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Apresentacao

Esta coletanea relune textos produzidos pelos alunos da disciplina “ED216
Educacdo no Espaco Virtual’, oferecida anualmente na pds-graduacdo em
Educacdo, na Faculdade de Educacdo da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP). Nessa disciplina sado discutidos os principais aspectos tedricos e

praticos relacionados a ambientes virtuais de ensino e aprendizagem.

Os textos aqui reunidos sintetizam o resultado da dedicagcédo dos alunos, que
no decorrer das aulas protagonizaram intensos debates organizados em seminarios,
culminando na elaboracdo e apresentagao de varios conteldos educacionais digitais

e interativos.

A cada ano novos textos serdo adicionados ao conteudo deste livro, gerando
uma producao colaborativa e atualizada, centrada no espirito de compartilhamento

de conhecimento.

Acredita-se que esta coletinea possa estimular a participacdo de alunos e
pesquisadores no debate de questdes relevantes sobre espacos virtuais de ensino e

aprendizagem.

Sergio Ferreira do Amaral

Professor Livre Docente

Faculdade de Educacao/UNICAMP

Laboratorio de Novas Tecnologias Aplicadas na Educagéao (LANTEC)



O COMPORTAMENTO DO ALUNO EM UM CURSO A DISTANCIA
DENTRO DO AMBIENTE MOODLE: CONTRAPONTOS ENTRE A
OTICA INICIAL E SEU USO ATUAL

Lana Paula Crivelaro
Mbnica Cristina Garbin

Lilia Maria Reginato Gallana
Bruno Gambaro

Nadir Rodrigues Pereira

RESUMO

O objetivo deste trabalho € analisar as dificuldades apresentadas pelos alunos de cursos em
EaD. Para tanto, utilizou-se dados extraidos de um questiondrio de inscricdo para um curso
on-line, em que era solicitado aos alunos que listassem seus maiores problemas com 0s cursos
que ja haviam feito. Puderam ser identificadas seis categorias de problemas com: AVA, tutor,

técnicos, de organizagdo, de colaboragao e de contetdo.

PALAVRAS-CHAVE: Moodle, EaD, ambientes virtuais de aprendizagem

STUDENT BEHAVIOR IN A DISTANCE COURSE USING MOODLE:
COMPARISON BETWEEN INITIAL OPTICAL AND CURRENT USE

ABSTRACT

The objective of this paper is to analyze the difficulties presented by the students of distance
education courses. For this purpose, we used data from a questionnaire registering for a
course on-line, where students were asked to list their biggest problems with the courses they
had done. Could be identified six categories of problems: AVA, mentoring, technical,

organizational, collaboration and content.

KEYWORDS: Moodle, distance learning, virtual learning environments.

INTRODUCAO

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) surgiram da necessidade de um novo
método para os cursos virtuais no qual o professor tivesse mais autonomia para planejar,

desenvolver, executar, avaliar e gerenciar todo o processo de ensino/aprendizagem de um



curso a distancia, porém ndo tardou para perceber que a sensacdo de soliddo e a falta do
convivio com colegas prejudicavam o interesse e, consequentemente, o processo de ensino-
aprendizagem.

Como resultado da busca por uma solugdo, varios ambientes virtuais de aprendizagem
foram desenvolvidos com o objetivo de proporcionar dinamismo dos conteidos de cursos
virtuais. Dentre eles surgiu o TelEduc, Moodle, Tidia-Ae, etc.

Neste artigo daremos enfoque ao AVA Moodle considerando que hoje é a plataforma
virtual mais utilizada em todo mundo.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle foi desenvolvido por Martin
Dougiamas em 1999 e hoje estd disponibilizado em 90 idiomas e mais de 206 paises. A
comunidade Moodle é bastante ativa, contando atualmente com cerca de 48.000 membros, e
embora a maioria das discussdoes seja da comunidade internacional, existe também a
comunidade brasileira atuando no aperfeicoamento da plataforma e contribuindo com
discussodes relevantes e trabalhos colaborativos.

Indmeras instituicdes de ensino espalhadas por todo mundo utilizam o Moodle por ser
um ambiente que trata das questdes ensino-aprendizagem como uma atividade social através
de interagdo e colaboracao.

Alves e Brito (2005) destacam que o desenvolvimento deste ambiente de
aprendizagem tem como base uma filosofia particular de aprendizagem, a qual é chamada
simplificadamente de Pedagogia Social Construcionista, representando uma grande vantagem
sobre outras plataformas.

Uma vez que os alunos estdo familiarizados com o ambiente, depois de algumas
experiéncias com EaD, sem medo de navegar e explorar tudo o que a ferramenta pode
proporcionar, passam a adquirir uma visao geral do funcionamento desta plataforma e alguns
relatos comprovam que € importante compreender que a plataforma Moodle ¢ um "Ambiente
Colaborativo de Aprendizagem" cujo conceito evoca o lugar onde a aprendizagem ocorre.
Neste sentido, Franciosi et al. (2003) afirmam que a utilizacdo do Moodle envolve um
contexto mais amplo do que puramente a utilizacdo de tecnologia e isso possibilita
compartilhar agdes com as quais todos atuam simultaneamente como professores-alunos.

O Moodle € um software livre que para a educacdo publica ou privada é uma
alternativa vidavel, devido ao seu custo, flexibilidade, adaptabilidade e usabilidade, pois

permite planejar estrategicamente a conducdo bem sucedida de projetos educacionais



mediados por computadores € sem possuir custos na aquisi¢ao ou licengas de usabilidade em
diversas maquinas; além disso, pode se usado em qualquer sistema operacional.

Além de ser uma das melhores e mais usadas plataformas virtuais de aprendizagem, o
Moodle tem como destaque suas ferramentas de comunicagdo, criacdo e administracao de
componentes de aprendizagem, podendo ser baixado, utilizado e/ou modificado por qualquer
individuo em todo o mundo e de amplos conceitos didaticos, contribuindo ndo somente a EaD
como também ao ensino presencial (SANTANA, 2009).

Segundo uma avaliacdo realizada por Graf e List (2002) em diversas plataformas
OpenSource de aprendizado on-line, cujo foco principal foi a adaptabilidade, a performance
do Moodle se sobressaiu a outras plataformas, destacando-se também em relacdo a
usabilidade. Os autores afirmam ainda que seus pontos fortes sdo as ferramentas de
comunicacdo e a criacdo e administracdo de elementos de aprendizado, além dos amplos
conceitos didéticos, sendo considerado o melhor ambiente virtual de aprendizado Open
Source avaliado.

Romané (2004, p. 79) afirma que conseguir a participa¢do e envolver os alunos de
forma ativa nos ambientes virtuais de aprendizagem € o maior desafio dos materiais
utilizados. Por isso, o autor recomenda que se determine quais sdo os conhecimentos prévios
do grupo, os niveis de compreensdo e conhecimento alcangados em uma &rea especifica e os

objetivos almejados:

E necessdrio expressar com clareza os propésitos do curso, oferecer ao estudante um
panorama global dos problemas a partir dos quais se organiza o estudo, mostrar com
clareza a estrutura do curso, a fundamentacdo da proposta escolhida, os eixos que
organizam os diferentes temas, a localizacdo da matéria no plano de estudo e as
relagdes verticais e horizontais com outras matérias e com os conhecimentos prévios
que o aluno possa ter (ROMANO, 2004, p. 79).

Um dos pontos fracos no planejamento e desenvolvimento de muitos programas de
EaD, conforme Moore e Kearsley (1996), refere-se a falta de checagem rotineira dos materiais
e da midia utilizados. Por isso, recomendam que a avaliacdo seja feita de forma continua em

todos os ciclos, desde o planejamento, o desenvolvimento até a implementacao.

