realizadas por eles para que 0s mesmos ndo se
desmotivem. O professor devera sempre desenvolver atividades de interagdo e incluindo
sempre atividades novas e interessantes para chamar atencdo dos estudantes a participarem.

Todos os testes de uso e questionarios foram aplicados no mesmo dia, onde a média de
uso do sistema ficou entre 20 a 25 minutos. Todos os envolvidos responderam todas as
questdes e utilizaram as ferramentas do sistema disponibilizadas durante os testes. Podemos
concluir através dos questionarios aplicados na pesquisa realizada no Instituto Federal Baiano
em Bom Jesus da Lapa que a viabilidade de utilizagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem ¢ justificada e acatada por parte dos educadores e dos educandos. Nota-se que
uma pequena resisténcia podera surgir no inicio da implantacdo, mas que em pouco tempo

seria resolvida. Nisso, o papel do professor € primordial, visto que este adquire um novo perfil
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e deixa de ser o apenas o “transmissor do conhecimento” para adquirir o papel de “construtor
do conhecimento”. Vimos que muitos educandos entrevistados s6 tem acesso ao computador
na escola, e ndo sabem o que é Ambiente Virtual de Aprendizagem. Os educadores sabem da
existéncia dos AVA, mas ndo sabem como utilizar esses ambientes plenamente como apoio
no ensino presencial. Constata-se a necessidade de cursos de capacitagfes para os educadores
aprenderem e conhecerem verdadeiramente o que sdo os AVA e suas potencialidades, e como
utilizar esta plataforma com os estudantes. Assim, os educadores incluirdo no planejamento o
uso do computador no ensino presencial melhorando ainda mais o aprendizado em sala de

aula.

5.2 ESPECIFICACAO E ELABORACAO DO PROJETO

E muito importante destacar que diversas areas de conhecimento sdo envolvidas na
elaboracdo de um projeto de sistema web como, por exemplo, contetdo a ser transmitido,
banco de dados, artes graficas, linguagens de programacao, e também ndo menos importante
envolvem especialistas em critérios e qualidade durante o processo de seu desenvolvimento.
Sobre o especialista do conteddo, é importante conhecer, além da mensagem a ser passada, a
forma como isso ird ser feito, as suas possibilidades, além das suas vantagens e
potencialidades para poder estar apto a participar da elaboracdo do planejamento (projeto). De
acordo com Nogueira (2003), especificar e gerenciar um projeto significa planejar a sua
execucdo antes de inicia-lo e acompanhar a sua aplicacdo. Um bom planejamento implica em

um projeto executado dentro do prazo, com custo previsto e de boa qualidade.

5.2.1 Descricéo do Projeto

Em virtude dos fatores encontrados através da analise do referencial tedrico e da
pesquisa realizada no que diz respeito ao uso de um AVA em favor da melhoria da qualidade
de estudo do aluno, bem como da aprendizagem colaborativa, foi desenvolvido neste projeto
um protdtipo do sistema para uso académico que utilize como base alguns conceitos,
funcionalidades, arquitetura e as tecnologias usadas em um sistema web.

Foram focados neste sistema aspectos conceituais e terminologias, como a troca de
informacdes e a disponibilizacdo de materiais de estudo e pesquisa para visualizagdo e

download por parte dos alunos, a colaboracdo entre os usuarios em uma mesma midia social,
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a interatividade entre sistema e usuario e também entre os proprios usuérios através de foruns
e bate-papos. A intencdo foi pensar num sistema que proporcionasse a aprendizagem coletiva,
com uma estrutura simples, intuitiva e dinamica, e que provocasse a interacdo entre
educandos e educadores. Funcionalidades como chats, foruns, troca de mensagens online e
em tempo real, repositério de contetdo, disponibilizacdo de videos e hiperlinks para novos
materiais, suporte em tempo real ao aluno com compartilhamento de telas de seus respectivos
computadores auxiliados por audio e video sdo algumas das aplicagdes que pretende-se

utilizar para que haja a interacdo pretendida.

5.2.2 Publico Alvo

O AVA tem como publico alvo estudantes e docentes do Curso Técnico de
Informatica, modalidade Subsequente do IFBAIANO, Campus Bom Jesus da Lapa. Apenas
estes terdo acesso a area restrita do ambiente por meio de cadastro e senha individual. Planeja-
se posteriormente expandir o publico, possibilitando que alunos e professores de outros

cursos, até mesmo de outros campi, também possam fazer uso do sistema.

