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Abstract. The technology advances increasingly, making new demands of skills
arise in various areas of society. Among the many areas that use technological
resources to support their activities, this work highlights one of the most
important in the formation of human beings, the Education. The combination of
appropriate technologies to educational processes provides new interactive
environments and can enhance continuing education. Thus, this combination,
carried out in a manner consistent with the educational objectives, combines
some technological advantages to promote didactic and pedagogical aspects
that can be supported by technological resources for the implementation of a
quality education.

Resumo. A tecnologia avang¢a cada vez mais, fazendo com que surjam novas
demandas de habilidades nos vdrios ambitos da sociedade. Entre as diversas
dreas que empregam recursos tecnologicos no apoio as suas atividades, este
trabalho destaca uma das mais importantes na formagdo do ser humano, a
Educag¢ao. A combinag¢do de tecnologias adequadas aos processos
educacionais fornece novos ambientes interativos e pode potencializar a
educacdo continuada. Assim, essa combinac¢do, realizada de maneira
condizente aos objetivos educacionais, alia algumas vantagens tecnologicas
para promover aspectos diddtico-pedagogicos que podem ser apoiados por
recursos tecnologicos para a realiza¢do de uma educag¢do de qualidade.

1. Introducao

A andlise das praticas docentes em relacdo as necessidades da sociedade e o
desenvolvimento tecnoldgico permite uma vasta reflexao sobre o assunto relacionado aos
processos educacionais. Dessa forma, pesquisadores de diferentes areas se envolvem
nessa reflexdo, trabalhando de maneira multidisciplinar e interativa, a fim de encontrar
solucdes pertinentes aos atuais desafios educacionais, facilitando o ensino de assuntos
que por vezes podem ser considerados complexos para o aprendizado dos estudantes.

Em um mundo cada vez mais conectado, onde as criangas aprendem a navegar em
dispositivos digitais praticamente na mesma velocidade com a qual aprendem a ler, os
docentes precisam inovar nas metodologias de ensino, a fim de garantir a dissemina¢ao
do conhecimento de forma mais interessante aos aprendizes, e também, mais eficiente,
visto que o uso da tecnologia na educagdo proporciona diversas vantagens no processo
ensino-aprendizagem, que vao desde aspectos pessoais, como motivacao de alunos e
professores, € a interacao entre os mesmos, até aspectos didaticos, como a exploracao de

DOI: 10.5753/cbie.wchie.2016.637 637


mailto:vandorissoli%7d@gmail.com

V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

conteudos, a contribuicdo na aprendizagem, dentre outros aspectos que podem ser
observados na Figura 1.
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Figura 1. Vantagens no uso da tecnologia nas escolas (LOPES et al., 2009).

Com isso, a area da Educacgao se tornou um foco de agdes e eventos que objetivam
incentivar os educadores a reflexdo sobre suas praticas didatico-pedagogicas. Diante
dessas agdes, foi apresentado este trabalho que almeja incentivar as reflexdes e o estudo
de metodologias educacionais e recursos tecnologicos que oferecam apoio significativo
ao processo ensino-aprendizagem, dentre essas metodologias a Teoria de Aprendizagem
Significativa, proposta por Ausubel (1980), e a Monitoria Estudantil, fundamentada por
Pestalozzi (ASSUNCAO, 2008), foram destacadas, permitindo que os professores do
ensino basico (anos finais do fundamental, ensino médio e técnico) do Distrito Federal
tenham acesso a algumas metodologias de aprendizagem que trabalham associadas as
tecnologias modernas para realizagdo de um processo educacional personalizado dos
discentes, bem como forneca assisténcia significativa e continua aos principais
envolvidos nesse processo (discentes, docentes, monitores e coordenados ou diretores).

2. Metodologia

Para a compreensao da Teoria de Aprendizagem Significativa (TAS) e da virtualizacao
de conteudos e tecnologias educacionais, foram utilizadas revisdes bibliograficas de
conteidos relacionados ao assunto, tais como “Uma proposta metodologica de
acompanhamento personalizado para Aprendizagem Significativa apoiada por um
Assistente Virtual de Ensino Inteligente” (RISSOLIL, 2007) e “Uma proposta de
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arquitetura de Sistema Tutor Inteligente baseada na Teoria das Experiéncias de
Aprendizagem Mediadas” (RAABE, 2005), que unem as areas de Educacao e Tecnologia
da Informacao.

A revisao bibliografica permitiu uma maior compreensao dos conceitos que
seriam abordados no ambiente interativo e dos conteudos que iriam comp6-lo. Para
acompanhar a compreensdo dos conteudos, foram criadas questdes de cinco tipos
diferentes, as quais foram, posteriormente, utilizadas na verificagdo da compreensao dos
docentes. A Figura 2 apresenta uma janela do Sistema Tutor Inteligente SAE (Sistema de
Apoio Educacional) que foi utilizado como tecnologia de apoio ao processo de reflexdo
e (re)construgdo de novas praticas docentes.

Experiéncias confirmam que guando o estudante recebe imediata Informaco sobre 05 resuliados da avalacio, existe
uma tendéncla a melhorar a aprendizagem.

Comevitirio pova acerto: Correto

Comentirio pava erro. Ertado!l O enunciado ¢ vedadei(o, uma Jessas experidncias ¢ a realtada por Takohashi (2000, p. 203).
v

80 segundols)

Tecnologiag do Apoio & Educag

Méckio 1 - tens Interativos (questdes)

Figura 2. Janela interativa de criacdo de questBes no SAE para posterior
acompanhamento e verificagdo da assimilagdo dos contetdos.

Uma vez que as questdes foram avaliadas pelo professor responsavel pelo projeto,
e o mesmo validou o correto entendimento em relagdo aos conteudos, uma proxima etapa
pdde ser iniciada, a etapa de planejamento.

Para o planejamento do ambiente interativo foram utilizados protdtipos evolutivos
de alta fidelidade para planejar e validar o que viria a ser desenvolvido, pois segundo
Basso e Sakaguti (2011), “um prototipo pode ajudar na descoberta e validacdo dos
requisitos do sistema”. Assim, os prototipos foram essenciais para auxiliar a visualizar
como o produto final iria se comportar visualmente, sendo atualizados e revalidados de
acordo com as mudancas ocorridas ao longo do desenvolvimento do projeto.

A prototipagem evolutiva ocorreu como ilustrado na Figura 3, sendo o professor
orientador quem mantinha o contato com os possiveis usuarios do ambiente, isto &,
docentes e profissionais da area da Educacao.

Ouvir o cliente Validar o prototipo
com o cliente

Figura 3. Esquema da prototipagem evolutiva do ambiente virtual em construcgéao.

639



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

Portanto, no processo utilizado para o desenvolvimento do ambiente interativo, o
professor orientador atuou como cliente, representando os interesses dos usudrios reais,
pois, segundo Prates e Barbosa (2003) “um projetista ndo deve presumir que os usuarios
sdo como ele proprio”. Dessa forma, foram realizadas reunides com o orientador para
identificar as demandas dos usudrios.

Posteriormente, um prototipo do ambiente de disponibilizagdo de conteudo
interativo era desenvolvido conforme estas demandas e novas reunides eram realizadas
para a validacdo e verificagdo do protdtipo, repetindo o processo até obter uma versao do
ambiente que atendesse as demandas, pois o projetista também ndo deve presumir que
sua avaliagdo individual basta para atestar a qualidade de seu projeto (PRATES e
BARBOSA, 2003). A Figura 3 ilustra o esquema de desenvolvimento do ambiente virtual
e interativo de disponibilizagdo de contetidos instrucionais de apoio a reflexdo docente,
enquanto que a Figura 4 mostra uma das janelas desse ambiente virtual.

Teoria da Aprendizagem Significativa - TAS
Introducao
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Aprendzagemn Sgoficativa. Para esta  teria

existeen Slerentes DPos O aprendragem, A0S Quis

podem esty relavonados dferecfes tipos de
nsing. Entre o5 Glerentes tipos de aprendizagem,
Oescritos por este pesQuuador, ressatam-se, neste
modesto material de estudo, @ aprendzagem
mechnia, spuficativa, por descoberta e por
tranamisslio [SLVA, 2007}

A atrducho de Spnficadn, 3 um novo conteudo
2 ser Incorporado acs conheomentos de um Indhvidun, Corresponde 2 um dos pontos relevantes a proposta da

TAS. Bl xontece gor mewd 00 reladionamento 405 CONheCmentos Que este odvideo b posssl em sua

Figura 4. Design final do ambiente apresentando seus conteudos letivos.

Com o planejamento concluido se iniciou o desenvolvimento real das paginas e
recursos virtuais dos ambientes interativos de exposi¢ao dos contetidos na Internet para
o estudo de seus participantes. Esse desenvolvimento utilizou a linguagem HTML (Hyper
Text Markup Language), XHTML (eXtensible Hyper Text Markup Language), CSS
(Cascading Style Sheet) e Javascript, combinando recursos visuais adequados com pos-
sibilidades dindmicas de interagdes aos seus diferentes usuarios (MARCONDES, 2005).

Estas linguagens foram escolhidas por serem uteis no fornecimento de recursos
para criar documentos com trés componentes distintos e independentes, conforme define
Furgeri (2006). Estes componentes sdo a estrutura, que define a organizacdo da
informacdo, o contetido, que representa a informacao propriamente dita, e o estilo, que
determina a maneira de melhor apresentacgao.

Dessa forma, o HTML foi escolhido para definir a estrutura e o contetido do
documento, enquanto o CSS foi escolhido como complemento para melhorar a qualidade
da apresentacdo das paginas desenvolvidas em HTML, além evitar repeti¢des de codigo,
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facilitar a manutencdo do mesmo e permitir mudancas em todo o ambiente através da
altera¢do de uma declaracdo que estd armazenada em um Unico arquivo.

Além destas tecnologias, também foi utilizada a ferramenta de edi¢do de imagens
Gimp para criagdao de algumas imagens usadas na ilustracdo do contetido e do ambiente
virtual e instrucional.

Na fase de teste e manutencdo, as paginas desenvolvidas foram revisadas, a fim
de detectar erros de portugués, de digitacao, erros nos padrdes de design estabelecidos
para o ambiente e inconsisténcias no conteudo, principalmente.

Além disso, também foi planejado e efetivado certo suporte aos usudrios iniciais
desse ambiente, pois com base em Rezende (2005), a implantacao do sistema também ¢
uma fase de desenvolvimento do software, e a mesma inclui a capacitagdo e o treinamento
de seus usudrios. Esta capacitagdo se deu por meio da monitoria estudantil realizada por
agentes humanos, que estavam disponiveis a interagdao nesse curso de forma totalmente
virtual, usando ferramentas sincronas e assincronas disponiveis no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Com esse AVA (Moodle), utilizado na realizacdo do curso, o
objeto de aprendizagem estava completo para o apoio instrucional e interativo fornecido
aos docentes e coordenadores pedagdgicos que participaram desse estudo reflexivo e
cooperativo envolvendo algumas tecnologias de apoio educacional.

Essa classificagdo, do objeto de aprendizagem estar completo aos anseios da
equipe multidisciplinar que o desenvolvia, envolvia 0 AVA como o ambiente interativo
responsavel pela gestdo do curso e fornecia o sentimento de "sala de aula virtual" aos
docentes que estavam fazendo o curso e podiam interagir com seus colegas de turma.

O Sistema Tutor Inteligente SAE integrava esse objeto como responsavel pelo
acompanhamento individual de cada participante do curso, orientando as agdes de seus
aprendizes de maneira ndo invasiva, mas colaborando com a constru¢dao de um "caminho
de aprendizagem" pertinente ao estado cognitivo de cada participante em seus diferentes
momentos interativos com esse software educacional. A Figura 5 mostra essa integracao.

Conteddo m_.

Interativo

¥ BemiWrdooceolAS )

AMBIENTE COOPERATIVO DE
APOIO EDUCACIONAL

WTON AN

ATNOASES TERATIVAS

-

£l
AVA (Moodle)

STI (SAE)

Figura 5. Esquema que representa as tecnologias AVA e STI integradas ao
ambiente interativo do contetdo letivo na formacédo do objeto de aprendizagem.

O esquema representativo da Figura 5 procura demonstrar a integracdo do
ambiente interativo de exposicao dos contetidos do curso, acessado através das ligagcdes
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virtuais disponiveis no Moodle, além das ferramentas sincronas (chat) e assincronas
(forum) de interacdo entre o professor do curso e os seus participantes (docentes que sdo
estudantes nesse curso) e entre os proprios participantes. O AVA (Moodle) torna-se assim
responsavel pela organizagdo e gerenciamento dos recursos utilizados durante o curso,
inclusive indicando o momento de exploragdo dos contetidos, a agenda interativa com o
professor e participantes, além das atividades fornecidas pelo proprio Moodle e pelo SAE.

O SAE faz parte dessa integracdo fornecendo orientagcao pedagdgica baseada nas
inferéncias resultantes do comportamento de cada participante durante o curso, além da
colabora¢do dos monitores estudantis que estdo disponiveis ao auxilio dos participantes.
As recomendagdes de conteudos complementares e possiveis colegas da turma que
possam colaborar com a aprendizagem de um participante que esteja encontrando
dificuldades em algum dos topicos do contetido do curso também sao recursos fornecidos
pelo SAE em tempo real, atendendo ao ritmo do estudante (SANTOS e RISSOLI, 2011).

3. Resultado

A elaboragdo de conteudos virtuais interativos, e visualmente adequados ao estudo de
algumas metodologias educacionais e as tecnologias condizentes aos seus objetivos,
possibilitou o fornecimento de apoio significativo para uma aprendizagem personalizada
dos participantes da utilizagdo dos ambientes fornecidos pelo objeto de aprendizagem,
promovendo um espaco colaborativo para a reflexdao docente.

Este apoio ocorreu através de um ambiente interativo composto pelo ambiente
virtual de exposicdo de contetidos sobre as metodologias educacionais e recursos
tecnologicos interativos disponiveis no Moodle e no SAE que apoiaram a aprendizagem
significativa, propiciando a gestdo de dois cursos oferecidos aos professores e
coordenadores pedagdgicos da Secretaria de Estado de Educagdo do Distrito Federal
(SEEDF). As janelas do ambiente virtual dos cursos estdo ilustradas nas Figuras 6 e 7.

it
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eoria da Aprendizagem Significativa - TAS

Figura 6. Janela inicial do ambiente virtual do primeiro curso de Tecnologias de
Apoio a Educacao para Aprendizagem Significativa.

Assim, dois cursos foram realizados na SEEDF promovendo a evolucao do objeto
de aprendizagem, que foi elaborado pela integragdo dos recursos tecnologicos para a
exploravam dos conteudos letivos, expostos em seus respectivos ambientes virtuais, além
do Sistema Tutor Inteligente (SAE) e o Ambiente Virtual de Aprendizagem (Moodle) que

642



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

garantiam o acompanhamento personalizado e a interacdo entre todos os participantes
(aprendizes, monitores e o professor responsavel pelo curso).

\‘/ Home Acesso Institucional  Acessoao Moodle Acessoao SAE  Monitoria  Colaboradores

Tecnologias de Apoio a Educagao
/ Seja Bem-vindo

MODULO 1

Seja bem-vndo 20 semdng dos 1o Que compde 0 curso de Tecnologias de Apoio a Educaglo, que

Aprendzapem Signficatva

Magars Conceituas 58 sendo oferetido por meso da parcera da Universidade de Brasiia fUeB) com 2 Secretana de Estado de

Acaddmico no SAE Educagho do Destres Federal (SEDFL tendo o apoio da Fundagio de Apoio A Pesguiss do Dstrito Federal FAP
MODULD 2 o)

MODULD 3
MODILO &
MODULO 5

Para navegar pelos conbe(dos desse curso dique nas opgdes do menu Rteral & esquerda e bom estudo
sobre 05 topcos Que compdem este Curso de tecnolopas ¢ metodoiopas que podem ser empregadas em
processos educacionals eficientes e personalzados.

Figura 7. Janela inicial do ambiente virtual do segundo curso Tecnologias de
Apoio a Educacéo realizado no primeiro semestre de 2016.

A integracdo dessas diferentes tecnologias (SAE e Moodle), na formagao desse
objeto de aprendizagem, pode ser observada na Figura 8, que indica o acesso ao SAE para
realizacdo de atividades de fixacdo do contetido estudado ou pelas usando das ligagdes
virtuais superiores denominadas Acesso ao Moodle ¢ Acesso ao SAE.

Home Acesso Institucional Masoaouoodle Au-soowS&E Monitona - Colabaradores

Sistema Tutor Inteligente
— Exercicios sobre Introducao

ntrodeho

Tecrciopia na Educagho Na expectativa & realizacdo de exercioios para fixagdo e revisho dos conteldos atordados neste tipko
Asunterte Wrtuad de Ensno istebipente de entudo, efetue & sus conedo com 0 SAE, chcands na cpgho wpenior de aavegaclo Acesso a0 SAE” cu na
Uso do Aswstente Intelpente Sgora a sepue. Caso tenha aipuma GACUKIGE DAra Mets ¢ Ll este software educacional (SAEL chgue na

REACHO wirtual A10050e DIra acessy 0 ambiente de ajuda on ine deste software.

108 sobre Introducio

Bohogata

Figura 8. Janela de acesso ao SAE para resolucao de exercicios interativos e
destaque nas ligacdes virtuais de navegacdo ao Moodle e ao SAE.

A utilizag@o desse ambiente propiciou aos docentes que estavam participando dos
cursos a experiéncia da aplicagdo de alguns dos métodos explorados no processo
educacional, em que estes docentes estavam como alunos e usaram das tecnologias
empregadas no curso. E importante salientar que ao final de cada curso esses docentes
eram convidados a participar de uma pesquisa que identificava o perfil do docente que
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estava concluindo o curso e a sua propria avaliacao do curso, além das possibilidades de
aplicagdo do que foi abordado em suas atividades académicas.

Pouco mais de 17% dos docentes que comegaram o curso participaram dessa
pesquisa, onde a segunda edi¢do do curso introduziu 25% desses docentes, que
responderam a pesquisa, em sua primeira experiéncia com educagdo a distancia. Entre
esses docentes que responderam a pesquisa foi identificado que 62,5% ainda ndo tiveram
uma experiéncia como professores que usam recursos mais comuns a educacdo a
distancia, levando-os assim a reflexdes sobre suas posturas pedagdgicas e contribuindo
com uma possivel "reconstru¢cao” de suas praticas docentes.

Conforme os docentes avangavam nos modulos do curso, novos conhecimentos e
habilidades ao uso desses recursos tecnologicos eram trabalhados com cada participante,
promovendo reflexdes educacionais mais exequiveis pela experiéncia que o proprio
docente estava vivenciando. Esse tipo de pratica permitiu que a experiéncia vivida por
cada docente participante do curso fosse Unica, adequada ao envolvimento de cada um
com o ambiente desenvolvido e relevante as reflexdes de suas praticas.

Este fato se reflete nos dados obtidos ao final do curso, em suas duas edigdes, nos
quais, a motivacao dos professores sao indicativos dos resultados alcangados. Alguns
exemplos dessa motivacdo podem ser observados nos relatos efetivados na pesquisa
proposta. Um professor concluinte do curso disse que "Acredito que esses conhecimentos
podem ser usados para entender melhor o conceito de aprendizagem e uma maneira de
usar tecnologia na aprendizagem individual".

Em outros dois relatos outros pontos interessantes sdo apontados pelos docentes
participantes em coeréncia com a sua possivel realidade:

“O curso ¢ muito interessante em diversos aspectos, desde o
conhecimento da Teoria da Aprendizagem Significativa, até a
possibilidade de uso de uma tecnologia promissora no processo ensino-
aprendizagem. Além disso, requer pouca disponibilidade de tempo, uma
vez que é quase que inteiramente a distancia.”

“Porque considero um curso viavel em recursos tecnologicos de apoio a
aprendizagem, pois os alunos podem melhorar o seu desempenho em
qualquer conteudo abordado utilizando tais recursos. A disponibilidade
do aluno acessar o SAE em qualquer momento, favorece um maior
interesse no ritmo de estudos deles.”

Além disso, alguns dos professores que terminaram o curso ja estdo usando com
ao menos uma turma discente a tecnologia de apoio educacional oferecida pelo Sistema
Tutor Inteligente SAE, havendo também a aceitacao dos proprios alunos que gostaram da
colaboracdo do SAE e até solicitam aos seus professores a disponibiliza¢do de novos itens
(questdes) para continuagdo do estudo sobre os conteudos letivos e interagdo com o agente
pedagogico animado presente no SAE (RISSOLI e SANTOS, 2013).

No depoimento de um dos docentes que ja esta utilizando o SAE com seus alunos,
“O software da oportunidade ao estudante de seguir seus estudos de forma mais
auténoma, além de contribuir para a fixagdo dos conteudos estudados”, ¢ possivel notar
a satisfagdo e o éxito para com as expectativas desse professor no uso de tecnologias no
apoio aos seus processos educacionais.
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4. Conclusao

As novas demandas da Educacdo envolvem diferentes tecnologias em sua realizagdo,
atendendo as expectativas de agilidade e qualidade da sociedade atual. A 4rea da
Educagdo nao ¢ diferente das demais, que também estao evoluindo as novas demandas,
sendo relevante a criagdo de espagos de convivéncia e troca de experiéncias aos docentes
e discentes, que vivenciam diferentes contextos, mas que mutuamente podem contribuir
com o sucesso de cada um no processo educacional.

Consciente dessa situacdo, foi alcancado o éxito do trabalho proposto, onde
diferentes docentes encontraram um espago colaborativo para aprendizagem e reflexdes
sobre suas praticas pedagogicas, além da oportunidade de obter novos conhecimentos
e/ou habilidades sobre como integrar tecnologias em suas praticas, permitindo a
exploragdo dos recursos atuais no processo ensino-aprendizagem.

Suscitando a interagdo e a troca de experiéncias, o ambiente tecnologico utilizado
foi condizente com as expectativas dos organizadores e participantes. Essa situacao pode
ser confirmada pelo interesse de outras divisdes da Secretaria de Estado de Educacdo do
Distrito Federal em realizar novas edigdes do curso, dos professores concluintes ja
estarem usando novas praticas e tecnologias em suas turmas discentes, além de 100% dos
participantes da pesquisa relatarem que indicariam o curso aos seus colegas docentes:

“Indicaria, pois é um curso excelente e que favorece a
aprendizagem do aluno e um melhor acompanhamento do
professor.”;

“Acredito que esses conhecimentos podem ser usados para
entender melhor o conceito de aprendizagem e uma maneira de
usar tecnologia na aprendizagem individual.”.

A principal contribuicdo desse trabalho foi fornecer aos professores do ensino
basico (anos finais do fundamental, ensino médio e técnico) do Distrito Federal um
ambiente interativo que propicie o estudo de algumas metodologias de aprendizagem que
trabalham associadas com tecnologias modernas para realizagdio de um processo
educacional personalizado as necessidades discentes, bem como forneca assisténcia
significativa e continua aos principais envolvidos nesse processo educacional (discentes,
docentes, monitores e coordenados ou diretores).

Acessando este ambiente os docentes da Secretaria (SEEDF) participaram da
aplicacdo de alguns dos métodos lecionados nesse curso como alunos e usaram das
tecnologias exploradas no curso. Através dessa experiéncia de cada professor o objetivo
do curso pode ser alcangado, levando o docente participante a refletir sobre suas posturas
pedagdgicas e contribuindo com uma possivel "reconstrucao" de suas praticas docentes.
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