EDUCACAO A DISTANCIA: PRINCIPAIS DIFICULDADES DOS ALUNOS
Os processos de aprendizagem estdo em constante construgcdo, relacionando e
somando saberes adquiridos de cada individuo e levando em conta sua experiéncia pessoal,

seus relacionamentos, suas capacidades. Também baseados na construcao do saber coletivo,



na interagdo com seus pares mais experientes, conforme aponta Vygotsky (2005, p. 38) “[...]
nas atividades coletivas, nas atividades sociais [...]”.

Desta forma, levando estas varidveis para o campo da educagdo a distancia, temos a
falta central do professor presente como um dos obstidculos ao aprendizado dos alunos,
somando-se a isso outros fatores individuais, que vao construindo um arcabouco de
dificuldades.

Belloni (2001) aponta que a principal demanda em cursos de EAD se refere a
finalidade de ‘“ensinar a aprender e formar o aprendente autdonomo”, destacando que as
pesquisas sobre educacdo de adultos, publico dos cursos de EAD, sejam mais focadas no

aluno que ao simples comércio da educacdo como objeto ou mercadoria,

[...] produzindo conhecimento sobre suas caracteristicas socioculturais e
socioecondmicas, suas experiéncias vividas, e integrando este conhecimento na
concepcao de estratégias e metodologias que criem efetivamente condi¢des para a
aprendizagem autdnoma. (BELLONI, 2001, p. 46).

A territorialidade brasileira e o aumento de novos postos de trabalho vém contribuindo
para que cada vez mais pessoas, profissionais, alunos e professores se interessem pela
modalidade de educacdo remota, ressaltando que, embora muito tenha evoluido nesta area, o
curso de educagdo a distancia se destina a um “individuo autbnomo, capaz de gerir seu
proprio processo de aprendizagem.” (BELLONI, 2001, p. 6).

Outros autores indicam uma mudanga no comportamento dos estudantes, como:

[...] a rejeicdo ao método tradicional de ensino de adultos; exigéncia de retorno
imediato de informagdo; desejo de encontrar outros estudantes; necessidade de
encontrar pessoalmente os tutores; aspira¢do de encontrar cursos concebidos para
suas necessidades especificas e ansiedade com relagcdo a avaliacdo e auto-avaliacdo.
(PERRIAULT, 1996, citado por BELLONI, 2001, p. 47).

Diferentes fatores de dificuldades sdo apontados, entre eles a “falta de tempo e até
mesmo conflitos com as empresas” (PERRIAULT, 1996, citado por BELLONI, 2001, p. 23),
uma vez que a maioria trabalha e utiliza-se do trabalho para conectar seu curso.

Estudos no campo da educacdo a distancia apontam a falta de contato pessoal como
um entrave a motiva¢do do aluno, “a comunicacao que cria uma empatia com os estudantes,
reforca a motivacdo dos estudantes e tende a levar a realizacdo de estudos bem sucedidos”
(HOLMBERG, 1990, citado por BELLONI, 2001, p. 48).

Por outro lado, a alta taxa de evasdo em cursos de educacgdo a distancia se verifica no

primeiro semestre, apds as primeiras avaliagoes.



Segundo estudo de Rabello e Peixoto (2006, p. 4) efetuado como parte de pesquisa
voltada para a aprendizagem, no NUTES/UFRIJ,

[...] alunos que frequentam as tutorias ndo estudam o material proposto, e chegam
as sessdes de tutoria esperando encontrar a estrutura da sala de aula presencial, onde
o professor explica todo o conteido e os alunos assistem passivamente as
explicagdes, incorporando conhecimentos. Através de seus discursos, podemos
perceber o choque que esses alunos enfrentam ao perceber que a realidade mudou.
Que a tutoria ndo é uma aula, e que é responsabilidade dele (do aluno) trazer as
questdes a serem discutidas e clarificadas.

Outras caracteristicas apontadas pelo estudo indicam o déficit trazido do ensino
fundamental e médio e dificuldades com a leitura proposta pelo curso. As diferencas
individuais, de idade, de interesses e motivacdes também sdo apontadas como fatores
importantes.

Carbone et al. (2011) indicam em suas pesquisas que o ambiente virtual como um todo
também € uma dificuldade para o aluno a distancia, que tende a achar o ambiente confuso. Na
medida em que as semanas vao passando eles se ambientam e as dificuldades diminuem.
Mesmo assim, a qualidade que se espera deste aluno serd sempre focada na autonomia, uma
vez que “um sujeito tem mais autonomia quanto mais ele possui capacidade de reconhecer
suas necessidades de estudo, selecionando contetidos, buscando e utilizando os materiais
necessarios, bem como organizando e avaliando o préprio processo de aprendizagem.”
(MENEGOTTO, 2006, p. 22).

Uma linha une os diversos trabalhos e pesquisas, no Brasil e no exterior, referendando
talvez o maior problema encontrado nos cursos de educacdo a distincia: a dificuldade do
aluno em trabalhar sozinho e se organizar nos estudos com a falta do suporte presencial do
tutor ou do professor.

Moran (1994, p. 3), professor de Novas Tecnologias da ECA-USP, afirma que “s6
uma minoria consegue ter autonomia para ndo desanimar € acompanhar sozinho todos os
programas, fazer todos os exercicios. Por isso, é necessario criar redes de apoio, de incentivo
ao aluno, que tenha a quem recorrer nas suas dificuldades.”.

Apesar do crescente uso do AVA e da preocupagdo com o nivel de qualidade dos
cursos oferecidos, os ambientes virtuais ainda apresentam problemas de comunicacdo que
comprometem a qualidade da informacdo e interferem no entendimento do conteudo
oferecido. “Os ruidos ocorrem quando o emissor nao consegue transmitir ao destinatario o seu
ato comunicativo com eficicia.” (ANDRADE et al., 2010, p. 94).

Com relacdo aos aspectos da comunicacdo, Romané (2004, p. 85) destaca que:



Na comunica¢do mediada por computador, as questdes de linguagem se tornam
fundamentais, j4 que esse meio eletronico faz uso de uma linguagem hibrida, que
agrega a linguagem desenvolvida pelos outros meios de comunica¢do em massa e
também apresenta novos gé€neros de texto, hipertextos fechados e abertos, que
demandam novas estratégias de producdo e de leitura. O professor deverd se
preocupar em garantir o maximo de comunicacio, isto é, o espaco plausivel para que

ocorram os significados na aprendizagem.

Dessa maneira, ressalta-se que o éxito do processo de ensino mediatizado pelo
ambiente virtual perpassa pela superacdo dessas dificuldades a partir de uma mudanca de
postura, pois, como afirma Piaget, “aprende-se porque se age € ndao porque se ensina’.

(PIAGET, 1976, p. 14).

Neste artigo destacamos algumas opinides de alunos sobre a utilizacdo do Moodle

durante as inscri¢coes de um curso de extensdo oferecido virtualmente.

METODO

A coleta de dados da presente pesquisa partiu de um formuldrio gerado para um curso
EaD a ser oferecido pelo Laboratério de Novas Tecnologias Aplicadas na Educagdo, da
Faculdade de Educagdao da UNICAMP.

Para tanto, utilizou-se um software desenvolvido para a aplicagdo de questionarios on-
line (limesurvey) e que permitiu a formulacdo de questdes abertas e fechadas, facilitando uma
andlise quantitativa ou qualitativa dos dados gerados. O questiondrio projetado constava de 5
(cinco) blocos de questdes e a partir dos resultados gerados neste questiondrio analisamos
apenas os dados relativos as dificuldades dos alunos no manejo dos ambientes virtuais de
aprendizagem.

Faz-se importante ressaltar que a andlise apresentada ao longo deste artigo refere-se a
dados parciais das inscri¢des do curso, abrangendo as 1.278 primeiras entradas de dados.

O curso foi formulado para professores do ensino fundamental, portanto, o publico que
respondeu ao questiondrio corresponde a professores da educagdo basica de todas as regides
do Brasil e em sua maioria formados em cursos de licenciatura.