5.2.3 Descric¢éo dos Requisitos

Em relacdo a elaboracdo, planejamento e desenvolvimento de um projeto de sistema
web, faz-se necessario especificar alguns requisitos, entre os quais podemos citar: os de
contetidos, que englobardo itens os quais serdo tratados durante a sua implementacdo, 0s
requisitos funcionais e ndo-funcionais que irdo caracterizar as funcionalidades que o sistema

apresentara, e 0s requisitos operacionais que tratam de aspectos mais técnicos do sistema.

e Requisitos de contetdo (RC):

O conteldo que estara presente no sistema reunira apenas itens direcionados ao meio
académico, onde sdo abordados contetudo especificos, como materiais de uso em sala de aula
(Ex.: textos, slides, videos, softwares, apostilas), bem como tdpicos de discussdo (foruns e

chats), estes distribuidos por modulo/disciplina.

e Requisitos funcionais (RF):

Definem funcionalidades do sistema, ou seja, aquilo que deve fazer, as fungdes
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necessarias para atender aos objetivos da aplicacdo. No que se refere aos aspectos funcionais

do sistema, um ambiente em especial receberd énfase: Aluno/professor. Este ambiente seré

um local restrito apenas a usuarios que possuam vinculo com o IFBAIANO, Campus Bom

Jesus da Lapa, onde estardo agregados itens como:

Tabela 1 — Funcionalidades do sistema.

Agdes

Descricdo

AUTENTICAR
USUARIO

Requisita a autenticacdo do usuario (aluno/professor) quando o mesmo tenta
entrar no sistema, de forma a ndo permitir acesso ndo autorizado. Os alunos e
docentes devem estar previamente cadastrados no sistema da Instituicdo para que
estes tenham acesso ao AVA. A autenticacdo € feita com login (nome de usuario)
e senha padrdo fornecidos pelo IFBAIANO a cada membro cadastrado e logo
apos entrar no sistema pela primeira vez o usuario é requisitado a alterar sua
senha por outra definida por ele proprio. A senha podera ser alterada novamente a
qualquer momento pelo usuério

EDITAR DADOS
CADASTRAIS

Apos feito login (tido acesso permitido) no sistema, o usuario podera editar seus
dados, inserido, excluindo e alterando dados, como fotos, nidmeros de telefone,
endereco, areas de interesse académico para formacgéo de rede de estudo.

CADASTRO/EDICAO

DE TOPICOS DE
DISCUSSAO ONLINE

Através do uso da terminologia Féruns, todo usudrio com acesso autorizado ao
sistema podera cadastrar e editar diariamente contetdos e foruns de discusséo,
ligados a assuntos académicos. Sera possivel também neste requisito excluir
conteldo antigo, que ja ndo tenham mais relevancia no roteiro do curso, como por
exemplo, apagar links ou arquivos que estejam disponiveis para download a
respeito de um tépico que ja esteja desatualizado. Para executar esta tarefa o
usuario precisa ser o professor da disciplina em questéo.

AGENDAMENTO DE
ATENDIMENTO

O sistema devera permitir agendamento de atendimento online por parte do aluno
da disciplina.

CONSULTAR NOTAS E
FREQUENCIA

O sistema devera permitir consulta as notas e nimero de faltas durante o curso.

CADASTRAR NOTAS E
FREQUENCIA

O sistema devera permitir ao usuario professor cadastrar notas e frequéncia dos
alunos durante o curso.

CONSULTA/INTERACAO
ENTRE USUARIOS

O sistema devera permitir consulta a outros usuarios, tanto alunos, como
professores, por turma, médulo, disciplina ou area de interesse, possibilitando a
troca de mensagens individuais ou coletivas.
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O sistema devera permitir a busca por contetdo de interesse por data, professor,

CONSULTAR/ACESSAR e : « . , L
- disciplina ou turma. O acesso/interacéo a este contetdo devera ser permitido por

CONTEUDO R,

visualizacdo ou download.

O sistema devera permitir ao usuario professor cadastrar contetdo (avisos, textos,
CADASTRAR slides, links, videos, apostilas, material para download) no repositério da
CONTEUDO L ' ' '

disciplina.
CADASTRAR

TAREFAS/AVALIACOES
ONLINE

O sistema devera permitir ao usuario professor cadastrar tarefas e/ou avaliacdes
online, com tempo de resposta determinado.

ACESSAR B
TAREFAS/AVALIACOES
ONLINE

O sistema deverd permitir ao usuario aluno acessar e interagir com tarefas ou
avaliagdes online, previamente cadastradas, com tempo de resposta determinado.

