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Abstract. Social networks and their multiple resources have created many pos-
sibilities of its use in education providing a more collaborative learning. In this
context, arises the need to record and eventually classify interactions as means
of learning assessment. This article aims to analyze and discuss the learning
assessment procedures in collaborative learning virtual environments , such as
social networks. Furthermore, proposes the development of an application to
support assessment and monitoring of learning in the social network Facebook.

Resumo. As midias sociais e seus vdrios recursos tém criado intimeras pos-
sibilidades de seu uso na Educacdo propiciando uma aprendizagem mais co-
laborativa. Nesse contexto, surge a necessidade de registrar e eventualmente
classificar as interagcées como forma de avaliar a aprendizagem. Este artigo
tem como objetivo analisar e discutir os processos de avaliacdo da aprendi-
zagem em ambientes virtuais de aprendizagem colaborativos, como as midias
sociais. Além disso, propde a criacdo de um aplicativo para apoiar a avaliagcdo
e acompanhamento da aprendizagem na rede social Facebook.

1. Introducao

A Internet e suas tecnologias trouxeram mudancas comportamentais e na forma de pen-
sar da sociedade atual [Forouzan 2011] refletindo no modo em como o conhecimento
€ construido. Sendo a educacdo um fendmeno social [Sampaio 2008], ela também tém
sofrido transformacodes [Dall’ Asta 2004], e neste sentido, parece razodvel repensar os mo-
dos de promover educagao e como utilizar corretamente as tecnologias de informacdo e
comunicacao no processo de ensino e aprendizagem [Campos 2010], como os ambientes
virtuais.

Com a crescente utilizagao de ambientes virtuais na educa¢ao mediada por tecno-
logia alguns problemas devem ser considerados como o pouco contato entre o professor
e o aluno, e a consequente perda de motivagdo, por vezes a desorientacao no curso. Esses
e outros fatores corroboram para um alto indice de desisténcia.

Quando Moore (2011) discorre sobre educagdo a distancia ele cita que um dos
principais problemas € a distancia causada por uma comunicac¢io pouco efetiva entre o
professor e os alunos e neste sentido, um curso presencial que tenha dificuldade em seus
processos comunicacionais pode ser menos efetivo que um similar online que possua um
bom nivel de interagcdo entre os seus participantes.
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Neste trabalho adotou-se o modelo pedagdgico de ensino centrado no aluno. As-
sim, considera-se o aluno como um sujeito que tem autonomia no processo de constru¢ao
de seu conhecimento a partir de interacdes sociais e atividades colaborativas. Esta abor-
dagem pedagogica rompe com o processo tradicional de ensino no qual o aluno atuava
como agente passivo e redireciona-o para assumir um novo papel e atuar como coautor na
construgdo colaborativa da aprendizagem.

As midias sociais, espagos essencialmente colaborativos, por meio de seus recur-
s0s, possibilitam que seus membros expressem suas ideias e interajam com seus pares cri-
ando um cendrio propicio a constru¢ao do conhecimento. Para [Bartlett Bragg 2006] uma
rede social € caracterizada por “uma variedade de aplicagdes que aumentam as interagdes
em grupo e compartilham espagos para colaboracdo, conexdes sociais, e agrega troca de
informagdes em um ambiente baseado na web”.

As midias sociais e seus vdrios recursos tém criado inimeras possibilidades do
uso de midias sociais na Educagdo para uma aprendizagem mais colaborativa. Por exem-
plo, [Dotta 2010] discute questdes relacionadas a utilizacao de midias sociais no processo
de aprendizagem e suas vantagens em relagdo aos tradicionais Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) como espacos mais propicios a interagdo e colaboracdo entre os
membros, e para isto, apresentou os resultados de um experimento que tinha por objetivo,
comparar o uso de midias sociais em relagdo aos AVAs, avaliando-os a luz da aprendiza-
gem colaborativa.

Atuar sobre esses fatores negativos requer monitoramento e andlise das atividades
e informagdes geradas pelos alunos no ambiente virtual bem como os seus comportamen-
tos, para que se possa oferecer um feedback e a partir dai, ajustar o fluxo das atividades em
tempo real [Bakharia e Dawson, 2011], sendo, portanto, necessédrio descobrir mecanismos
e instrumentos que permitam avaliar a participagdo destes membros e os seus niveis de
colaboracao.