Dentre 1.278 inscri¢Oes, pode-se observar que a maioria dos inscritos advém das

regides sudeste e sul, de acordo com o gréfico 1.
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Grafico 1: Inscritos parciais divididos por regiao

O questiondrio, como mencionado anteriormente, possuia um bloco de questdes que
procurava identificar as proje¢des dos inscritos com relagdo ao curso em questdo. Além disso,
procurava-se descobrir quantos deles ja haviam feito um curso a distancia, bem como quais os
problemas enfrentados durante estes cursos.

A resposta obtida para este questionamento é que aproximadamente 600 pessoas ja
tiveram algum problema com cursos EaD, mais ou menos 350 pessoas nunca tiveram
problema e, aproximadamente, 250 pessoas estavam fazendo um curso a distancia pela

primeira vez. Estes resultados podem ser vistos no grafico 2.
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Grifico 2: Experiéncia dos alunos com EaD

Automaticamente, quando o respondente dizia que ja havia cursado um programa on-

line, o questiondrio estava configurado para abrir um campo para que ele listasse quais foram
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suas maiores dificuldades em um curso EaD e as respostas encontradas apresentam-se no

gréfico 3.
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Grafico 3: Problemas frequentes enfrentados em cursos EaD

As dificuldades encontradas em cursos a distancia foram em relacdo aos tutores ou
problemas técnicos, posteriormente aparece a organizacdo do curso como um problema
gerado em experiéncias anteriores €, por fim, problemas com AVA, contetido e colaboragao.

Ao questionarmos sobre problemas enfrentados com o AVA, foi possivel listar as

seguintes dificuldades em:

. Problemas com plataforma;
. Uso das ferramentas;

. Postagem de trabalhos;

. Acesso aos conteudos.

Percebe-se, portanto, que os problemas relacionam-se mais ao engajamento dos alunos
com as ferramentas e estratégias de organizacdo do ambiente virtual de aprendizagem, sendo
que o ambiente virtual em si ndo é um empecilho para oferta de cursos a distancia.

Em relacdo aos problemas enfrentados com o tutor, foram listadas as seguintes

dificuldades:

. Tirar davidas;

. Comunicagdo;

. Demora na resposta;

. Falta de esclarecimentos de atividades;
. Dificuldades de comunicagdo.

E importante destacar que as duas primeiras categorias citadas foram as que mais

tiveram entradas e tanto os professores/tutores como o AVA t€m uma importancia
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fundamental nos cursos EaD, responsdveis por tornar a experiéncia do aluno positiva ou
negativa.

Em relacdo as dificuldades técnicas do AVA, os destaques da pesquisa foram em

relacdo:
. Ao uso do computador;
. As dificuldades com a conexdo;
. Ao pouco engajamento com as ferramentas necessarias para o curso.

De acordo com Behar (2009), ao se pensar num curso EaD, deve-se levar em
consideragdo: as teorias de aprendizagem que embasardo o curso; estabelecer-se um perfil do
publico-alvo; ter claros os objetivos do programa; organizar muito bem os trabalhos que
devem ser realizados pelos alunos, no que diz respeito ao tempo/espago; justificar-se os
recursos digitais para trabalhar os contetiidos; estabelecer os tipos de atividades que serdao
feitas ao longo do curso; os tipos de interacdo entre os participantes e de avaliacdo; a
motivacdo dos alunos; e finalmente, o AVA escolhido deve contemplar todos os itens
dispostos na organizagdo do curso.

Outro questionamento que surgiu de acordo com os dados obtidos foi em relacdo aos

“problemas enfrentados com organizacio do curso”, que entre os itens mais citados estao:

. Falta de tempo para terminar as atividades;
. Acesso diario ao férum;
. Organizagao do tempo para finalizar as atividades.

E importante ressaltar que muitos alunos citaram a sua prépria falta de organizagdo
com o tempo, sendo que muitos autores citam este aspecto como um dos maiores problemas
da educacio a distancia.

Referente ao processo de colaboracdo de curso a distancia, foram levantados dados
como a falta de comunica¢do com os demais estudantes e com os tutores/professores.

Para finalizar a andlise, também surgiram relatos sobre os problemas relacionados a
falta de clareza com os contetidos apresentados no ambiente, bem como sua localizagao

dentro da plataforma, dificultando a organizagao e entendimento do aluno.

CONSIDERACOES FINAIS
O presente artigo buscou analisar e categorizar as principais dificuldades encontradas
por alunos de EaD no Brasil, que se inscreveram para participar de um curso oferecido pela

UNICAMP.
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Pdde-se perceber que a maior parte das dificuldades e problemas enfrentados por esses
alunos se relaciona com a comunicagdo com os tutores e professores, bem como com a
utiliza¢do dos ambientes virtuais de aprendizagem.

Ressalta-se a importancia, que é frisada também pelos tedricos, de se conhecer o
publico alvo, bem como suas principais dificuldades quando estdo num ambiente virtual de
aprendizagem.

Assim, pode-se sugerir que os problemas e dificuldades encontrados pelos alunos de
cursos a distdncia podem ser minimizados empregando-se, além de toda a tecnologia e de
todo o projeto pedagdgico bem estruturado, um resgate do contato social através de redes
sociais, foruns, chats on-line e a resposta rapida dos tutores.

Desta forma, consegue-se diminuir a sensacao do estar sé e encurtar as distancias, por
mais que elas existam, mas sem tirar do discente a responsabilidade da gestao de seu

aprendizado.
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PLATAFORMAS COLABORATIVAS NAS TEORIAS DA ATIVIDADE E
DA COMPLEXIDADE: UM ESTUDO DA PLATAFORMA SAKAI

Ana Paula D. Passos
Luciana Ferreira Baptista
Ronildo Aparecido Ferreira
Joelma Choma

RESUMO

O pensamento complexo que acompanha as novas formas de organizacdo da Sociedade da
Informagao foi postulado na Teoria da Complexidade por Edgar Morin, em 1991, assim como
as novas formas de interag@o entre o ser humano e as novas tecnologias estio estabelecidas na
Teoria da Atividade. O estudo da concepcdo e da dindmica de colaboragdo para o
desenvolvimento das plataformas CLE e VRE do Projeto Sakai coloca em evidéncia o
alinhamento dessa proposta com os Principios da Teoria da Complexidade, enquanto que a

busca por um sistema adaptativo ao usudrio delineia-se em Principios da Teoria da Atividade.

PALAVRAS-CHAVE: Teoria da Complexidade, Teoria da Atividade, Sakai, CLE, VRE,

colaboragdo

COLLABORATIVE PLATFORM UNDER ACTIVITY AND COMPLEXITY
THEORIES: A SAKAI STUDY

ABSTRACT

The complex thought that follows the new forms of Information Society’s organization was
postulated by Edgar Morin in his Complexity Theory, in 1991, as well as the new forms of
interaction between the human being and the new Technologies are established in Activity
Theory. The study of the conception and collaboration dynamic to CLE’s and VRE’s Sakai
Project development points shows its alignment with the Complexity Theory Principles, while

the search for an adaptative system to the user outlines in the Activity Theory Principles.

KEYWORDS: Complexity Theory, Activity Theory, Sakai, CLE, VRE, collaboration
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INTRODUCAO

Historicamente, as transformacgdes da sociedade podem ser divididas em trés grandes
“ondas” de acordo com as tecnologias que as caracterizaram (TOFFLER, 1980): a Primeira
Onda, na qual o ser humano criou tecnologias para domesticar plantas e animais, construindo
uma sociedade agricola; a Segunda Onda, caracterizada pela Revolucdo Industrial e as
tecnologias das mdquinas a vapor, introduzindo a sociedade a légica da producao; e a Terceira
Onda, que inaugura a Sociedade da Informacao (SI), baseada em uma légica de distribuicdo e
de colaboragdo na constru¢ao da informagao e do conhecimento, caracterizada, do ponto de
vista das Tecnologias da Informacao e Comunicacgdo (TIC), pela capacidade de seus membros
de obter e compartilhar informacdo de forma praticamente instantanea, de qualquer lugar e da
forma que deseje. A complexidade, a interdependéncia e a imprevisibilidade que orbitam as
relacdes entre os individuos sao, juntamente com a globalizacdo, atribuidos a esta sociedade.
O contexto das atividades humanas ndo é mais fisico e imediato, mas €, antes de tudo,
complexo, mais amplo, sujeito a uma rede de inter e intrarrelacOes de envolvimentos e
influéncias mutuas que transcendem a interacdo entre essas mesmas relagdes (COLL;

MORENEQO, 2010).

Paradigma da Complexidade

Um modo de pensar marcado pela articulacdo surge em decorréncia do avanco do
conhecimento e do desafio que a globalidade da SI coloca para o século XXI (SANTOS,
2008), pois o conhecimento das informacdes e dos dados isolados e desarticulados €
insuficiente. E preciso situar as informacdes e os dados em seus contextos para adquirirem
sentido. Articular e organizar os conhecimentos permite reconhecer e conhecer os problemas
do mundo. Para tanto, é preciso uma mudanca paradigmatica, ja que isto se refere a aptidao do
ser humano para organizar o conhecimento (MORIN, 2007). Para suprir esta necessidade de
organiza¢do do pensamento atual surgiram, entdo, o Pensamento Complexo e as abordagens e
metodologias pluri, inter e transdisciplinares (SOMMERMAN, 2005).

A Teoria da Complexidade (MORIN, 1994), baseia-se em cinco principios (SANTOS,
2008):

. Principio da Holografia: a parte ndo estd somente dentro do todo, como o
proprio todo também estd dentro das partes. O Todo € formado pelas partes e pela interagao
entre elas. Por este motivo, o Todo € maior e mais complexo que a simples juncdo de suas

partes.
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. Principio da Complementaridade: o Principio da Complementaridade dos
Opostos de Neils Bohr, prémio Nobel em Fisica, direciona o olhar para o nivel de realidade
integrada, rompendo com a unilateralidade resultante da dicotomia e da exaltacdo de um dos
bindrios.

. Principio da Incerteza: originado a partir da elaboracdo matematica de Werner
Heisenberg, que postulou sobre o comportamento imprevisivel das particulas, dispde sobre a
incerteza dos eventos naturais da vida humana, responsdveis pela renovacdo e adaptacdo
caracteristicas da sobrevivéncia de todo ser vivo.

. Principio da Transdisciplinaridade: este principio propde romper as fronteiras
epistemoldgicas de cada ciéncia e construir um saber articulado, mais significativo para a
humanidade, resgatando o sentido do conhecimento. Propde também trazer a tona a
multiplicidade dos modos de conhecimento e dos individuos que o produz, reafirmando o
valor de cada sujeito como portador e produtor legitimo de conhecimento. Por esse motivo a
Transdisciplinaridade chama a atencdo para a potencializacdo de tendéncias heterogéneas,
seja nas subjetividades, seja na producao de conhecimento (SASTRE; NETO, 2002).

. Principio da Autopoiese: termo empregado por Maturana e Varela, este
principio coloca que o ser humano é um ser que se auto-organiza e se autoconstroi,
relembrando Paulo Freire, segundo o qual o conhecimento ndo se transmite, se constroi. De
acordo com este principio, o conhecimento resulta da interagdo entre os aspectos fisicos,
bioldgicos e sociais, considerados insepardveis e simultaneos. Tudo o que existe no ambiente
influencia o ser, que, por sua vez, o percebe, tanto de dentro para fora quanto de fora para
dentro, e o integra em seu processo mental de interacdo e construcao.

A Teoria da Complexidade se desenvolve e se fortalece a partir de uma base
tecnoldgica, podendo ser compreendida por meio de uma nova configuragcao sociotecnolédgica
que potencializa seus efeitos e simula seu significado, ao representar seus conceitos por meio
de metaforas digitais (LEMOS et al.,, 2007). Por este motivo, entre todas as tecnologias
criadas pelo ser humano, sdo as TIC que possuem maior importancia, pois afetam o cotidiano
das pessoas em todos os ambitos de atividades, nas praticas de organizagdo social, nas formas
de compreender o mundo e nas maneiras de transmitir e construir o conhecimento (COLL;

MONEREQO, 2010).
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A Teoria da Atividade

A Teoria da Atividade surgiu na antiga URSS, entre os anos de 1920 e 1930, na busca,
pelos psicélogos, em transcender o dualismo de Descartes. Destacam-se nesta busca Lev
Vygotsky (considerado o fundador da teoria), Alexander Luria e A. N. Leontiev. Com o
ressurgimento dos escritos de Vygotsky apds a repressdo stalinista nos anos 1960 e sua
tradugdo para o inglés e outras linguas de 60 a 80, a teoria passou a ocupar espagos em textos,
pesquisas e conferéncias: para Vygostky, a aprendizagem e o desenvolvimento humanos sdo
atividades sdcio-histérico-culturais, pois nem o aprendizado e nem o conhecimento sdo
conquistas individuais e isoladas do contexto em que acontecem (HOLZMAN, 2006).

A Teoria da Atividade busca compreender a unidade da consciéncia e da atividade na
qual a primeira s6 pode ser conseguida pela segunda. E uma teoria social da consciéncia
humana, concebendo consci€éncia como um produto da interacdo individual com pessoas e
artefatos no contexto cotidiano da atividade pratica. Por esse motivo, abre uma gama de
discussdes que dizem respeito a interagdo humana com a tecnologia: se estamos agindo com
tecnologia, possibilidades e responsabilidades se expandem (KAPTELININ; NARDI, 2006).

Para que o design de novas tecnologias digitais satisfacam as necessidades e desejos
de individuos e grupos especificos, é necessdrio considerar todos os esfor¢cos para entender o
engajamento do homem com a tecnologia digital e utilizar este conhecimento para

desenvolver artefatos (ferramentas) mais uteis e prazerosos.

A PLATAFORMA SAKAI

O Projeto Sakai comegou como uma comunidade formada pela Universidade de
Michigan, Universidade de Indiana, MIT, Stanford, o uPortal Consortion e a OKI (Open
Knowledge Initiative) para desenvolvimento de software open source de ambiente
colaborativo de aprendizagem (Collaborative Learning Environment — CLE). Em outubro de
2005, o Projeto Sakai anuncia a criagdo da fundacdo Sakai, uma corporacdo sem fins
lucrativos para proporcionar um local permanente de crescimento da comunidade e de
coordenagdo dos esforcos (SAKAL.., 2011).

A Plataforma Sakai foi concebida inicialmente como arquitetura tecnolégica “CHEF”
(CompreHensive collaborativE Framework), antigo sistema on-line implementado pala
Universidade de Michigan para auxiliar as comunidades on-line a manterem as relacdes e
compartilharem informacdes. Atualmente, a Sakai surge com um novo conceito que vai além

do LMS (Learning Management System) ou AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), que
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apenas gerencia o ensino, para trabalhar no desenvolvimento do CLE, Ambiente Colaborativo
de Ensino, focado nos processos pedagdgicos dos ambientes virtuais e na Aprendizagem
Colaborativa com Suporte Computacional (CSCL — Computer-Supported Collaborative
Learning) (SAKAIL.., 2011). O CSCL pressupde que os alunos estudem em grupos,
compartilhando conhecimento e ajudando uns aos outros na resolu¢cdo de problemas que sdo
comuns no processo de ensino/aprendizagem. Para tanto, os ambientes CSCL devem ser
inteligentes o suficiente para interpretar as informagdes que sdo relevantes ao grupo, a um
usudrio individualmente a ao proprio ambiente utilizado para a realizacdo da atividade
colaborativa. Em suma, deve ser adaptativo (MEDEIROS et al., 2010).

Outra vertente do Projeto Sakai € o desenvolvimento de um Virtual Research
Environment — VRE (ambiente virtual de pesquisa), que busca levar a um ambiente virtual os
valores e as praticas académicas, com o objetivo de melhorar a interagao e interatividade entre
pesquisadores de todo o mundo para o trabalho colaborativo em pesquisa académica

(RIMPILAINEN; CARMICHAEL, 2006).

Plataforma Sakai e sua relacdo com o usuario: Teoria da Atividade

De acordo com a Teoria da Atividade, as pessoas interagem com a tecnologia baseadas
na intencionalidade, na assimetria de pessoas e coisas, na importancia do desenvolvimento
humano e na ideia de que cultura e sociedade moldam a atividade humana. E preciso que as
ferramentas sejam familiares, considerando as dimensdes sociais, emocionais, culturais e
criativas dos atores humanos em contextos de compartilhamento (KAPTELININ; NARDI,
2006).

Por esse motivo, somente adicionar ferramentas novas a elementos antigos de forma
ndo criteriosa poderd induzir ao erro de repetirem as mesmas falhas em um novo nivel.
Portanto, € imprescindivel voltar-se para os fundamentos do que o usudrio precisa, quais as
atividades executadas por eles, e de que forma se d4d sua interagdo com o0 meio e com a
plataforma (FENLANSON, 2009), pois os ser humano € um ser que se autoconstroi.

Um ambiente de aprendizagem adaptativo considera as caracteristicas do aprendiz e do
conteddo a ser aprendido durante o processo de aprendizagem (estilos e estratégias cognitivas
e de aprendizagem), adaptando o ambiente as necessidades do aluno e do escopo do ensino,
preocupacdes efetivamente pedagdgicas. Para atingir este objetivo, as pesquisas da plataforma

Sakai voltam-se para a utilizacdo de Sistemas Inteligentes (SI) e de Hipermidia Adaptativa
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(HA), que empregam técnicas de Inteligéncia Artificial (IA) para possibilitar a personaliza¢ao
do ambiente de acordo com o perfil do aluno (ZAINA, 2008, citado por MEDEIROS, 2010).
Na plataforma VRE, o desafio estd nas relagdes entre os acad€micos, que € mais
complexa do que numa rede social convencional. As wikis' sio uma forma primeira de
colaboracdo, mas ainda deixa a desejar. Sendo assim, ¢ uma das ambicOes da Sakai o
desenvolvimento de wia’gets2 colaborativos, de fécil autoracdo, com edi¢cdo assincrona

(FENLANSON, 2009).

Plataforma Sakai e seu desenvolvimento: Teoria da Complexidade

A Sakai ndo é somente um ambiente para desenvolvimento de novos softwares, mas é
também uma comunidade de desenvolvimento de projetos envolvendo equipes de
desenvolvedores e de diferentes especialistas espalhados por um grande numero de
institui¢des pelo mundo (RIMPILAINEN; CARMICHAEL, 2006), rompendo com as
barreiras epistemoldgicas das especialidades, criando uma dindmica transdisciplinar.

O modelo de desenvolvimento da comunidade estd baseado no uso da Educational
Community License, uma licenca aprovada de iniciativa open source que permite que o codigo
esteja disponivel irrestritamente para os desenvolvedores de entidades comerciais e nao-
comerciais, possibilitando que grupos de usudrios discutam entre si e incluam novas
ferramentas e desenvolvam novas caracteristicas, numa via na qual seria muito mais dificil se
a Sakai fosse um produto fechado. A Sakai, inclusive, estimula o uso deste tipo de licenca
pelas instituicdes para facilitar o reuso e o compartilhamento do cédigo do software
(SAKAL.., 2011). Esta dinamica permite a articulagdo entre todos os colaboradores,
construindo um todo maior e mais complexo do que o simples aporte de ferramentas na
plataforma por cada um dos colaboradores.

Como resultado, o software Sakai funciona em uma grande quantidade de sistemas,
desde desktops a pequenos multiprocessadores, e fornece configuracdes para pequenas,
medias e grandes instalacdes, além de estar programado para reconhecer demandas de escala,

localizac@o e suporte de tais aplicativos (SAKAL.., 2011), sem o privilégio ou prejuizo de

' Wiki é um software colaborativo que permite a edi¢do colaborativa de documentos. Os wikis permitem publicar
e partilhar contetidos na Web de forma muito facil. Uma das caracteristicas da tecnologia wiki é a facilidade com
que as pdginas sdo criadas e alteradas e a possibilidade de, colaborativamente, construir conteido para a Web
(CARVALHO, 2008).

> Um widget é um componente de interface grifica que viabiliza a interacio com o utilizador, como por
exemplo, calenddrios, reldgios, previsdo do tempo, post-its, etc. (CARVALHO, 2008).



21

quaisquer outras plataformas ou sistemas, pois partem do principio de que a realidade é

integrada.

CONSIDERACOES FINAIS

A Sociedade da Informacgdo, resultado dos grandes avangos nas tecnologias,
caracteriza-se pela mudanca do paradigma industrial, de producdo em série, individualista e
competitiva, para o paradigma virtual, de produgdo diferenciada, humanista e colaborativa. O
ser humano deixa de ser visto sob uma Otica passiva, dividida e simplista, para ser
compreendido como ser atuante, complexo e que se autoconstréi. Diante desta nova realidade,
Morin (1994) organiza a Teoria da Complexidade, a0 mesmo tempo em que a Teoria da
Atividade, de Vygotsky, € trazida a tona para ser aplicada nas novas dindmicas entre homem e
computador.

E inegivel que essas mudancas provocadas pelas TIC acabem por pressionar
mudancas no cendrio educacional, principalmente quanto a obtencdo e disseminacdo da
informacdo e a construcdo do conhecimento. As plataformas de ensino rompem com as
barreiras geograficas e proporcionam ferramentas para gerenciamento do ensino. Agora, o
foco das plataformas € o de respeitar e se adaptar a seu usudrio.

O Projeto Sakai surge em resposta a todas essas mudancas com o objetivo de criar
uma plataforma colaborativa tanto para objetivos de ensino (CLE) quanto para pesquisa
académica (VRE).

A dindmica de desenvolvimento do Projeto Sakai estd, em varios aspectos, alinhada
aos principios da Teoria da Complexidade e da Teoria da Atividade, pois:

(1) a funcdo da central de suporte ndo € a de controle, mas de promover a articulagio
entre os colaboradores, o que torna esta dinamica maior € mais complexa do que a simples
participacao isolada de cada colaborador, seguindo o Principio da Holografia;

(i1) o codigo da plataforma € aberto a todos que querem colaborar, sem discriminacio
ou privilégios, e também ndo d4a preferéncia a nenhum sistema, rompendo com a
unilateralidade resultante do pensamento dicotdmico e simplista de Descartes, como no
Principio da Complementaridade;

(ii1) trabalham com diferentes especialistas na construcao da plataforma, transgredindo
as barreiras epistemoldgicas das diversas profissdes e especialidades, seguindo o Principio da

Transdisciplinaridade;
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(iv) o principal desafio da Sakai € o de respeitar as estratégias e niveis cognitivos e de
aprendizagem do usudrio, questdo complexa, pois, envolve requisitos de IA e HA, para que, a
cada acesso, a plataforma se adapte ao usudrio, que, por sua vez, interage com as tecnologias
com todos os seus aspectos sociais, culturais, emocionais e ambientais, caracteristicas do
Principio da Autopoiese e da Teoria da Atividade.

Dessa forma, percebe-se que o Projeto Sakai reflete, em sua concep¢do e dindmica de
atuacdo, as Teorias que caracterizam a Sociedade da Informagao e que definem a Educacao do

século XXI.
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RESUMO

Este artigo apresenta a ferramenta PCI Movel, baseada na metodologia de Pedagogia
Comunicacional Interativa (PCI), aplicada no curso de formagao de professores para uso das
tecnologias em sala de aula. A interface de usudrio foi desenvolvida em Java para a
plataforma Android e a camada integracdo foi criada utilizando a tecnologia de Web Service

em PHP.

PALAVRAS-CHAVE: PCI mével, formacao de professores

ARCHITECTURE MOBILE PCI

ABSTRACT

This paper presents a PCI Mobile tool, based on Pedagogy Communications Interactive (PCI)
that can be used to support the training of teachers in using technological tools in classrooms.
A user interface was developed using Java for Android platform that connects to a Web

Service developed in PHP.

KEYWORDS: Mobile PCI, teacher training

INTRODUCAO

A ferramenta PCI Movel foi desenvolvida na Faculdade de Educacdo da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), com o apoio financeiro da Capes (Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior). Esta ferramenta é composta por um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), que funciona via dispositivos méveis, baseada na
plataforma Moodle, e recursos adicionais implementados na plataforma Android, tendo como
objetivos o desenvolvimento de microconteidos e aplicacdes, na forma de elementos e/ou

objetos de aprendizagem.
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O ambiente virtual serd utilizado para abrigar o conteido de um curso a distincia para
formacdo e capacitacdo de professores de matematica do ensino fundamental ciclo II. O curso
terd ao todo 66 horas/aulas e deverd ser acessado, preferencialmente, via telefone celular ou
tablet, ambos com o sistema operacional Android.

Como objetivo o curso propde trazer para a escola a discussdo sobre o uso de objetos
de aprendizagem como recursos pedagdgicos em sala de aula, auxiliando o trabalho do
professor. Nesse sentido, a instituicdo escolar deve promover o acesso aos conhecimentos e
bens culturais exigidos pela sociedade contemporanea, buscando ainda novas estratégias para
a aquisicdo do conhecimento pelos alunos, bem como promover seu desenvolvimento

cognitivo.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Metodologia PCI

O ambiente produzido pela UNICAMP foi nomeado de PCI Mével, sendo que PCI € o
acronimo de Pedagogia Comunicacional Interativa, cujo significado ¢ um conjunto de
principios didatico-pedagdgicos, inspirados nos fundamentos das teorias construtivistas e
sociointeracionistas. Neste sentido, o ambiente utiliza-se de uma série de ferramentas e
aplicagdes que possibilitam a interacdo entre os estudantes.

H4 muito tempo se fala sobre a importancia da interacdo social e da colaboragdo no
desenvolvimento do pensamento humano, como pode ser visto nos trabalhos de Vygotsky
(1998). Ao desenvolverem sobre este tema, os autores apontam que o conhecimento se
enraiza na relacdo que os individuos estabelecem com o meio ambiente ou com aqueles outros
com quem se relacionam.

E importante estabelecer que a teoria sociointeracionista refere-se ao contato
estabelecido entre sujeitos ou entre sujeito e meio, durante processos de aprendizagem,
desenvolvendo nos individuos processos mentais superiores (BELLONI; GOMES, 2008).
Vygotsky (1998) argumenta que aprendizado é o processo pelo qual o sujeito adquire
informacdes, habilidades, elementos da cultura, entre outros, a partir do contato com outros
seres, com o mundo e com a realidade. A partir dai define zonas e niveis que indicam o
desenvolvimento de cada individuo na realizacio de determinada tarefa, ou seja, no
aprendizado de um conhecimento.

Neste sentido, a realizacdo de uma tarefa pela crianca, por exemplo, com a intervencao

de outro ser humano, é importantissima, pois para Vygotsky (1998) a interacdo social € o fator
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principal para construcdo das funcdes psicolégicas humanas, ou seja, para o processo de
aprendizado.

Quando trazemos a interagdo que é defendida por Vygotsky (1998) para os dias de
hoje ao que se refere ao uso das tecnologias como videogames ou computadores, os jovens,
através da curiosidade e da motivagdo, conseguem atingir certo dominio da atividade que
executam, sendo capazes de avancar seus niveis cognitivos, além de atingir o conhecimento
para manipulacdo da prépria ferramenta, assim, aprendendo sozinhos. Esta € uma
competéncia essencial para a manipulagdo das mdaquinas de informacdo e comunicagdo.
(BELLONI; GOMES, 2008).

Neste sentido, os usudrios dessas ferramentas em uma relacdo interativa com a

madquina passam a desenvolver um novo tipo de aprendizado:

As TIC sdo, por exceléncia, ferramentas interativas para ver, fazer, representar e
trocar. Elas s@o, pois, particularmente apropriadas ao acompanhamento da acdo
empirica e aos métodos das pedagogias ditas "ativas", no sentido de C. Freinet, ou
"interativas" no sentido s6cio-cognitivo atual. Bem utilizadas em todo seu potencial
cognitivo de manipulagdo, transformacio, circulagio e estocagem de conhecimentos,
elas (as TIC) podem também prestar grandes servicos aos aprendentes experientes
em sua passagem a conceitualizagdo. (LINARD, 2000, p. 7, citado por BELLONI;
GOMES, 2008).

Para Chiu et. al. (2009) o construtivismo também pode ser utilizado para explicar os
fenomenos produzidos pelas tecnologias, j4 que considera: a) o conhecimento € ativamente
construido por pessoas, mas passivamente absorvido ou aceito; b) o conhecimento € o
raciocinio e utiliza o processo de experiéncias do aprendiz, mas ndo de memorizar; c) o
conhecimento € construido pela mitua influéncia da socializagdo baseada nas diferentes
culturas. Daf a importancia do processo de interacdo entre sujeitos, sujeitos € meio ambiente,
interno e externo, dinamico, que se desenvolve no tempo. (BELLONI; GOMES, 2008).

Monahan et al. (2008) também acreditam que a interagao social € de vital importancia
num cendrio de aprendizagem e que, portanto, ferramentas que promovem interacdo entre
sujeitos devem ser implementadas nos sistemas de aprendizagem a distancia.

Além disso, para Lan e Jiang (2009), o aprendizado colaborativo envolve uma série de
outras abordagens na educacdo que se relacionam com um esforco intelectual conjunto de
varios alunos e professores. Os autores afirmam que a aprendizagem colaborativa refere-se a
ambientes e metodologias que engajam estudantes para uma tarefa comum, sendo que cada
um ¢é responsavel pelo outro e seus beneficios para os alunos podem ser enumerados em:

possibilitar o aumento do envolvimento com o conteido trabalhado; desenvolver o
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pensamento critico e a capacidade de resolu¢do de problemas; encorajd-los a aprender a
realizar tarefas.

Argumentam ainda, que para a realiza¢do do aprendizado colaborativo dependem trés
itens: bom canal de recepcdo e transmissdao de conhecimentos, o que melhora o sentido de
participacdo para os aprendizes; surgimento de conhecimentos gerados pela partilha de
informagdes, assim, quanto mais informacdes, mais saberes sdo criados; e, finalmente, alunos
tém considerdvel senso de conhecimentos bdsicos e participagdo. Assim, ao colocar-se o
aprendizado colaborativo na educagdo, pode-se melhorar o processo de aprendizado de cada
estudante, bem como criar-se um ambiente de interacdo entre os pares. (LAN; JIANG, 2009).

Portanto, o curso que serd disponibilizado pela UNICAMP terd como pressuposto
metodoldgico a colaboragdo, visando despertar nos participantes novas formas de trabalho

coletivo envolvendo os atores principais da instituicdo escolar.

Moodle

A escolha do AVA Moodle foi motivada pela facilidade na manipulagdo de seu codigo
aberto sob Licenca Publica Geral (LPG) e pela difusdo de uso em diversos paises. J4, a
escolha da versao para dispositivos moéveis, sobretudo os celulares, foi devido a investigacao
do uso de microcontetidos no curso como recurso de aprendizado. Isso levou a utilizacdo de
um plugin no Moodle que, inicialmente, mostrou-se pouco amigével, exigindo, no caso, a
implementagdo de outros complementos além da ferramenta Moodle, os quais serdo descritos
na modelagem do sistema.

Para a execucdo desses complementos ao Moodle foi escolhida a aplicacdo dessas
novas ferramentas em celulares que utilizassem o sistema operacional Android.

O acesso ao Moodle foi realizado estendendo o plugin de Churchward (2008)
construindo um parser para uso do protocolo de comunicacdo JSON (JavaScript Object
Notation). Este protocolo permite um menor tamanho do cabecgalho do pacote de dados na

troca de mensagens, otimizando a capacidade de processamento no celular.

Usabilidade
As aplicagdes de software para os dispositivos moveis estdo com o0 seu
desenvolvimento em crescimento acelerado, oferecendo inimeros recursos aos seus usuarios

de forma similar a um software de utilizacdo em um computador pessoal.
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Os dispositivos moveis estdao se tornando cada vez mais populares, devido ao aumento

da capacidade de processamento de informacdes, associado as facilidades de conexao as redes

de computadores e a Internet.

Os pré-requisitos de usabilidade para um dispositivo mével, segundo Weiss (2002),

Sao:

utilizacdo com uma mao, sem necessitar de apoio em alguma mesa;

conexdo com a Internet;

instalacdo de novos aplicativos;

utilizacdo sem o uso de cabos;

carregamento da bateria conectando o dispositivo a rede elétrica;

transferéncia de dados para outro dispositivo com o uso de cabo de comunicagdo

ou com o uso de tecnologia de rede sem fio.

Complementam-se aos pré-requisitos de usabilidade de dispositivos méveis os pré-

requisitos de usabilidade de qualquer sistema interativo (NIELSEN, 1993; PREECE et

al.,2002), descritos a seguir:

facilidade do usudrio no aprendizado de uso da interface;
facilidade do usudrio em lembrar a operagao da interface;
uso da interface de forma eficiente;

boa produtividade do usudrio com o uso da interface;
flexibilidade de recursos oferecidos ao usudrio;
satisfacdo do usudrio em utilizar a interface.

Existem trés normas que especificam as caracteristicas de usabilidade.

A norma ISO/IEC 9126-1 (INTERNATIONAL..., 2001) define a qualidade de uso de

um produto de software, o qual tem a sua utiliza¢cdo em um ambiente com contexto especifico,

possibilitando a medi¢do de quanto o usudrio atinge os seus objetivos no ambiente do

software.

A norma ISO 9241-11 (INTERNATIONAL..., 1998) define a usabilidade como uma

medida que indica o quanto um produto de software pode ser utilizado para alcangar os

objetivos do usudrio de forma eficaz, eficiente e com satisfacdo dentro um contexto de uso

especifico.

A norma ISO 13047 INTERNATIONAL..., 1999) define um processo de projeto em

que o software a ser desenvolvido deve ter o usudrio como o foco central, facilitando a
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operacdo do software. Essa norma tem orientacdes sobre as atividades a serem empregadas no
desenvolvimento de software que garantam o projeto centrado no usudrio e,
consequentemente, uma maior usabilidade do software.

Porém, devido ao tamanho reduzido da tela, os dispositivos mdveis necessitam de um
maior cuidado com a sua usabilidade, sendo que os aplicativos devem ser feitos de forma que
a sua interface seja adequada ao dispositivo para a facilidade de uso. Para isso, deve ser feita
uma maximizagao do espacgo para a apresentaciao do contetido sem que se prejudique a drea de
visualizagao da tela do dispositivo, de forma a ndo sobrecarregé-la.

Outro fator importante da usabilidade € a entrada de dados, ja que hd uma variacio da
forma utilizada entre os dispositivos méveis, como o uso de botdes e controles de navegacao,
ou telas de toque ou ainda miniteclados. H4 modelos que usam teclas virtuais que s@o
apresentadas na tela, as quais podem ser acessadas com o toque na tela ou com canetas
especiais para esse fim.

Hé de se levar em consideracdo que um usudrio de dispositivo mével necessita de
aplicacdes com respostas rapidas, que permitam o acesso a informagdo com uma menor
interacdo possivel com o dispositivo, devido ao fato de que o usudrio pode estar com a sua
atencao dividida entre o uso do dispositivo mével e as outras atividades no ambiente em que
se encontra. Devido a isso, o dispositivo mdvel deve requerer do usudrio o menor nivel de
concentracao possivel a execugao da atividade. Chincholle et al. (2002) dizem que a interagdo
com o dispositivo mével é uma tarefa secundaria, ndo devendo interferir nas atividades feitas
pelo usudrio em sua tarefa principal. A usabilidade é uma forma de se proporcionar essa
interacao.

Portanto, a interface tem um papel fundamental, pois a sua interacdo com o usudrio
define o sucesso ou o fracasso da comunica¢@o do usudrio com a aplicagdo, ja que uma maior
usabilidade significa uma maior facilidade de utiliza¢do da aplica¢do pelo usudrio. Assim, a
interface apresentada nesse trabalho foi desenvolvida visando a uma maior usabilidade, com
uma operagdo mais simples possivel, ndo sobrecarregando a visualizacdo e deixando os

elementos em tamanho adequado para o usudrio.

Trabalhos Relacionados
Batista et. al. (2010, p. 2) defendem que é possivel identificar, segundo literatura
recente vantagens no uso de recursos pedagdgicos para dispositivos mdveis, principalmente

na drea da matemadtica, favorecendo o aprendizado. As autoras discutem ainda, o uso de
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diferentes categorias para a aprendizagem baseada em celular, utilizando como suporte
tedrico Naismith et al. (2006), Patten et al. (2006) e Deegan e Rothwell (2010).

Embora as categorias defendidas pelos autores, muitas vezes se entrelagam, para este
artigo abordar-se-4 a discussao realizada em torno de Naismith et al. (2006), cujo trabalho
envolve a definicdo de categorias para as atividades realizadas em m-learning: behaviorista,
construtivista, situada, colaborativa, informal e para toda vida, suporte ao ensino e a
aprendizagem.

Na abordagem behaviorista, as autoras apontam a necessidade de criar estimulos aos
alunos, buscando recursos tecnoldgicos que déem reforcos adequados para o aprendizado. Em
relacdo a abordagem construtivista, como a propria teoria aponta, os alunos vao construindo
os conhecimentos de maneira ativa, utilizando os dispositivos moéveis, no caso do m-learning.
Em relacdo a categoria situada, “envolvem atividades em contextos auténticos, tendo em vista
a aprendizagem. Dispositivos méveis sdo bem adaptados a essa abordagem. Sistemas que
fornecem informagdes em museus e galerias, com base na localizacdo dos visitantes”
(BATISTA et al., 2010, p. 02-03).

A quarta abordagem, a colaborativa, é aquela que promove a aprendizagem utilizando
a interagdo social. J4 a quinta, diz respeito a informal e para toda a vida, que sdo atividades
que dao suporte a aprendizagem fora de contextos formais de aprendizagem. “(...) Os
dispositivos moveis, por permitirem acesso a informagdo em qualquer tempo e lugar, sdo bem
adaptados a esse tipo de abordagem” (BATISTA et al., 2010, p. 03). Finalmente, a categoria
suporte ao ensino e a aprendizagem refere-se aos dispositivos moéveis que podem ser
utilizados para acessar informagdes sobre horarios, datas de provas, mudanca de salas, entre
outras, assim como acessar materiais de cursos e enviar trabalhos (BATISTA et al., 2010, p.
03).

Neste sentido, € possivel verificar que o uso da tecnologia para a educacio estd
intimamente ligado as opg¢des didatico-pedagdgicas dos professores, como defendem Martins
e Giraffa (2008, p. 2): “O que faz a diferenca no uso pedagdgico das TDs (tecnologias
digitais) € o tipo de planejamento e organizagdo do projeto pedagdgico o qual deve focar a
aprendizagem como elemento central do processo”.

Esses autores apontam, ainda, que a profissio docente precisa de constante
capacitacdo e formacdo, pois suas competéncias sdo propensas ao rapido envelhecimento.

Além disso, afirmam:
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A capacitacdo com enfoque em TDs deve privilegiar a investigacdo reconstrutiva
(DEMO, 2002), abrangendo além dos aspectos informativos, espaco para trocas de
experiéncias, relatos, produ¢do de materiais, construcio de projetos. Esse enfoque de
relacdo e reflexdo com a pritica deve acontecer de forma simultinea com os
aspectos informativos (MARTINS; GIRAFFA, 2008, p. 2).

Martins e Giraffa (2008) indicam uma proposta para capacitagdo dos professores
utilizando o Moodle, como ambiente virtual de aprendizagem, e apontam trés fases no
processo: 1. Instrumentalizacdo digital e pedagdgica; 2. Atividades com a turma discente; 3.

Avaliacdo docente e discente. Apontam ainda, que:

Na abordagem da EAD online, ensinar é organizar situagdes de aprendizagem;
planejar e propor atividades; identificar as representagdes do pensamento do aluno;
atuar como mediador, provocador e orientador; prover informagdes e fontes de
informagdes relevantes; incentivar a reflexo, propiciar a interacio e interatividade e
a aprendizagem significativa do aluno. E para isso o AVA, como ponto de
referéncia, deve estar condizente com esses preceitos. (MARTINS; GIRAFFA,
2008, p. 5).

Neste sentido, € apresentada, a seguir, a arquitetura do aplicativo PCI Mdvel, cujo
desenvolvimento focou nos aspectos apontados, bem como na idealiza¢do da aprendizagem

centrada no aluno.

ARQUITETURA PCI MOVEL

Descricao

A proposta € que o PCI Movel seja multiplataforma, utilizando Mobile Android
(celulares e tablets com o sistema operacional Android) e Mobile web (navegadores de
celulares). No entanto, para este artigo trataremos apenas da versdo disponibilizada para o
Android.

A escolha da multiplicidade de plataforma dar-se-4 pela possibilidade de maior adesao
ao curso, pela ampliacdo de maneiras de se acessar seus conteudos, ja que se fosse adotado,
por exemplo, apenas o aplicativo Android, as aplica¢cdes somente poderiam ser utilizadas por
telefones celulares e fablets compativeis e smartphones, como o Galaxy S, da Samsung.

Apesar desta multiplicidade de plataformas, o uso de uma plataforma diferente da
Android implica na perda de algumas funcionalidades ji implementadas neste sistema
operacional, como disposto a seguir.

Na primeira tela do aplicativo PCI Movel (Figura la) tem-se a apresentacdo dos
elementos:

FlashCard — conjunto de cartdes que servem para anotagdes de conhecimentos e

informacdes. Este recurso associa a idéia de frente e verso, sendo que no primeiro deve-se
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escrever uma palavra ou uma pergunta e no verso a resposta ou informacao ligada a ela. Neste
aplicativo, o aluno podera ainda compartilhar os conhecimentos que anotou em seu flashcard
com os demais estudantes.

Moblog — servico de blog para servicos moveis. Com ele os alunos poderdo
compartilhar videos, imagens e textos com os demais estudantes.

Twitter — rede social que utiliza a ideia de microblog, permitindo que seus usudrios
enviem e recebam atualizagdes pessoais, com textos de até 140 caracteres, por meio de SMS
ou softwares especificos. No curso referido, serd utilizado para comunicacdo e colaboracdo
entre os estudantes.

Videos — permitem ao estudante acessar os videos baixados do curso por meio de uma
pasta local, sem que necessite estar conectado a Internet.

DFAQ — sera utilizado pelos professores para acrescentar as perguntas e ddvidas mais
frequentes em relacdo ao curso, otimizando a solucdo de possiveis problemas enfrentados
pelos estudantes.

Os recursos FlashCard, Videos e DFAQ podem ser armazenados na memoria do
dispositivo mével. Com isso, o seu contetido € acessado mesmo quando o dispositivo mével
ndo estd conectado a Internet.

Além disso, com relacdo ao Moodle foram escolhidas ferramentas para o acesso
através dos dispositivos méveis como: férum, envio de arquivos, video/dudio, pagina web e
URL, além da integracdo com o GoogleDocs. Portanto, foram escolhidas as ferramentas para
compor o PCI Mdvel que priorizam a comunicagdo e interagcdo, contando com a possibilidade

de promoverem a colaboracao, cuja proposta pedagdgica do referido curso estd baseada.

5 Eetoar Login_

wllcame | (.2

A b

Figura 1. Tela do aplicativo no celular
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O Moodle — acrobnimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment -
€ um software de c6digo aberto para apoio a aprendizagem com o uso da Internet. O contetido
do curso serd totalmente disponibilizado e organizado nele. A Figura 1b ilustra o inicio do

acesso ao Moodle.

Modelagem

Para representar a execucdo das novas ferramentas especificas, formatadas para o
ambiente PCI Movel nos dispositivos méveis com o Android, sdo apresentados na Figura 2 os
diagramas de Caso de Uso.

A Figura 2a representa as funcionalidades desenvolvidas para o ambiente Moodle € a
Figura 2b os recursos adicionais exclusivos da aplicacdo PCI Mével para o ambiente Android.

Os recursos “Visualizar Videos” dispostos em ambas as figuras diferenciam-se na sua
forma de utilizacdo. No caso da Figura 2a é necessdria a autenticacdo ao Moodle para o
posterior acesso ao video. De outra forma, no caso da Figura 2b pode ser consultado o
conteddo previamente armazenado mesmo quando o dispositivo mével estiver desconectado

da Internet.

ch LICJ

Utilizar Recurso

Manter flashcards
Visualizar Videos

Interagir Twiter
Manter Glossario %
. ) Interagir Moblog
Visualizar Videos Aluno

Interagir DFAQ

i

Aluno

A B

Figura 2. Diagramas de Caso de Uso

A Figura 3 apresenta a Visdo de Implementacdo da arquitetura do sistema
desenvolvido.

O Modulo PCI Mével corresponde a juncdo dos Moédulos Moodle e Moddulos
Adicionais, compondo o aplicativo da Plataforma Android no dispositivo mével.

Os Médulos Moodle contém o método de acesso ao ambiente e, a partir deste, 0 acesso
aos métodos cujas fungdes foram descritas na Figura 2a.

Os Moddulos Adicionais correspondem as fungdes descritas na Figura 2b e também sao

desenvolvidos na plataforma Android.
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A Camada de Integracdo corresponde ao Web Service na linguagem PHP, que foi
estendido de Churchward (2008), para a qual foi desenvolvido um parser utilizando JSON
para comunicacgdo entre o0 Moodle e os Mdédulos Moodle do ambiente Android do dispositivo
movel.

O Moodle corresponde ao servidor Moodle onde o PCI Mdvel, através de sua camada

de aplicagdo, acessa as informagdes contidas no servidor Moodle.

pkg
Médulos Moodle Médulos Adicionais
‘\\\ /77
\ p
S peimevel
i
i
i
Vv
——
Camada de Integragéo
i
|
\2
——
Moodle

Figura 3. Visao de Implementacao

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho demonstrou como foi construida pela Faculdade de Educagdo da
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) a ferramenta PCI Movel, baseada na
plataforma Android.

Ela foi composta por um AVA Moodle acessado através de dispositivos moveis,
complementado por elementos e/ou objetos de aprendizagem que representaram
microcontetidos ou aplicagdes do AVA, com o objetivo de disponibilizar um curso EaD para a
capacitacdo de professores de matemdtica do ensino fundamental ciclo II, focando a
colaboracdo dos participantes para a criagdo de novas formas de trabalho coletivo priorizando
a comunicacao e a interacao entre os envolvidos.

Nesta ferramenta foram utilizados principios didatico-pedagégicos baseados nos

fundamentos das teorias construtivistas e sociointeracionistas, facilitando o aprendizado do
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aluno, bem como houve a preocupacio do desenvolvimento de uma interface com uma maior
usabilidade e facilidade de uso.
Com isso, foi melhorada a formacdo dos professores de matemadtica e,

consequentemente, a melhoria da qualidade de ensino nos cursos de matemaética.
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