CONSULTAR
HISTORICO

O sistema devera permitir ao usuario aluno consultar seu histérico académico.

Fonte: Proprio autor.

e Requisitos ndo-funcionais (RNF):

Dizem respeito as restricdes do sistema, as qualidades ou requisitos especificos que

este deve ter para poder operar, como questdes de performance, portabilidade, seguranca,

interface com o usuario, etc. A desconsideracdo destes aspectos sao uma das principais causas

de insatisfacdo do usuario final em relacdo ao sistema. A seguir, 0s requisitos nao-funcionais

do sistema web a ser desenvolvido:

o O sistema web é melhor visualizado no Google Chrome 51.0, Mozila Firefox 47.0

ou navegadores compativeis.

o O banco de dados utilizado deve ser MySQL versao 5.0.

o O Web Server deve ser o Apache 2.0 ou compativel com PHP versédo 5.0 ou

superior.

o O sistema seré desenvolvido em PHP e Javascript, com auxilio de linguagem de
marca¢do HTML 5 e CSS.

o O sistema devera possuir controle de acesso por usuario e senha
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o O sistema deve ter tempo de resposta em consultas inferior a 5 segundos em uma
condig&o de rede normal.

o O sistema deve ser disponibilizado 24h por dia, 7 dias da semana.

e Requisitos operacionais (RD):

Para que fosse possivel desenvolver o sistema necessitou-se de um servidor web e de
um sistema gerenciador de banco de dados (SGDB). E ainda, pelo fato da aplicacéo ter sido
desenvolvida utilizando tecnologias web responsivas, ou seja, layouts totalmente adaptéaveis a
visualizacdo nas mais variadas resolucbes, a aplicacdo podera ser acessada a partir de
dispositivos moveis ou desktop. Vale ressaltar que o protétipo do sistema foi testado em um
sistema operacional com diferentes versdes e resolugbes e com alguns dos principais

navegadores web hoje disponiveis.

5.2.4 Restricdes

A respeito das restricbes do sistema, para o protétipo foram estabelecidos alguns
critérios, como: usudrios (alunos e professores) que ndo sejam vinculados ao IFBAIANO néao
poderdo realizar sua autentica¢do no sistema e consequentemente ndo terdo acesso aos dados e
contetdo armazenados. Ou seja, as categorias de cadastros, consulta e compartilhamento de
contetido, como textos, slides, apostilas de apoio a estudos ou servigos de colaboracdo como
os foruns e grupos de interesse serdo destinados apenas ao uso académico de usuarios

devidamente autenticados.
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6 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Neste capitulo serdo apresentadas de forma sintética as varias ferramentas que foram
empregadas na construcdo do protétipo do AVA. Para este processo optou-se pela escolha de
tecnologias de facil acesso, atuais e que oferecam caracteristicas relevantes na qualidade da
aplicacdo final. Tais tecnologias sdo de fundamental importancia para o uso e implementacao
deste sistema, pois elas apresentam elementos, estruturas e conceitos relevantes para a

construcdo de qualquer sistema web.

6.1 ASTAH COMMUNITY

A ferramenta Astah Community é open source e € utilizada para o desenvolvimento da
modelagem de software. E flexivel e extensivel e contém varios recursos. Nela é possivel
desenvolver varios diagramas: diagrama de casos de uso, diagrama de classe, diagrama de
sequéncia, diagrama de estados, diagrama de atividades, diagrama de componentes, diagrama
de implantacdo, diagrama de estrutura composta, diagrama de comunicagédo e diagrama de
pacote (ASTAH_COMMUNITY, 2011).

6.2 BRMODELO

A ferramenta BrModelo é um aplicativo totalmente livre para modelagem de software.
E um resultado de um trabalho de graduago do curso de p6s-graduacio de banco de dados de
um aluno da Universidade de Véarzea Grande — Univag. O BrModelo tem como base a
metodologia defendida pelo professor Heuser (1998), onde afirma que “o desenvolvimento de
sistemas de informacéo ocorre hoje quase que exclusivamente sobre banco de dados, com uso
de SGBD relacional”. Ele possui as seguintes funcionalidades: constru¢cdo do modelo de
entidade e relacionamento e mapeamento para 0 modelo relacional de banco de dados (SIS,
2007).

6.3 NETBEANS

A ferramenta NetBeans foi fundada no ano de 2000 pela Sun Microsystems,
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totalmente open-source. E um ambiente de desenvolvimento integrado para desenvolvedores
de software. Escrito em totalmente em Java, porém compila qualquer tipo de linguagem
(NETBEANS, 2011). O IDE vem com drivers para os servidores de banco de dados MySQL
e PostgreSQL (NETBEANS, 2011).