Observa-se, desta forma, na avaliagdo de uma aprendizagem colaborativa, a neces-
sidade de instrumentos de avaliacdo eficientes e eficazes e diferentes abordagens, como
as citadas por (Li 2011), que permitam identificar problemas e apontar ajustes durante
processos de ensino-aprendizagem online como: desempenho e auto avaliacdo do aluno;
avaliacdo do curso e da qualidade do ensino; avaliacdo das tecnologias utilizadas etc.

Este artigo tem como objetivo analisar e discutir os processos de avaliacdo da
aprendizagem em ambientes virtuais de aprendizagem colaborativos, como as midias so-
ciais. Este artigo propde a criacdo de um aplicativo para a rede social Facebook que possa
apoiar a avaliagdao e o acompanhamento da aprendizagem dentro desse espaco.

O artigo esta organizado como segue. A segunda se¢do apresenta uma revisao da
literatura sobre ambientes virtuais voltados a aprendizagem, como as midias sociais, des-
tacando o Facebook em fun¢do do grande nimero de usudrios. Na terceira secdo discute-
se sobre como se da o processo de avaliacdo nesses ambientes virtuais de aprendizagem.
Na quarta se¢do o modelo do aplicativo proposto para avaliacdo da aprendizagem em
uma rede social € apresentado. Por fim, na quinta secdo sao feitas as consideracoes finais
e também delineados os trabalhos futuros.
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2. Ambientes Virtuais na Educacao

Esta secdo apresenta inicialmente uma revisdo de literatura sobre ambientes virtuais de
aprendizagem colaborativos, como as midias sociais, especialmente a rede social Face-
book. Por fim, detalha questdes relativas a avalicao da aprendizagem em ambientes virtu-
ais de aprendizagem colaborativos.

2.1. Ambientes Colaborativos

Na aprendizagem colaborativa o conhecimento emerge no coletivo a partir de
contribui¢des individuais de cada aluno, caracterizando uma forte dependéncia entre o
coletivo e o individual [Meirinhos 2007]. Assim, os ambientes colaborativos de aprendi-
zagem apresentam vantagens individuais e coletivas para os alunos [Romané 2004].

Como vantagens individuais pode-se citar que os ambientes colaborativos: (a)
potencializam as competéncias sociais, de interacdo e de comunicac¢do; (b) ajudam a de-
senvolver o pensamento critico; (c) aumentam a quantidade e diversidade de assuntos que
os alunos passam a ter contato; (d) diminuem o isolamento social e o receio de errar;
(e) resgatam a autoconfianca, a autoestima e a integra¢do no grupo e contribuem para
disseminar o sentimento de solidariedade e respeito mutuo.

Em relacdo as vantagens conseguidas em grupo nota-se que estes espacos cola-
borativos quando voltados a aprendizagem: (a) potencializam os processos comunicacio-
nais, (b) possibilitam alcangar objetivos qualitativamente mais ricos em conteudo; (c) pro-
movem uma autogestdo, uma vez que inseridos em um grupo os alunos passam a depender
uns dos outro para atingimento dos seus objetivos individuais e coletivos [Garcia Aretio
2003]; (d) incentivam os alunos a valorizar os conhecimentos e as experiéncias alheias;
(e) permitem uma maior e melhor interacdo entre os alunos; (f) transformam a aprendi-
zagem numa atividade social e aumentam a satisfacdo pelo préprio trabalho, ou seja, a
sensacdo de pertencer a um grupo leva o individuo a colaborar e cooperar com seus pares,
estabelecendo relagdes sociais entre si, construidas através de interagdes mutuas [Primo
2000]; (g) ha a emergéncia de processos socializadores na aprendizagem, como os que
permitem a criacdo de lacos afetivos e de afinidades [Castells 2007].

Para [Cheung et al. 2011], os alunos que frequentam as midias sociais utilizam-
nas para compartilhar todo o tipo de informacdes: fotografias, aplicagdes e jogos. Sendo
assim, parece correto aproveitar esta forte presenca social que ocorre nas midias sociais
para estimular os processos cognitivos [Lima and Meirinhos 2011], e transforma-la em
potencial de desenvolvimento para aprendizagem colaborativa.

2.2. Midias Sociais na Educacao

A adi¢do de novas tecnologias no contexto educacional tem trazido mudangas significa-
tivas em todo o processo de aprendizagem. O gerenciamento da aprendizagem mediada
por novas tecnologias, em sua maioria, tem sido feito por meio dos chamados Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs). No entanto, faltam nesses AVAs, ferramentas de co-
nectividade social e espagos para perfis pessoais que possam ser usados pelos estudantes
envolvidos de modo que possam atender a uma demanda por mais autonomia, conectivi-
dade e oportunidades de aprendizagem coletiva [Mcloughlin and Lee 2007].

Assim, o uso das midias sociais no contexto educacional pode ser considerado
como uma ideia poderosa aproveitando- se do fato de que os estudantes passam a maior
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parte do tempo nestas atividades em rede online [Mazman and Usluel 2010] e muitas
vezes por terem uma oportunidade para adquirirem novos conhecimentos por meio da
participacdo de situacdes interativas e agraddveis mediadas por ferramentas socializantes
[Gillet et al. 2008].

Segundo [Mcloughlin and Lee 2007] as midias sociais sdo ferramentas pe-
dagogicas porque as pessoas podem usar elas para conectividade e suporte social, des-
coberta e compartilhamento de informacao colaborativa, criacdo de conteido e agregacao
e modificacao de informacdes e conhecimento.

Existem no mercado diversas ferramentas sociais com inimeros recursos que fo-
ram criados especificamente para propdsitos educacionais, ou seja, sdo ambientes soci-
ais que associam os recursos comumente encontradas nas midias sociais abertas, com
preocupacgdes educacionais voltadas a aprendizagem colaborativa. Alguns exemplos
dessas midias sociais educativas sdo: (a)Redu, (b)Edmodo, (c)Teamie, (d)Schoology,
(e)Ebah , (f)so.cl, (g)Lore, (h)Konviva, (i)Twiducate , (j)Edweb , dentre outras.

2.3. Facebook como espaco de aprendizagem

Como o Facebook é a rede social atualmente que concentra a maior quantidade de
usudrios, cerca de um bilhdo, optou-se por investigar o uso do Facebook como um espaco
virtual de aprendizagem na conducao de uma disciplina na educagdo formal.

Como espaco para apoiar a aprendizagem, muitas acoes podem ser implementa-
das na rede social Facebook tais como: criacdo de grupos de estudos, compartilhamento
de artigos, videos, musicas e links, promocao de debates, elaboracdao de calendario de
atividades e eventos, dentre indmeras outras possibilidades.

Segundo [Bumgarner 2007] o Facebook pode ser considerado uma ferramenta
educacional por causa dos seus beneficios qualitativos dentre os quais permitir um re-
torno imediato ao aluno sobre seu desempenho e suas duvidas, pela sua riqueza de recur-
sos socializantes e pela enorme quantidade de ferramentas interacionais. Possibilita ainda
uma atuagdo ativa dos seus membros em tarefas colaborativas, fornecendo oportunida-
des de aprendizagem intencional ou espontanea, fazendo com que pessoas compartilhem
interesses comuns e ideias, troquem informacdes e discutam assuntos.

3. Avaliacao da Aprendizagem em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
Colaborativos
Esta secdo traz um levantamento tedrico sobre a avaliacdo da aprendizagem e discute

questdes relativas a avaliacdo da aprendizagem em ambientes virtuais de aprendizagem,
especialmente os colaborativos como as midias sociais.

3.1. Avaliacao da Aprendizagem

Faz parte do trabalho do educador acompanhar bem de perto, o desempenho dos seus
alunos para compreender o que fazem e como fazem, e a partir dai, interagir no processo
de aprendizagem propondo desafios que os ajudem a atribuir significado ao que estao
aprendendo.

A avaliacdo ajuda a determinar em que medida os objetivos educacionais estao
sendo alcancados pelo programa de um dado curso, e acaba contribuindo com o aumento
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na qualidade do ensino. Neste sentido, todo processo de avaliacdo deveria investigar,
formar e qualificar o aluno, ou, respectivamente, entender o que o aluno sabe sobre de-
terminados conceitos e sentimentos; regular as praticas da aprendizagem, tanto para o
educador quanto para o aprendiz; trazer nimeros reais que reflitam o resultado final do
processo de ensino-aprendizagem. Segundo [Luckesi 2000], avaliar é uma tomada de
decisdao mediada por estratégias utilizadas no processo de construcao do conhecimento.

Ao considerar-se a aprendizagem como um processo de constru¢do compartilhada
do conhecimento, a avaliagdo deve assumir o papel de contribuir de uma forma positiva
com o processo da aprendizagem e nido somente como uma forma de verificar os conhe-
cimentos que foram estruturados. O modelo tradicional de avaliacdo da aprendizagem
estd relacionado com desenvolvimento das teorias tecnicistas e comportamentalistas, que
buscavam julgar a efetividade do processo de aprendizagem em “comportamentos espe-
rados” por meio de testes de multipla escolha, questionérios, ferramentas de verificacao
quantitativa da participagao e de acessos, etc.

De acordo com Bloom (1971) e Haydt(2002) as principais abordagens de
avaliacdo da aprendizagem sdo: (a) a diagndstica que ocorre antes do processo de apren-
dizagem procura entender as necessidades dos alunos; (b) a formativa que ocorre ao longo
do processo de aprendizagem com o objetivo de regular o processo e (c) a somativa que
ocorre ao final do processo de aprendizagem, com objetivo de mensurar seus resultados.

3.2. Avaliacao da Aprendizagem em Ambientes Virtuais

Muitos ambientes virtuais de aprendizagem possuem ferramentas tanto para avaliar a
assimilacdo de saberes especificos (como testes de multipla escolha), quanto para avaliar
a participacdo em atividades de interacdo social (como chats e féruns). Os mecanismos
de avaliacdo tradicionais ainda continuam sendo utilizados por muitos professores que
praticam em seus processos avaliativos o principio do “verificar e medir”.

Um grande desafio tem sido integrar e configurar, e adaptar ao contexto educacio-
nal as estratégias de avaliacdo online as Interfaces das tecnologias digitais de informacao
e comunicacao como foruns, chats, e-mails, wikis, etc.

Alguns questionamentos podem ser formulados para se mensurar a qualidade
do processo de avaliagdo em um ambiente online como, por exemplo, se 0 AVA pos-
sui uma estrutura didatica que permita intertextualidade (conexdes com outros sites ou
documentos), intratextualidade (conexdes no mesmo documento), polifonia (multiplici-
dade de pontos de vista), usabilidade (ambiente de facil navegacdo), integracao de varias
linguagens (sons, textos, imagens dindmicas e estaticas, graficos, mapas) e hipermidia
(integracdo de varios conteidos mididticos); se possui ferramentas que permitam a inte-
ratividade sincrona (comunicag@o em tempo real) e assincrona (comunicacao a qualquer
tempo) e se possui ferramentas que permitem uma avaliacdo diagndstica, continua e for-
mativa.

Um estudo conduzido por [Silva 2007] demonstrou uma preferéncia pela “tare-
fas” (72%) e “questiondrios” (57%) no processo de avaliagdo em um ambiente virtual
de aprendizagem, reforcando o aspecto quantitativo da avaliac@o. Isso indica que tém-se
optado por utilizar recursos mais relacionados a avaliagdo somativa.
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3.3. Avaliacao da Aprendizagem Colaborativa mediada por computador

A avaliacio em aprendizagem colaborativa considera como fatores importantes: a
interacao social [Prusak 2012], a reflexdo critica [Razon et al. 2012] e a resolu¢do de
problemas complexos [Mullins et al. 2011]. A interacdo social e o didlogo sdo a base
da aprendizagem colaborativa [Pifarré and Staarman 2011] como os grupos de discussio,
onde os participantes se ajudam para atingir seus objetivos [Jorge 2009], refletem e deba-
tem sobre diversos assuntos, chegando a consensos sobre estas reflexdes [Jorge 2011].

Este conceito ndo é recente. Na década de 1990 uma nova disciplina surgia. A
CSCL (do inglés computer supported collaborative learning) [Stahl et al. 2006]. A CSCL
pode ser definida como uma estratégia educativa em que dois ou mais sujeitos constroem
o seu conhecimento através da discussao, da reflexao e tomada de decisdes e onde os
recursos computacionais atuam (entre outros) como mediadores do processo de ensino-
aprendizagem [Dillenbourg 1999]. Envolve individuos, processos de negociagdo e com-
partilhamento de informagdes e impde a colaboracdo entre os alunos que aprendem por
meio das interacdes com seus pares, sendo o suporte computacional crucial para este tipo
de colaboragdo.

Os recursos tecnolégicos aplicados a CSCL devem ser essencialmente sociais , ou
seja, a tecnologia a ser aplicada deve ser projetada para mediar e fomentar acdes sociais
que conduzam a aprendizagem individual a partir de interacdes em grupo.

No entanto, colocar os alunos em grupo ndo significa que ocorrerd colaboragao
[Kreijns et al. 2003]. Existem problemas, por exemplo, como baixas taxas de participacao
[Lee et al. 2006]. Apesar da sua evolucdo na ultima década a CSCL ainda é essencial-
mente somativa, concebida pelo professor e composta de tarefas individuais como testes
e questiondrios [Strijbos 2011].

Outro ponto a ser considerado estd relacionado as atividades em grupo. Muitas
vezes os professores assumem que os alunos de determinado grupo fizeram contribuicoes
iguais para a conclusdo da tarefa, dando a mesma nota para todos, o que pode ndo ser
verdade e ocasionar um descontentamento entre aqueles que mais contribuiram.

Para [Strijbos 2011] a aprendizagem é normalmente avaliada em termos de ganho
de conhecimento individual; situada em um contexto socio-cultural e construida através
da interagdes; deve salientar atividades colaborativas em grupo e individuais que fomen-
tem a constru¢@o do conhecimento. Além disso, para o autor, o planejamento da avaliacio
da aprendizagem deve-se considerar: a sua fun¢do (somativa ou formativa), o seu tipo
(individual ou em grupo), o seu formato (questiondrios, testes), o seu foco (processos
cognitivos ou sociais) e grau do envolvimento de estudante (auto-avaliacdo ou avaliagdo
de professor).

4. Proposta de Acompanhamento da Aprendizagem na rede social Facebook

A ferramenta e a interface disponibilizada pela rede social Facebook assemelha-se muito
a de um férum de discussao e assim como nos foruns, permitem a postagem de opinides,
de duvidas, de argumentacdes, em que as pessoas levam ou nao em consideracdo a fala
do outro, sendo esses assuntos discutidos somente entre os participantes da atividade pe-
dagdgica desenvolvida, tal qual um grupo fechado criado na rede social Facebook.

Alguns inconvenientes podem ser observados nas tarefas colaborativas executadas
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a partir do grupo criado dentro da rede social Facebook: os estudantes podem criar dis-
cussoes pouco estruturadas, as mensagens podem demasiadamente curtas e pouco elabo-
radas, ou demasiadamente longas, exigindo dos participantes um tempo de leitura grande,
nem sempre ocorre o didlogo e quando ocorre nem sempre seguem uma sequencia logica,
amensagem oral nem sempre € ajustada corretamente na mensagem escrita, dentre outros.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), como por exemplo o Moodle,
possuem ferramentas que apoiam o professor no gerenciamento da aprendizagem, fa-
zendo totalizagOes automaticas, etc. Entende-se que as midias sociais, como o Facebook
também podem ser dotadas de aplicativos que possam apoiar essas tarefas. Isso permitiria
ao professor focar seus esforcos no processo de aprendizagem em si e ndo com levanta-
mentos estatisticos sobre quais alunos publicaram postagens na rede, quantas e de que tipo
sdo estas publicacdes. Os ambientes virtuais de aprendizagem normalmente registram as
atividades dos alunos por meio dos logins de usudrios, histérico de paginas visitadas,
quantidade de mensagens enviadas nas ferramentas de comunicacgdo, tarefas realizadas,
quase sempre oriundas de atividades interativas entre os alunos [Mazza and Milani 2004].

No entanto, algumas vezes, os registros armazenados nesses logs sao incompre-
ensiveis e desorganizados além de que grande parte das interagdes dos alunos ocorrerem
externamente aos ambientes virtuais e portanto ndo registrados nos arquivos de logs [Fer-
guson 2012].

O Facebook conta com uma plataforma de desenvolvimento amigavel e acessivel,
rica em ferramentas e tutoriais que acabam por auxiliar programadores na medida em que
podem se utilizar dessas vantagens para criar aplicativos de qualquer natureza, inclusive
aqueles voltados a socializacao das agdes executadas no ambito da rede.

Este trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo para a rede social Face-
book com o objetivo de auxiliar o professor na avaliagao quantitativa das tarefas propostas
e executadas individualmente por cada aluno dentro de um grupo criado com propdsitos
educacionais, como quantidade de postagens (textos, videos, links e arquivos relaciona-
dos aos temas discutidos), comentérios e curti¢coes “likes”. A ferramenta também podera
apoiar a avaliagdo qualitativa a partir da busca por palavras-chave.

O Aplicativo consistird em uma ferramenta simples que serd acessada por meio
do Facebook com as informacdes da conta do usudrio. A ferramenta possuiria dois tipos
de perfis de usudrio e cada usuario do facebook podera cadastrar-se apenas em um tipo,
“professor” ou ”aluno”. O primeiro terd a permissado para listar as publicacdes dos alunos
totalizando-as, ja o segundo tipo realizard as tarefas propostas no grupo por meio de
postagens, comentdrios, publicacdes de videos e arquivos, obtendo como resultado, o
conceito conseguido na disciplina.

O aplicativo estara hospedado em um servidor na Nuvem e executado dentro da
rede social Facebook em uma area chamada Canvas. Dessa forma, ele pode ser acessado
diretamente pelo endereco do servidor que o contera ou diretamente por meio da rede so-
cial facebook (http://apps.facebook.com/nomeaplicativo). Para acessa-lo o usuario devera
se autenticar tanto na rede social Facebook quanto no aplicativo, passando portanto, por
dois processos de autenticacdo. O primeiro o autenticard para a rede social Facebook e o
segundo processo o reconhecerd como usudrio cadastrado no aplicativo.

A tela inicial do aplicativo conterd um botdo “Iniciar” que ao ser pressionado
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verificard se o usudrio estd “logado” ou nao no Facebook. Caso o usudrio ndo esteja
”logado” serd redirecionado para a pagina de login do Facebook para que possa se "logar”.
Ap06s “logado” no Facebook, verificar-se-d se ele é um usudrio cadastrado no aplicativo.
Caso ndo seja, serd redirecionado a pagina de cadastro do aplicativo podendo escolher a
op¢ao ”Aluno” ou “Professor”.

Nesta péagina apos escolher o seu tipo de usudrio e fornecer seu nome, e-mail e
codigo do seu usudrio no Facebook, terd a possibilidade de cadastrar os grupos que deseja
participar dentro da rede social Facebook. Caso o usudrio seja cadastrado como profes-
sor, terd a possibilidade de monitorar quantitativamente as atividades que estdo sendo
desenvolvidas pelos alunos e caso o usudrio seja cadastrado como aluno, conseguird ver
as notas alcancgadas pela sua participacdo nas atividades propostas. O cddigo do grupo
serd disponibilizado pelo professor e serd de identidade tnica para cada grupo, podendo
o aluno participar de um ou mais grupos.

Uma vez cadastrado aplicativo o usudrio serd redirecionado para sua respectiva
pagina, professor ou aluno. Para que o usudrio "aluno” possa ver as notas conseguidas em
suas atividades devera selecionar o grupo referente a disciplina que deseja ver as notas.
A figura 1 ilustra a possibilidade de consultas a serem realizadas pelo usudrio professor
por meio do exemplo hipotético da tela do aplicativo que estd sendo proposto. A figura
1 apresenta uma tela em que o usudrio “professor” poderia escolher para qual tipo de
atividade ele deseja visualizar os totais. Poderia ainda escolher pela ocorréncia de alguma
palavra-chave, ou pela auséncia dela; por tipo de assunto ou por um periodo qualquer
compreendido entre duas datas.

S - - q

o

FY¥ Yedfrt

Conlrole de Alividades Qual tipo de ativiclade ele deseja visualizar os totais
Procura das atvidades publicadas pelos

alunos 1

Tipo de publicagdo .

Assunio

Data da postagem Por tipo de assunto
De  Quintafeira . 4de abil ~

A% quintafeira , 4de abrl v |

Por um periodo qualquer compreendido entre duas datas
Cnar Filro

Figura 1. Tela com as opc¢oées relacionadas ao levantamento sobre as atividades
realizadas pelos alunos.

5. Conclusao

Nas midias sociais os alunos acabam se identificando como participantes de uma ~’comu-
nidade virtual” e ’sentem” que a construcdo do conhecimento € coletiva e depende da
contribuicao de todos e de cada um deles e ndo apenas do professor. Essas talvez sejam
razodes que expliquem muito facilmente o sucesso das midias sociais e o nimero crescente
de adeptos.
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Esse trabalho apresenta um protétipo de um aplicativo a ser integrado a rede social
Facebook como instrumento de apoio ao processo de avaliagdo daqueles professores que
usarem esta ambiente social como ferramenta de ensino e aprendizagem. Isto porque, o
gerenciamento das atividades académicas mostrou-se bastante dificil em virtude da falta
de ferramentas para apoiar a extragao de dados para um melhor acompanhamento da
aprendizagem.

Esta auséncia indica a necessidade de dotar as midias sociais de ferramentas que
possam apoiar a gestao e o acompanhamento da aprendizagem. Como continuidade desse
trabalho, planeja-se o desenvolvimento do aplicativo e a sua validacdo em cendrios reais,
bem como a sua disponibiliza¢do para a comunidade.
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