6.4 MYSQL

O MySql é o sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) de cddigo aberto mais
conhecido no mundo que trabalha com a linguagem SQL. Tem excelente desempenho,
confiabilidade e facilidade de uso. Possui uma grande portabilidade, funciona em mais de 20
plataformas, sendo elas as principais, Linux, Windows, Mac e Solaris e foi escrito em C e
C++ (MYSQL, 2010).

6.5 WAMPSERVER

O WampServer é usado para instalar rapidamente no computador os softwares PHP 5,
MySql e Apache localmente no Windows, por isso a sigla WAMP (W=Windows, A=Apache,
M=MySqgl, P=PHP). Foi utilizado para fazer as buscas no banco de dados, antes de ser
inseridas no software, para um melhor controle. O objetivo do WAMP é permitir que sejam
criadas aplicagdes Web com Apache, PHP e um banco de dados MySQL, juntamente com o
phpAdmin que permite gerenciar facilmente bancos de dados MySQL (WAMPSERVER,
2014).

6.6 PHP

O PHP: Hypertext Preprocessor é uma das linguagens para web mais utilizadas no
mundo. Sua popularidade se deve a facilidade em criar aplicagcdes dinamicas com suporte a
maioria dos bancos de dados existentes e ao conjunto de fungdes que, por meio de uma
estrutura flexivel de programacéo, permitem desde a criacdo de simples portais até complexas
aplicacdes de negocio (DALL'OGLIO, 2007).

Sob o aspecto da simplicidade, PHP é uma linguagem com um modelo de

desenvolvimento muito simples. O propdsito original do PHP era desenvolver rapidamente
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aplicagOes para a Web sem qualquer treinamento preliminar. Isto foi tdo bem-sucedido que
todas as principais empresas de hospedagem oferecem pacotes de hospedagem para
aplicacdes PHP. Além disso, o PHP possui duas sintaxes, a estruturada e a orientada a objeto,
que permite ao desenvolvedor a liberdade de escolher o estilo de programacéo que mais lhe é
vantajosa (DALL'OGLIO, 2007).

6.7 JAVASCRIPT

Javascript é a linguagem de programacdo do tipo script mais popular do mundo. E a
linguagem padrdo utilizada para interagdo em paginas Web, mas também é amplamente usado
por aplicativos de desktop, aplicativos de telefonia movel, e servidores de internet.

O Javascript, diferentemente do PHP, é executado na maquina do cliente (utilizador de
sistema) e ndo no servidor (disponibilizador do sistema), o que Ihe permite realizar funcdes
que ndo sdo possiveis pelo PHP, como, por exemplo, detectar a resolucdo da tela do
computador em que esta sendo utilizado um sistema web, esta informagdo o PHP néo
consegue capturar, pois ndo esta sendo executado na maquina do utilizador, mas sim em um
servidor (W3C, 2012).

6.8 HTMLS

O HTML5 permite criar aplicativos de uma forma quase universal, pois pode rodar em
variados dispositivos independentemente do tamanho da tela. Podem exibir video, musica e
animacdes. E mesmo que a internet ndo esteja ativa, certos dados ficam salvos no proprio
aparelho e podem ser acessados off-line (SCHROEDER, 2012).

Um dos principais objetivos do HTML5 é facilitar a manipulacdo do elemento
possibilitando o desenvolvedor a modificar as caracteristicas dos objetos de forma néo

intrusiva e de maneira que seja transparente para o usuario final (EIS; FERREIRA, 2012).

6.9 CSS

O CSS formata a informacdo que € entregue pelo HTML. Essa informacdo pode ser

qualquer coisa: imagem, texto, video, audio ou qualquer outro elemento criado. Essa
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formatacdo na maioria das vezes € visual, mas ndo necessariamente (EIS; FERREIRA, 2012).
O CSS permite também a criacdo de sites baseados em design responsivo, onde a
pagina web se adapta a resolugdes diferentes de tela, dessa forma a usabilidade do site

continua o mesmo independente do dispositivo em que esta sendo executado (EIS, 2011).
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7 VISUALIZACAO DO PROTOTIPO

Serdo apresentados neste capitulo algumas das telas principais, recursos e
funcionalidades que estardo presentes no prototipo do sistema.

7.1 FUNCIONAMENTO E PRINCIPAIS TELAS

O sistema proposto apresenta dois ambientes: o ambiente aluno e ambiente professor.
Apesar de apresentarem caracteristicas bem semelhantes, apenas um “link™ ird diferenciar
esses ambientes.

Focaremos neste espaco o ambiente do aluno, onde estardo disponiveis todos os
recursos necessarios para que este possa interagir com seus colegas e professores (Féruns,
chat, agendamento de atendimento, busca de areas de interesse, etc), bem como ter acesso aos
diversos conteudos disponiveis para estudo e acompanhamento das disciplinas, como textos,
slides, apostilas, videos, arquivos para download, etc.

A seguir, as principais telas de interface do sistema, responsaveis pela interagdo aluno-

sistema-professor:

e Tela de login do sistema — O usudrio terd acesso a tela de login do sistema apés
clicar no link disponivel na pagina oficial do IFBAIANO Campus Bom Jesus da

Lapa.
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Figura 20 — Tela de acesso ao sistema

Bem vindo ao STUDO, sua sala de aula virtual

Acessar seu ambiente
Usuario
Senha
Lembrar senha NSo consigo scessar
Entrar

Fonte: Print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows 7

e Tela de erro de acesso — Caso seja inserido nome de usuario ou senha incorretos, 0
sistema acusara a falha atraves de uma tela de erro, pedido ao usuério que tente

realizar o login novamente.
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Figura 21 — Tela de erro de acesso

Falha ao tentar fazer seu login, tente novamente!
[ v ]

@

Fonte: Print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows 7

e Tela de ajuda — Se ap06s tentativas de acesso o0 usuario ndo obter éxito, podera
solicitar ajuda na pagina inicial, demonstrada na figura 18, selecionando a opcao
“Nao consigo acessar”. Ele sera encaminhado a tela de ajuda e 14 terd suporte para

recuperacdo de acesso ao sistema.
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Figura 22 — Tela de ajuda

Esgueceu seu login de usuério ou sua senha? Figue tranguilo, iremos te ajudar.

Nso consigo acessar
Digite 0 e-mail cadastrado

Digite sua matricula

Fonte: Print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows 7

e Tela inicial do sistema — Apo6s feito o login, tera carregada a tela principal do
sistema. Nela o usuario tera acesso a todas as funcionalidades e informacdes do

sistema, podendo comegar a interacdo com educadores e outros educandos.
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Figura 23 — Primeira tela do sistema

0la, "nome do aluno™
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Fonte: Print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows 7

e Tela da disciplina Redes de Computadores — Na tela principal do sistema, entre
outras func@es disponibilizadas, o aluno tem a opcao de selecionar qualquer uma
das disciplinas a qual esta cursando. A figura 22 mostra o ambiente da disciplina
“Redes de Computadores”. Em qualquer disciplina selecionada o ambiente

mostrara as mesmas funcionalidades com seu respectivo contetdo.
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Figura 24 — Tela da disciplina Redes de Computadores
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Fonte: Print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows 7.
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8  QUESTIONARIO DE SATISFACAO

Para facilitar o acesso e a utilizacdo do ambiente virtual aos alunos, o protétipo do
sistema foi disponibilizado em um servidor interno configurado em um dos laboratorios do
IFBAIANO, Campus Bom Jesus da Lapa, com a finalidade de testar e avaliar rapidamente a
ferramenta. Para esta atividade de avaliacdo foi disponibilizado um questionario impresso
composto de sete perguntas relacionadas a usabilidade do sistema: 1. Qual seu nivel de
satisfacdo sobre a utilizacdo e navegacdo no sistema; 2. A interface tem uma apresentacao
atrativa, oferecendo facilidade ao acesso, mesmo sem um treinamento prévio; 3. Vocé achou
interessante as ferramentas de interacdo com o0s colegas; 4. Vocé achou interessante as
ferramentas de interagdo com os professores; 5. Vocé achou que o sistema pode suprir suas
necessidades de aprendizado do curso, mais do que se fosse para estudar por conta propria; 6.
Vocé acha relevante o uso de Foruns para debates e compartilhamento de duvidas e
conhecimento; 7. Como vocé avalia o sistema no geral. Para todas as perguntas do
questionario foram dadas 4 opcdes de respostas: 6timo, bom, regular e ruim.

Segundo as metodologias e técnicas utilizadas por (SILVEIRA, 2009, p. 80 apud
CYBIS, 2003), para que se obtenham resultados satisfatorios na avaliacdo de usabilidade em
sistemas web € necessario que exista aproximadamente 15 a 20 avaliadores com um
aprendizado béasico ou intermediario nas questbes da Internet (Ex: navegacdo, uso, escrita,
leitura). Com base neste fator, é importante salientar que, 0s mesmos alunos que responderam
a pesquisa foram selecionados para responderem o questionario eletrénico de satisfacdo do
sistema, ou seja, 20 usudrios. Os resultados obtidos foram distribuidos graficamente e

podemos verifica-los a seguir:
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Grafico 21 — Questionario de satisfacdo do usuario
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Visualizando e analisando os resultados graficamente, é possivel aferir que em
nenhuma das perguntas foi dada como resposta “Ruim”. A pergunta que obteve um maior
numero de aprovagdo com 17 respostas “Otimo” foi a 5 (cinco), a qual se refere se o sistema
pode suprir as necessidades de aprendizado do aluno ao invés dele estudar por conta propria.
Ainda visualizando os resultados graficamente, concluiu-se também que o sistema obteve um
desempenho classificado como “Otimo” no geral, pois esta classificagio recebeu uma média
de 70% das respostas para este item.

A partir dos resultados apresentados, pode-se concluir que os conceitos estudados
foram aplicados satisfatoriamente no sistema, oferecendo aos usuérios a oportunidade de
usarem e navegarem em um ambiente virtual académico colaborativo que possibilite o

compartilhamento de conteido, bem como incentivar a aprendizagem colaborativa

8.1 CONSIDERACOES

No que se refere ao uso de um AVA para compartilhamento de contetdo no intuito de
incentivar a aprendizagem colaborativa, a interacdo entre os agentes participantes do processo
de ensino e aprendizagem e o crescimento da inteligéncia coletiva dos individuos envolvidos,

0 sistema proposto para o IFBAIANO, Campus Bom Jesus da Lapa pode representar uma
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ferramenta importante para que 0s objetivos propostos sejam alcancados.
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9 CONTRIBUICOES E CONCLUSAO

9.1 CONTRIBUICOES

Neste trabalho foi possivel descrever o desenvolvimento de um prot6tipo de um AVA
— Ambiente Virtual de Aprendizagem intuitivo, para dar suporte a educandos e educadores no
processo de ensino-aprendizagem do Curso Técnico em Informatica modalidade Subsequente
do IFBAIANO - Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano, Campus Bom
Jesus da Lapa.

Foram discutidos nesse estudo a utilizacdo das TIC na Educacéo de Jovens e Adultos e
desenvolvido o protétipo de um AVA para implementacdo nessa modalidade de ensino. Nesse
sentido, foi realizado um levantamento tedrico, discutindo conceitos, técnicas de avaliacdo
para a construcdo de um ambiente virtual que responda aos critérios de qualidade exigidos.
Também foram analisados os possiveis impactos da sua implementacéo, assim como foram
levantadas as ferramentas principais para a construcdo do referido ambiente.

Espera-se que estas contribui¢es possam fomentar outros estudos e pesquisas sobre o
tema, bem como o desenvolvimento de novos sistemas aprimorados e consistentes,
possibilitando uma evolugdo no uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo no
processo de ensino-aprendizagem, aperfeicoando a interacdo entre educandos, educadores e

instituicdo de ensino.
9.2 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do computador na aprendizagem contribui para o desenvolvimento intelectual e
social do educando, pois, ao tempo em que o aluno aprende ele também ensina, e a interacdo
ocorre o tempo todo em que as atividades sdo desenvolvidas. Diante disso, o educador adquire
um novo perfil e deixa de ser o apenas o “transmissor do conhecimento” para assumir o papel
de “construtor do conhecimento”. O educador torna-se um guia, alguém que mostra por onde
0 educando deve seguir, porém, deixa que ele busque e construa o seu conhecimento.

Com a utilizacdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, tanto alunos como
professores aproveitam melhor os beneficios que as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo oferecem para aprendizagem, podendo ter em um mesmo espaco diversos

meios de interacdo, colaboracgdo, propagacdo e desenvolvimento do conhecimento, tudo isso
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com a vantagem de ndo precisarem se submeter as limitaces de tempo e de espaco. Um
sistema virtual do tipo AVA pode oferecer aos seus usuarios muitas ferramentas empolgantes
gue motivam os estudantes e educadores a buscar e discutir os saberes. 1sso humaniza 0s
sujeitos, pois 0 conhecimento s se torna Util na vida das pessoas se adquirido para melhorar a
convivéncia em sociedade (ALMEIDA, 2003).

Esse estudo analisou, em especial, possibilidades e limites da criagdo de um ambiente
colaborativo no formato de um Ambiente Virtual de Aprendizagem como ferramenta de
auxilio ao ensino presencial no Curso Técnico em Informatica Subsequente do IFBAIANO,
Campus Bom Jesus da Lapa. Um sistema como este pode ser muito importante para a
instituicdo de ensino, devido a vasta gama de opcdes de uso e aplicacdes, para os professores,
devido as diversas possibilidades de interacdo com o aluno independente do espaco
académico e principalmente ao aluno, uma vez que pode melhorar sua qualidade de estudo e
aprendizado.

Verificou-se que a proposta de criagdo de um projeto de AVA — Ambiente Virtual de
Aprendizagem, apresenta-se como solucao viavel a realidade encontrada durante a pesquisa e
garante a oportunidade de alunos e professores interagirem continuamente, seja no espaco
académico ou fora dele.

Outra constatacdo deste estudo é que a pratica pedagdgica nas atividades de ensino é
claramente tradicional, porém, os professores tém consciéncia de que 0 processo de ensinar e
aprender implica em mudancas de paradigmas educacionais e institucionais, exigindo dos
professores e alunos novas competéncias e habilidades para o uso de novas aplicacfes
pedagogicas.

Em conclusdo, o ambiente proposto tem justamente por objetivo promover esta quebra
de antigos paradigmas fazendo com que haja a apropriacdo da tecnologia por partes de todos
o0s atores e agentes envolvidos no processo de ensino e aprendizagem para que possam criar
um ambiente de melhoria na educacdo, e consequentemente desenvolvimento social.

Com base na anélise e nos diversos aspectos e conteudo deste trabalho, pode-se dizer
que a aprendizagem colaborativa através do uso das tecnologias da informacdo esta em
constante desenvolvimento e que atualmente vem trazendo cada vez mais novos recursos e
possibilidades para a educacdo. Isso favorece diretamente 0 processo de ensino e
aprendizagem dos envolvidos. E evidente que o uso das Tecnologias da Informacio e
Comunicacéo, nesse caso um Ambiente Virtual de Aprendizagem, como mecanismo de apoio
ao ensino e ao aprendizado, permite o compartilhamento de conteldo, interacdo e colaboracéo

entre os usuarios, possibilitando novas visfes a respeito das potencialidades da insercdo da
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tecnologia na educagéo.

Nesses aspectos, considera-se que este trabalho tenha alcangado o0s objetivos
propostos, tanto no que se refere a concepcao do AVA quanto na sua avaliagdo por parte dos
usuarios, mas certamente outros olhares poderdo ser abordados sobre esse tema, de modo a
contribuir ainda mais para o aprimoramento da utilizagdo das TIC e especificamente de um
AVA no ambiente educacional. Também é importante destacar que este sistema apresentado é
apenas um prototipo, tendo em vista que algumas funcionalidades ainda precisam ser
melhoradas, outras adicionadas, e com o decorrer do tempo e fundamentado em novos
estudos e avaliacOes podera ser aprimorado e receber novas versoes.

Novos testes serdo realizados exaustivamente ap6s a conclusdo do programa deste
Mestrado Profissional e pretende-se, a partir das pesquisas iniciadas aqui, dar prosseguimento
as analises e acompanhamento do desenvolvimento dos estudos dos alunos, da mesma forma
dar sequéncia no processo de aprimoramento do software, podendo assim ter um maior
embasamento para afirmar se o sistema tem sido realmente eficaz e se tem produzido o efeito
esperado, se tem gerado maior interesse do aluno nos estudos fora da sala de aula, e auxiliado
o professor a guiar o discente sobre o que estudar, quando estudar e como estudar,
acompanhando o seu desenvolvimento. Até aqui, a modelagem do sistema cumpriu alguns
requisitos, como o de usabilidade, ergonomia e interesse, como demonstrado através dos
testes de usabilidade e questionario de satisfacdo. Com a continuidade das pesquisas, sera
verificado se o sistema realmente funcionara como ferramenta de auxilio aos estudos fora do
ambiente convencional de sala da aula, e novos critérios deverdo ser utilizados para investigar
se todas as expectativas foram alcancadas. Cumprindo todos os requisitos técnicos e didaticos,
0 prototipo podera entdo ser validado e implementado dentro do Instituto Federal Baiano,
campus Bom Jesus da Lapa, bem como em outros campi, como um software educacional

finalizado, porém aberto a aprimoramentos constantes.
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APENDICE

APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO AO PROFESSOR

1. Area da disciplina que leciona:
(') Disciplina de Humanas
() Disciplina de Exatas

2. Vocé utiliza o computador na sua pratica
de ensino?

() Sim

() Néo

() Parcialmente

3. Vocé possui computador préprio?
() Sim
() Néo

4. Onde vocé mais acessa ao computador?
() Emcasa

() No trabalho

() Casa e trabalho

5. Quantas horas vocé utiliza o computador
por dia?

() Até 3 horas

() De 3 a6 horas

() De 6 a 8 horas

() Mais de 8 horas

6. Enumere de 1 a 8 de acordo com o que
vocé mais acessa na Internet: 1 para o que
VOCé mais acessa.

() Pesquisa

() Jogos

() Redes Sociais

() E-mail, férum

() Navegar na internet sem compromisso
() Bate papo (chat)

() Utiliza para preparar aula

() Assistir videos, séries e filmes

7. Para vocé, o uso do computador como
ferramenta de ensino é:

() Muito importante

() Importante

() Néo é importante

() Nao faz diferenca para a aprendizagem

8. Vocé sente-se motivado para utilizar o
computador na aprendizagem?

() Sim

() Nao

() Parcialmente

9. O que vocé acha de ter a disposi¢cdo um
Ambiente Virtual de Aprendizagem para
poder dar suporte ao aluno fora da sala de
aula, disponibilizando seu contetido para
que ele possa acessa-lo a qualguer momento
e interagindo com ele?

() Muito bom

() Bom

() Indiferente

() Ruim\Péssimo

10. Vocé acha que um ambiente virtual
desse tipo seria bem aceito pela maioria dos
seus alunos?

() Muito bem aceito

() Pouco aceito

() Nao seria aceito

() Teria um pouco de resisténcia no comeco,
mas logo se acostumariam
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APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO AO ALUNO

1. Vocé possui computador/notebook/tablet
proprio?

() Sim

() Néo

2. VVocé possui acesso a Internet fora do
ambiente escolar?

() Sim
() Néo

3. Com qual frequéncia vocé utiliza a
Internet fora do ambiente escolar?

() Todos os dias

() Até 2 vezes por semana
() Até 4 vezes por semana
() Até 6 vezes por semana
() Néo utiliza

4. Vocé utiliza o computador para seus
estudos fora do horario de aula?

() Sim
() Néo
() Utilizo pouco

5. Onde vocé mais acessa a Internet?

() Em casa

() No ambiente escolar

() No trabalho

() Lan House

() Em casa de amigos/parentes/redes publicas

6. Quantas horas vocé fica na Internet por
dia?

() Até 3 horas

() De 3 a6 horas

() De 6 a 8 horas

() Mais de 8 horas

7. Enumere de 1 a 7 de acordo com o que
VvOCé mais acessa na Internet: 1 para o que
VOCEé mais acessa.

() Pesquisa

() Jogos

() Redes Sociais

() E-mail, férum

() Navegar na internet sem compromisso
() Bate papo (chat)

() Assistir videos, séries e filmes

8. O que vocé acha de ter a disposi¢cdo um
Ambiente Virtual de Aprendizagem para
poder acessar no momento e local que vocé
desejar o contetdo das aulas e ter o suporte
dos professores nos estudos fora de sala de
aula?

() Muito bom
()Bom

() Indiferente

() Ruim\Péssimo

9. Vocé se sentiria motivado a utilizar este
Ambiente Virtual de Aprendizagem nos
seus estudos com frequéncia?

() Utilizaria com muita frequéncia

() Utilizaria as vezes

() Nao utilizaria

() Utilizaria apenas em véspera de avaliacdes

10. Vocé utilizaria este ambient

e para interagir com seus colegas e
professores?

() Utilizaria com muita frequéncia
() Utilizaria as vezes
() Néo utilizaria
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE SATISFACAO

1. Qual seu nivel de satisfacéo sobre a
utilizacéo e navegacao no sistema?

() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim

2. A interface tem uma apresentacao
atrativa, oferecendo facilidade ao acesso,
mesmo sem um treinamento prévio.

() Otimo
() Bom

() Regular
() Ruim

3. Vocé achou interessante as
ferramentas de interacdo com os
colegas?

() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim

4. Vocé achou interessante as
ferramentas de interacdo com os
professores?

() Otimo
() Bom

() Regular
() Ruim

5. Vocé achou que o sistema pode suprir
suas necessidades de aprendizado do
curso, mais do que se fosse para estudar
por conta prépria?

() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim

6. Vocé acha relevante o uso de Féruns
para debates e compartilhamento de
davidas e conhecimento?

() Otimo
() Bom
() Regular
() Ruim

7. Como vocé avalia o sistema no geral?
() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim



