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RESUMO

A educagdo ¢ intrinseca ao desenvolvimento, tanto das pessoas quanto das comunidades. No
século XXI, com o avan¢o das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC),
as préticas pedagdgicas tém sido repensadas e os profissionais precisam constantemente
ampliar suas competéncias (conhecimento, habilidades e atitudes), em uma formacao
continua, ao longo da vida. As tecnologias e 0 uso do computador ndo mudam somente a
maneira como os alunos deveriam aprender, mas também as maneiras com que eles podem
aprender, bem como, o que, como, onde e quando eles aprendem. Neste cenério, em que a
flexibilidade é essencial e a necessidade de capacitacéo profissional e educacional é crescente,
a modalidade de educacdo a distancia apresenta-se como uma relevante alternativa para
acesso ao conhecimento, ampliando a oferta educacional, bem como, expandindo a educagéo
superior no Brasil. Os papéis desempenhados pelos principais atores nesse processo,
professores, tutores e alunos, sofreram mudancas, bem como, suas respectivas interacdes e
intencionalidades implicitas em todo ato pedagdgico. Na tarefa de planejamento pedagdgico
de iniciativas de educacdo ou de treinamento, os designers instrucionais podem ajudar o
professor na escolha de estratégias instrucionais que sejam mais efetivas para alcancar
determinado objetivo educacional e facilitem a aprendizagem, ponderando os multiplos
fatores que influenciam a implementacdo de uma iniciativa de educacdo. Sendo assim, este
estudo apresenta o desenvolvimento de um modelo, TTool, e sua implementacdo por meio de
um sistema especialista, denominado SE_TTool, para instrumentalizar os professores na etapa
de planejamento do curso em que as competéncias, os resultados esperados e 0s objetivos
educacionais estejam alinhados com as atividades de avaliagdo e acompanhamento da
aprendizagem dos alunos. O objetivo é fornecer informacdes de maneira organizada e
coerente para professores e alunos e oferecer instrumentos aos professores, sem conhecimento
dos principios de Design Instrucional, que os auxiliem nas tomadas de decisdo quanto a
estruturacdo de seus cursos, escolha de atividades e ferramentas para acompanhamento e
avaliacdo dos alunos por meio de conjuntos de critérios (rubricas), propiciando o uso da
tecnologia. Consideram-se como pilares do modelo: desenvolvimento de competéncias,
didlogo (comunicacdo, interatividade e colaboracdo), aprendizagem centrada no aluno e
aprendizagem pela pratica. Para oferecer um diagndstico quanto a utilizacdo do modelo
TTool, foi realizada uma prova de conceito com o objetivo de valida-lo por meio de sua
implementacdo no protétipo do sistema especialista, SE_TTool, verificando-se a viabilidade
de sua implementacdo e exemplificando seu uso por designers instrucionais que
desconheciam tanto o modelo quanto o sistema.

Palavras-chave: Design Instrucional. Educacdo a Distancia. Tecnologias Digitais de
Informag&o e Comunicagdo. Sistemas Especialistas. Avaliacdo. Rubricas.



ABSTRACT

Education plays a core role in the development of individuals and communities. In the 21%
century, with the advancement of Digital Information and Communication Technologies, the
pedagogical strategies have been rethought and professionals need to continually enhance
their competencies (knowledge, skills and attitudes) in a sustained lifelong learning effort.
Technologies and the use of computers not only change the way students should learn, but
also, the ways they can learn and what, how, where and when they learn. In this scenario,
where flexibility is essential and the need for training and educational is growing, distance
education presents itself as an important alternative for accessing knowledge, increasing
educational offerings, as well as, expanding higher education in Brazil. The roles of the key
players in this process, teachers, tutors and students, have changed, as well as their
interactions and implicit intentions throughout pedagogical process. Within the task of
planning education initiatives or training, instructional designers can help teachers in
choosing instructional strategies that are most effective for achieving specific educational
goals and facilitate learning, considering the multiple factors that influence the
implementation of an educational enterprise. Thereby, this study presents the development of
a model, named TTool, and its implementation through an expert system, SE_TTool, that
provide teachers with a model for course planning, in which competencies, expected learning
goals and outcomes are aligned with assessment activities and monitoring of student learning.
The main goal is to represent transparency of expectations and clarity for teachers and
students, assisting teachers, unaware of instructional design principles, in making decisions
about the structure of their courses and in choosing activities and tools for monitoring and
assessing students through coherent sets of criteria (rubrics), fostering the use of technology.
TTool is based on the following pillars: development of competencies, dialogue
(communication, interactivity and collaboration), student-centered learning and learning-by-
doing. To provide a diagnosis on the use of the TTool model, a proof of concept was carried
out in order to validate it through its implementation in a prototype expert system checking
the feasibility of its implementation and exemplifying its use by instructional designers who
were unaware of both the model and the system.

Keywords: Instructional Design. Distance Education. Digital Information and
Communication Technology. Expert Systems. Assessment. Rubrics.
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1 INTRODUCAO

N&o é o mais forte que sobrevive, nem o mais inteligente. Quem sobrevive é o
mais disposto & mudanga (Charles Darwin).

Este capitulo contextualiza este trabalho de pesquisa, descrevendo inicialmente a
motivacao e definindo o problema de pesquisa e 0s objetivos geral, secundarios e especificos
do mesmo. Na sequéncia, apresenta-se a formulacdo das questbes de pesquisa que guiam o
trabalho na direcéo do objetivo proposto. Por fim, a justificativa e a relevancia do trabalho sdo
discutidas e a metodologia de pesquisa e estrutura do trabalho sdo apresentadas.

1.1 CONTEXTO DO TEMA DE PESQUISA

A educacdo € intrinseca ao desenvolvimento, tanto da pessoa quanto das
comunidades. Com o avanco das Tecnologias Digitais de Informacgdo e Comunicacédo (TDIC),
as praticas pedagdgicas, enquanto praticas sociais, tém sido repensadas e a preocupagdo passa
a ser a construcdo de uma educacdo globalizada que conjugue os conhecimentos em torno dos
problemas essenciais da humanidade e lide com a fragmentacdo dos saberes,
compartimentados em disciplinas diversas e inseridos em mudltiplas realidades (MORIN,
2000).

Esta difusdo no desenvolvimento e no uso das TDIC transformou as formas de
comunicagdo, processamento de informacdo e pensamento, podendo possibilitar uma
revolucdo no ambito do ensino-aprendizagem, entretanto, sem garantir que isto ocorra. De
acordo com Resnick (2001), em muitas situacBes, as tecnologias vém sendo usadas
simplesmente para reforcar abordagens obsoletas de ensino. Segundo o autor, para tirar
maximo proveito das novas tecnologias, € necessario repensar sobre as abordagens de ensino-
aprendizagem de forma que as novas tecnologias possam apoia-las e enriquecé-las.

Aprender é parte importante da vida cotidiana, um esforco ao longo da vida (lifelong
learning), tanto em paises desenvolvidos quanto em desenvolvimento. Em muitas areas, como
tecnologia da informacdo, por exemplo, a mudanca tem sido rapida e os profissionais
precisam adquirir constantemente novos conhecimentos e habilidades sobre novos produtos e
ideias para realizar novas tarefas. As pessoas podem mudar suas carreiras varias vezes antes
da aposentadoria, exigindo nova aprendizagem para novos contextos de trabalho, bem como
novas redes sociais e contatos. Se ja estdo no mercado de trabalho, tendem a querer se
qualificar para manter a sua empregabilidade ou contribuir para sua ascensao profissional. A

complexidade dos problemas enfrentados no cotidiano exigem a aprendizagem significativa e
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formacdo continua, bem como o desenvolvimento da capacidade de gestdo de aprendizagem
ao longo da vida (SHUTE; BECKER, 2010).
Conforme se verifica em Andrade (2003, p. 59):

A Educacéo ideal do homem da sociedade do conhecimento passa a
ser a educacdo do aprendizado continuado ao longo da vida, do
conhecimento atualizado, da formacdo de individuos para adaptar-se a
mudancas rapidas e aceleradas, e do desenvolvimento pedagdgico na
pratica reflexiva. Estes pressupostos estariam de acordo com as
formas como as pessoas aprendem e constroem conhecimento e com
as necessidades de cidadania e trabalho cada vez mais permeados pela
presenca digital e pelos ambientes de trabalho do conhecimento.

As novas competéncias do profissional do século XXI devem incluir ndo somente 0s
elementos cognitivos (pensamento critico e raciocinio légico), mas também os ndo cognitivos
(por exemplo, trabalho em equipe, determinagéo e tolerancia), bem como, habilidades para
lidar com as tecnologias da informacédo (SHUTE; BECKER, 2010; LEBLER, 2006).

Esta abordagem mais humanista e holistica da educacdo pode ser observada na
publicacdo "Repensar a educac¢do: rumo a um bem comum mundial?" (UNESCO, 2016), que
identifica futuras orientacfes para a educacdo mundial de forma a responder aos desafios
ocasionados pelas transformac6es da sociedade frente ao desenvolvimento social, econémico
e tecnoldgico, reexaminando o vinculo entre educacdo e o mundo do trabalho. No atual
contexto de complexidade e incerteza, é essencial que se desenvolvam competéncias
relacionadas com: capacidade de usar conhecimentos, analisar problemas e chegar a solugdes
apropriadas, comunicar ideias e informac6es de forma efetiva, mostrar lideranca e consciéncia
e demonstrar espirito empreendedor.

As tecnologias e 0 uso do computador ndo mudam somente a maneira como os alunos
deveriam aprender, mas também, as maneiras com que eles podem aprender, assim como, 0
que, como, onde e quando eles aprendem. A elevada quantidade de informacdes online requer
novas habilidades para encontrar, classificar e avaliar informacGes, validando as fontes e
solucionando conflitos de informacdo. A Internet € multimodal e outras formas além da
textual (dudio, gréfica, videos/animacBes e simulagdes) estdo disponiveis, sendo importante
considerar que tipos de estimulos sdo necessarios para facilitar a aprendizagem. Na era digital,
as escolas sdo apenas parte de um ecossistema mais amplo, onde a aprendizagem formal
também ocorre nas casas, centros comunitarios e ambientes de trabalho (GAGNE et al.,
2005).
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Portanto, a tendéncia no mundo educacional é responder as demandas por uma
educacdo hibrida, flexivel, ao longo da vida e compativel com o mundo contemporaneo
(MOTA, 2015).

Neste contexto, a Educacdo a Distancia (EaD), cuja evolucdo sempre esteve
diretamente relacionada aos avangos tecnolégicos necessarios para superar a distancia
temporal-geogréfica entre os alunos, professores e instituicdes, vem adquirindo popularidade
por apresentar-se como uma alternativa para suprir a demanda crescente por Educacéo,
principalmente de profissionais em busca de aperfeicoamento. A Internet foi um marco que
impulsionou o desenvolvimento da EaD em termos quantitativos e qualitativos, permitindo o
rompimento de fronteiras e inserindo pessoas dentro de uma comunidade global, propiciando
um ambiente auténtico de comunicacéo e redefinindo os paradigmas de aprendizado.

No Brasil, a EaD € a modalidade de ensino que mais cresce, com novos cursos sendo
reconhecidos pelo MEC (Ministério da Educacdo) a cada ano. As matriculas para
bacharelado, licenciatura e cursos superiores tecnolégicos a distancia ja somam mais de um
milhdo, de acordo com o Gltimo Censo da Educacdo Superior, divulgado em 2014. Entre 2011
e 2012, as matriculas avancaram 12,2% nos cursos a distancia e 3,1% nos presenciais. Com
esse crescimento, a modalidade a distancia ja representa mais de 15% do total de matriculas
em graduacdo, em que ha equilibrio na oferta dos cursos a distancia entre os diferentes graus
académicos: 39,1% na Licenciatura, 31,3% no Bacharelado e 29,6% no Tecnoldgico
(CENSUP, 2014).

O censo EAD.br realizado anualmente pela Associacdo Brasileira de Educacdo a
Distancia (ABED) oferece alguns dados relevantes quanto ao cenario da EaD no Brasil,
incluindo os cursos livres, que ndo necessitam de autorizacdo de um 6rgdo legal para serem
oferecidos. Na pesquisa de 2014, que contou com 0 apoio técnico do Centro de Tecnologia e
Sociedade da Escola de Direito Rio da Fundacdo Getulio Vargas (CTS FGV), foram
consideradas 271 instituicdes, entre as quais 226 exclusivamente formadoras (que apenas
oferecem cursos em EaD), 17 exclusivamente fornecedoras (que apenas desenvolvem
produtos ou servigos em EaD) e 15 formadoras e fornecedoras. Destacam-se 0s seguintes
dados (CENSO EAD.BR, 2014):

e As matriculas em 2014 somaram 519.839 nos cursos regulamentados
totalmente a distancia, 476.484 em cursos regulamentados
semipresenciais ou disciplinas EaD de cursos presenciais e 2.872.383
em cursos livres, totalizando 3.868.706 registros;
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e Foram oferecidos 1.840 cursos regulamentados totalmente a distancia.
A maioria foram cursos de especializagdo (779) —, ou seja, 42% do total.
Em seguida, constam os cursos de MBA, somando 208 cursos — 11% do
total. H& uma clara tendéncia, portanto, a concentracdo dos cursos
totalmente a distancia na area de pds-graduacdo lato sensu, que
representou 53% da amostra;

e A maioria dos cursos livres oferecidos em 2014 foi de atualizacéo, ou
seja, destinados aos interessados em rever e aprimorar suas atividades
profissionais e em interagir com profissionais de suas respectivas areas.
S0 cursos praticos que podem ser aplicados rapidamente e com
duracdo que geralmente varia de 30 a 60 horas. No total, foram 11.497
cursos, a maioria corporativos: 10.485 cursos, 91% dos cursos livres de
atualizacdo oferecidos em 2014,

e Com relacdo aos investimentos realizados em EaD no ano de 2014, a
maioria das instituicdes declarou que as aplicacbes de recursos
aumentaram em relacdo ao ano anterior: 51% do total de instituicbes
formadoras, ou seja, 123 instituicBes. Desses estabelecimentos, 56
afirmaram que o aumento foi de até 25%; 33, de 26% a 50%; 10, de
51% a 75%, e nove instituicdes declararam ter aumentado 0S
investimentos em EaD em mais de 75%.

Os resultados apresentados acima comprovam que a EaD vem se tornando presente e
adquirindo popularidade, facilitando cada vez mais o acesso a educacdo, sem limites de
espaco e tempo, permitindo a formacdo em educacdo continuada e, consequentemente,
atualizacdo das competéncias humanas.

Entretanto, a tecnologia ndo € um fim em si mesma e sua utilizacdo como suporte a
EaD ndo se constitui em uma revolucdo metodoldgica e sim um meio de se criarem novas
possibilidades e reinventar a aprendizagem. Segundo Almeida (2003, p. 327), "a distancia
geografica e o uso de mdaltiplas midias sdo caracteristicas inerentes a educacdo a distancia,
mas néo sao suficientes para definirem a concepcao educacional”.

Os papéis desempenhados pelos principais atores nesse processo, professores, tutores
e alunos, sofreram mudangas, bem como, suas respectivas interacdes e intencionalidades
implicitas em todo ato pedagdgico voltado ao desenvolvimento de competéncias
(conhecimento, habilidades e atitudes). Nessa modalidade educacional, o professor sai da

figura de centro da informagdo para incorporar novos papéis como os de mediador, de
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facilitador, de gestor e de mobilizador. Adicionalmente, para preparar o aluno para
aprendizagem continuada, o professor deve ajuda-lo a se tornar um aprendiz automotivado e
autodirecionado, promovendo o seu desenvolvimento emocional e social, por meio de atitudes
positivas, valores, moral e ética. Espera-se, portanto, que o aluno torne-se cada vez mais
autbnomo e independente e que incorpore 0 conceito de aprendizagem colaborativa,
contribuindo para uma inteligéncia cada vez mais coletiva (MORAN, 2005; REIGELUTH,
2012).

Por conseguinte, considerando as novas demandas impostas aos professores nesse
ecossistema de continua evolugdo no processo de ensino-aprendizagem, é necessario que eles
tenham consciéncia do impacto que essa nova forma de aprendizagem tem sobre o prdprio
processo educacional e que estejam capacitados para a construcdo e disponibilizacdo de
cursos de alta qualidade (PALLOFF; PRATT, 2015).

Tradicionalmente, na modalidade educacional presencial, o planejamento do ensino-
aprendizagem sempre esteve mais a cargo do professor, especialista do contetdo (Subject
Matter Expert — SME) e responsavel pelo projeto e desenvolvimento do curso e processo de
ensino-aprendizagem. Quando se trata de Educacdo Online (EaD com suporte das TDIC), é
recomendavel o envolvimento de uma equipe multidisciplinar para ajuda-lo no processo
educacional, producdo de midias e adequacdo ao ambiente virtual, bem como, a ado¢do de um
enfoque sistémico no planejamento pedagdgico.

Segundo Reiser (2001), o campo de estudo do design instrucional e tecnologia
engloba a analise da aprendizagem e dos problemas de desempenho, bem como, concepcéo,
desenvolvimento, implementacdo, avaliacdo e gestdo de processos instrucionais e nao
instrucionais e os recursos destinados a melhorar a aprendizagem e o desempenho em uma
variedade de contextos que incluem instituicbes educacionais e ambiente de trabalho.
Profissionais da area de design instrucional e tecnologia costumam usar procedimentos
sistematicos e empregar uma variedade de meios instrucionais para atingir seus objetivos.

Ao longo dos ultimos quarenta anos, uma variedade de procedimentos sisteméticos de
design instrucional ou modelos tem sido desenvolvida, sendo referida por termos como a
abordagem de sistemas (systems approach), projeto de sistemas instrucionais (Instructional
Systems Design - ISD) e design instrucional (Instructional Design). Embora a combinagéo
especifica de procedimentos muitas vezes varie de um modelo para outro, a maioria inclui a
andlise dos problemas de instrucdo, e o design, desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo

de procedimentos e materiais de instrugédo destinados a resolver esses problemas.
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Segundo Romiszowski e Romiszoswki (2005), o "enfoque sistémico™ passou pelas
fases de popularidade no contexto educacional, nas décadas de 1960-1970, para rejei¢do pelas
novas geracdes de educadores, nas décadas de 1980-1990. Atualmente, este enfoque voltou a
ser valorizado, principalmente, como metodologia de planejamento de melhorias
educacionais, contribuindo com a qualidade da EaD no Brasil.

Uma das etapas mais importantes na sistematizacdo e planejamento do processo
educacional diz respeito a definicdo dos objetivos educacionais. Neste contexto, papel dos
designers instrucionais é critico, podendo ajudar a maximizar a eficiéncia, eficacia e
engajamento em cursos a distancia, por meio de processos de analise e compreensdo dos
alunos, desenvolvimento de objetivos educacionais e resultados de aprendizagem, analise,
sequenciamento e sintese do conteudo da area do curso, engajamento dos alunos, suporte aos
alunos quanto a socializacdo e interacdo, selecdo de midias apropriadas, acompanhamento e
avaliacdo da aprendizagem dos alunos e provisdo de feedback durante todo o processo
(NAIDU, 2013). O design instrucional € cada vez mais decisivo para contar com roteiros

cognitivos e com equilibrio entre aprender juntos e sozinhos (MORAN, 2014).

1.2 MOTIVACAO E PROBLEMA DE PESQUISA

Como ressaltam Gagné et al. (2005), o objetivo da instrucdo € ajudar na aprendizagem
sendo considerada como um processo natural que leva a mudancas nos individuos em relacao
ao que eles sabem, o que podem fazer e como se comportam. Os autores definem instrucao
(possibilitando sua diferenciacdo do treinamento) como um conjunto de eventos integrados
com atividades intencionais que facilitam a aprendizagem. Neste contexto, a instrucdo pode
ter finalidades académicas ou de capacitacdo profissional adotando diversas abordagens
didaticas. Os principios do Design Instrucional (a partir deste ponto referenciado como DI)
devem ser levados em consideracdo para que se possa estabelecer uma visao realista do perfil
do publico-alvo e, inferir a partir do mesmo, orientacBes para uma solucdo instrucional
alinhados com suas necessidades. E necessario analisar fatores como o contexto, as
caracteristicas dos alunos e os objetivos de aprendizagem, no intuito de fundamentar decisdes
a respeito de uma solugéo viavel e com boas chances de sucesso.

Parte-se do pressuposto de que o professor almeja que seus alunos aprendam
efetivamente. O professor, apesar de ter o conhecimento e a expertise em sua area de atuacdo
e saber o contetdo do curso, pode ter dificuldade em definir os objetivos educacionais, ou

mesmo, ndo conhecer a abordagem sistémica do DI, que pondera mdltiplos fatores que
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influenciam a implementacéo de uma iniciativa de educacéo. Além disto, nem todo professor
esta apto a Educacgdo Online ou conhece as ferramentas tecnoldgicas disponiveis.

Antes de mudar a forma de agir, é preciso mudar a forma de pensar sobre 0 processo
de aprendizagem: repensar estratégias e metodologias que podem ser utilizadas para se obter
sucesso na modalidade a distancia, que, por ser diferente, requer outras habilidades e recursos.
De acordo com especialistas consultados em uma matéria recente da Folha de Séo Paulo
(ZAREMBA, 2016), nesta modalidade educacional, € necessario que os professores se
mantenham atualizados em relacdo as novas tecnologias e que haja menos supervalorizacao
de materiais e transmissdo de informacdo (metodologia centrada em contetidos) e mais foco
na autonomia e participacdo ativa do aluno. Para Braga (2014, p. 17): "A formacdo de
professores no uso pedagdgico das TICs € um dos desafios a serem enfrentados no Brasil e
nos outros paises da América Latina que tém a intencdo de incorporar as novas TICs em sua
pratica educacional”. Por conseguinte, é crescente a necessidade de formacao/capacitacdo de
professores em design e desenvolvimento de cursos, bem como em docéncia online -
familiarizacdo com a tecnologia que eles podem utilizar para disponibilizar cursos.

Diante deste cenario, o problema de pesquisa considerado nesse trabalho pode ser
descrito da seguinte forma:

e Propor um modelo para planejamento pedagdgico em educacdo online, que
forneca instrumentos aos professores de forma que eles possam refletir sobre
os resultados esperados do curso, competéncias prévias dos alunos e aquelas a
serem desenvolvidas, estratégias, metodologias e instrumentos avaliativos que

possam ser utilizados para se obter sucesso nesta modalidade educacional.

1.3 OBJETIVOS, HIPOTESES E QUESTOES DE PESQUISA
Com base em uma arquitetura pedagogica que integre os paradigmas da

aprendizagem, o design instrucional e a apropriacdo das TDIC no processo educacional, 0s
seguintes objetivos foram definidos para este trabalho de pesquisa:

1.3.1 Objetivo Geral e Secundario
Definiu-se como o objetivo geral desta tese estabelecer um modelo que oriente os
professores na etapa de planejamento de seus cursos que seja capaz de:
e Fornecer aos professores um modelo para 0 processo de concepgdo e

estruturacao de cursos;
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Disponibilizar aos professores as informacbes pertinentes de maneira
organizada e coerente, por meio de um mapeamento dos objetivos, estratégias e
atividades didaticas e instrumentos avaliativos mediante a utilizacdo de
rubricas (conjunto coerente de critérios para avaliar o trabalho dos alunos, que
inclui descricdes de niveis de qualidade de desempenho em seus critérios, para

cada dimensé&o escolhida).

Este modelo, denominado TTool (acrébnimo para Teacher’s Tool), deve estar

fundamentado em um conjunto de principios que viabilizem o estabelecimento de atividades

de avaliagdo com suporte das TDIC e baseadas no nivel cognitivo que se deseja alcancar

(conhecimento) e as habilidades e atitudes a serem desenvolvidas pelo aluno.

O objetivo secundario considera que uma aplicacdo computacional possa amparar o

usuario do modelo (professor) quanto a aplicacdo do mesmo. Neste sentido, a instanciacdo do

modelo, ou seja, o prototipo de um sistema especialista para suportar o modelo desenvolvido,

denominado SE_TTool, é definido e implementado.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para alcancar os objetivos geral e secundario propostos para resolucao do problema de

pesquisa, 0s seguintes objetivos especificos foram estabelecidos:

Pesquisar as teorias, conceitos e dominios da aprendizagem e dimensGes do
conhecimento com o objetivo de definir as premissas do modelo;

Analisar as abordagens e modelos do DI em busca da metodologia a ser
aplicada para geracdo da estruturacdo do curso;

Examinar o papel das TDIC e a potencialidade das técnicas e aplicacdes de
recursos computacionais em situacdes de ensino-aprendizagem, identificando
os tipos de atividades e instrumentos avaliativos que se encontram disponiveis
para cursos online;

Investigar técnicas de representagdo do conhecimento em busca de
padronizacdo e agrupamento para as Habilidades e Atitudes a serem
desenvolvidas pelo aluno, no contexto profissional;

Investigar as publicagdes cientificas e ferramentas disponiveis para

automatizacdo do DI.

Algumas limitacGes ou restricGes foram identificadas ao principio do trabalho, sendo a

principal delas referente ao tipo de cursos em que o modelo seria aplicavel. Dado o
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crescimento no uso das TDIC na area de educagdo e dos cursos na modalidade a distancia,
optou-se por desenvolver um modelo que possa ser utilizado em cendrios que propiciem 0 uso
de tecnologias por alunos e professores:

e Educacéo presencial com apoio online;

e Educacdo semipresencial / hibrida;

e Educacéo online.

A maioria dos designers instrucionais acredita que o planejamento da instrucéo é mais
efetivo quando adaptado a situacdes e contetdos especificos (MARKEN; MORRISON,
2013). Desta forma, outra limitacdo diz respeito a construcdo de um modelo mais geral que
possa ser aplicado em cursos nas modalidades dos trés cendrios descritos anteriormente,
relacionados a diferentes areas do conhecimento. Os tipos de cursos abordados sdo os de
Especializacdo, Extensdo, Aperfeicoamento, Profissionalizante, Graduacdo e Pds-Graduacao
(Stricto Sensu e Lato Sensu), ou seja, cursos de desenvolvimento profissional (também
chamados Aprendizagem Vitalicia, Aprendizagem Continuada ou Aprendizagem ao Longo da
Vida).

1.3.3 Hipdteses da Pesquisa

A principal hipGtese desta pesquisa € que a partir de um alinhamento entre o0s
objetivos educacionais, atividades didaticas e processo de avaliacdo pode-se propor
estratégias e instrumentos avaliativos que viabilizem e concretizem esses objetivos. O
alinhamento entre o desenvolvimento de competéncias (conhecimentos, habilidades e
atitudes) e resultados esperados com suas atividades e avaliagdo auxilia o professor nas
tomadas de decisdo e constitui-se em um roteiro que os alunos podem seguir para obter éxito
e autonomia no curso. Se 0s instrumentos avaliativos ndo estdo alinhados aos objetivos, 0s
resultados das avaliagdes ndo irdo refletir a realizacdo desses objetivos. Para comprovar a
presente hipdtese, esta tese propde um modelo capaz de auxiliar nesta tarefa.

Para o objetivo concernente ao desenvolvimento e a aplicacdo de um sistema especialista,
formulou-se uma hipdtese que considera que tal sistema possa apoiar o professor na utilizacdo
e aplicacdo do modelo e nas tomadas de decisdo durante a concepcéo e estruturacdo de seus

Cursos.
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1.3.4 Questbes da Pesquisa

Para sistematizar a pesquisa e caminhar em dire¢do aos objetivos, foram formuladas
as seguintes questdes de pesquisa:

1. Quais principios e componentes devem estar presentes em um modelo para o
planejamento pedagdgico de um curso com apoio das TDIC?

2. Como as competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) podem ser
incorporadas a estruturagdo do curso?

3. Quais atividades de avaliacdo devem ser utilizadas de forma a alcancar os
objetivos educacionais e propiciar o desenvolvimento das habilidades e atitudes
dos alunos?

As respostas a essas perguntas possibilitam estabelecer acbes que conduzam a

construcdo do modelo proposto.

1.4 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

No Brasil, é recente o oferecimento de cursos para formacdo de profissionais do
design instrucional, bem como, a traducdo para o Portugués de materiais de referéncia e
bibliografia especializada. O primeiro curso de formacdo em design instrucional, da
Universidade Federal de Juiz de Fora, foi iniciado em 2005, oferecido como uma pos-
graduacdo para profissionais de educacdo. O curriculo do curso era direcionado para o
planejamento, desenvolvimento, e avaliagdo do ensino a distancia. Desde entdo, algumas
instituicGes continuaram oferecendo o curso de pos-graduacdo ou de extensdao em design
instrucional, algumas em formato mais conceitual e outras em formato bastante pratico, como,
por exemplo, os da Livre Docéncia Tecnologia Educacional (2015) onde, desde 2004, foram
treinados 3.000 profissionais no curso online "Teoria e Pratica do Design Instrucional”, em
suas 114 turmas. Por sua vez, o IBDIN (Instituto Brasileiro de Desenho Instrucional Ltda.),
cuja missao € qualificar/treinar profissionais interessados no exercicio da profissdo de
designer instrucional para completa gestdo de demandas educacionais em quaisquer formatos,
ja formou, desde 2007, 8.200 designers instrucionais.

O reconhecimento da profissdo também € recente, dado que, em Janeiro de 2009, o
Ministério do Trabalho e Emprego (MTE) incluiu, na Classificacdo Brasileira de Ocupacdes
(CBO), a ocupacgédo "Designer Educacional” dentro da familia ocupacional "Programadores,
avaliadores e orientadores de ensino™. Dentre 0s sindnimos para a esta ocupagdo encontram-
se: Desenhista instrucional, Designer instrucional e Projetista instrucional. Apesar de o
reconhecimento ter acontecido, 0 mesmo ndo se pode dizer da regulamentacdo da profissao.
Desde 2007 grupos de estudos se reunem para discutir a possibilidade de uma acéo para a

regulamentacéo ocorrer (IBDIN, 2015).
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Conforme se verifica em CBO (2010, p. 321), o paragrafo que descreve as grandes
areas de atividade desta familia ocupacional exibe:

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de
projetos pedagogicos/instrucionais nas modalidades de ensino
presencial e/ou a distancia, aplicando metodologias e técnicas para
facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Atuam em cursos
académicos e/ou corporativos em todos os niveis de ensino para
atender as necessidades dos alunos, acompanhando e avaliando os
processos educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e
organizando mecanismos de participacdo em programas e projetos
educacionais, facilitando o processo comunicativo entre a comunidade
escolar e as associagdes a ela vinculadas.

A falta de conhecimento sobre a metodologia do DI por parte dos profissionais de
Educacdo € um problema que pode ser resolvido por meio de treinamento e formacdo. Além
disto, muitas vezes as instituicGes de ensino ndo possuem recursos para contratar designers
instrucionais para dar suporte aos projetos educacionais e de treinamento. A definicdo dos
objetivos educacionais, atividades e avaliacdo da aprendizagem dos alunos é muitas vezes
feita pelos professores de forma intuitiva e inconsciente e muitos se sentem despreparados
quando solicitados a realizar essa tarefa de modo diferente do habitual. Além disto, muitos
professores desconhecem o potencial e os beneficios do uso de rubricas como instrumentos
auxiliares no processo de avaliacao de alunos em cursos.

Além dessas lacunas, também se observou, durante a revisdo bibliografica sobre os
sistemas automatizados para DI, que: ndo existem opcOes para o0 Portugués, e as opcoes
existentes em inglés sdo na maioria das vezes proprietarias ou comerciais com preco elevado,
muitas delas descontinuadas. Notou-se um foco maior nas opc¢des para softwares de autoria,
ou seja, para preparacdo de material didatico e objetos de aprendizagem, etapas de
desenvolvimento e implementacgéo do curso.

Sendo assim, a abordagem deste tema e desenvolvimento de um modelo para apoiar o
professor na etapa de concepcdo e planejamento de projetos educacionais a distancia com
apoio das TDIC é de impar importancia para a sociedade contemporanea.

Neste sentido, a originalidade desta tese esta no desenvolvimento de um modelo e sua
implementacgédo, por meio de um sistema especialista, que possa oferecer instrumentos aos
professores envolvidos no processo inicial de concepcdo e organizagao de cursos, definicao
de objetivos educacionais, selecdo de atividades didaticas que propiciem o uso das TDIC e

instrumentos avaliativos materializados mediante o uso de rubricas.
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Com relagdo a importancia deste estudo, no contexto de Educagdo Online, pode-se
destacar a instrumentalizagédo dos professores, de forma que eles:
1. Adotem um enfoque sistémico para o planejamento pedagogico;
2. Desenvolvam um raciocinio mais analitico quando da concepgdo e
estruturacdo de seus cursos.

Para efeito de padronizacdo, entendem-se como sindnimos: professor, formador,
docente, educador; aluno, aprendiz, discente e estudante; curso, disciplina, componente
curricular, cadeira, matriz e matéria; design instrucional, engenharia pedagdgica,
planejamento educacional, desenho instrucional, design educacional e planejamento
instrucional; objetivos educacionais, objetivos instrucionais, objetivos de aprendizagem,
objetivos comportamentais, objetivos cognitivos e objetivos de desempenho; estruturacdo do
curso, programa do curso, curriculo, ementa do curso, "syllabus”, plano de ensino e grade

curricular (em negrito os termos que sdo adotados nessa tese).

1.5 METODOLOGIA DE PESQUISA E ESTRUTURA DO TRABALHO

Conforme discutido nas sec¢Oes anteriores deste capitulo, a motivagdo para realizar a
presente pesquisa é de ordem pratica (pesquisa aplicada), dado que seu principal interesse €
que, por meio do desenvolvimento de um modelo, seja possivel auxiliar os professores na
solucdo de problemas relacionados a estruturacao de seus cursos com apoio das TDIC.

Deste modo, dadas as areas de conhecimento desta tese, Tecnologia na Educacéo,
Sistemas de Informacdo e Computacdo, decidiu-se por utilizar o método de pesquisa Design
Science Research (DSR), que consiste em construir artefatos’ (DRESCH et al., 2015).

Atendendo aos objetivos geral e secundario, a proposta foi desenvolver dois tipos de
artefato: o modelo e sua instancia¢do. Considera-se aqui a instanciagdo como o prot6tipo do
sistema especialista que possa demonstrar como 0 modelo pode ser automatizado,
comprovando sua viabilidade, conforme corroborado por Hevner et al. (2004, p. 84, tradugéo
do original): "A instanciacdo do artefato demonstra tanto a viabilidade do processo de design
guanto do produto construido. A construcdo da instanciacdo do sistema que automatiza o

processo demonstra que, de fato, o processo pode ser automatizado”.

! Considera-se aqui, como produtos da Design Science Research, a classificagdo de artefatos proposta por March
e Smith (1995): construtos, modelos (abstracGes e representagdes), métodos e instanciacbes (implementagdo de
sistemas e prot6tipos).
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O método de trabalho adotado para alcancar os objetivos da pesquisa, dentro do
framework da DSR, foi composto pelas seguintes etapas iterativas (ciclo de design, adaptado
de Vaishnavi e Kuechler (2015, p. 7) e Oates (2006)):

1. Conscientizacdo do problema: identificar e compreender o problema que se
deseja estudar e solucionar, por meio de pesquisa bibliogréafica e documental e
entrevistas com designers instrucionais com experiéncias praticas relativas ao
problema pesquisado.

2. Sugestdo de possiveis solucdes: oferecer ideias de como o problema pode ser
abordado com base em criatividade e conhecimentos prévios.

3. Desenvolvimento: desenvolver os artefatos (modelo e sua instanciacédo)
propostos na etapa anterior a fim de resolver o problema.

4. Avaliacdo: examinar os artefatos desenvolvidos em busca de uma avaliacdo de
sua validade e distanciamento das expectativas.

5. Concluséo: apresentar os resultados obtidos e identificar os ganhos em
conhecimento juntamente com o0s problemas encontrados que podem ser
objetos de novas pesquisas.

Seguindo o método DSR, a etapa 1, conscientizacdo do problema, é abordada nos
capitulos 2, 3 e 4: o capitulo 2 apresenta como a tecnologia afeta o desenvolvimento humano,
principalmente no contexto da Educacdo, os ambientes e recursos que ajudam na
aprendizagem e o tipo de educacdo que deve ser proporcionado no século XXI; o capitulo 3
discute as abordagens pedagdgicas e os diferentes posicionamentos dos tedricos sobre como
ocorre a aprendizagem de forma a garantir ao designer instrucional condi¢fes para que ele
possa encaminhar o processo educativo que estd construindo em caminhos mais orientados e
seguros; o capitulo 4 investiga o panorama atual das publicacdes cientificas sobre sistemas
computacionais aplicados ao contexto educacional, principalmente os trabalhos correlatos em
relacdo as ferramentas disponiveis para automatizacdo do Design Instrucional. As etapas 2 e
3, sugestdo de possiveis solucdes e desenvolvimento, sdo abordadas nos capitulos 5 e 6, que
apresentam: o modelo TTool, bem como, sua instanciacdo por meio da implementacdo do
prototipo do sistema especialista, SE_TTool, sua base de conhecimento, motor de inferéncia,
mecanismo de explanacdo e interfaces. A etapa 4, avaliacdo, é contemplada no capitulo 7,
apresentando resultados da prova de conceito realizada a partir utilizagdo do SE_TTool. Por
fim, no capitulo 8 se contempla a Ultima etapa, em que sdo apresentadas as conclusdes do
trabalho a partir das respostas as questdes de pesquisa, as contribui¢cbes do trabalho sdo

destacadas e algumas propostas de trabalhos futuros séo relacionadas.
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2 TECNOLOGIA E EDUCACAO

O analfabeto do século XXI ndo seré aquele que ndo consegue ler e escrever,
mas aquele que ndo consegue aprender, desaprender, e reaprender (Alvin
Toffler).

Este capitulo abordar como a tecnologia afeta o desenvolvimento humano,
principalmente no contexto da Educacdo, os ambientes e recursos que ajudam na
aprendizagem e o tipo de educacgdo que deve ser proporcionado no século XXI.

Como primeiro passo na definicdo do escopo e foco deste capitulo, € necessario
revisar algumas defini¢bes de termos que sdo utilizados. A palavra "tecnologia”, que tem sua
origem no grego: “TECHNE”, que significa técnica, arte, oficio e “LOGOS”, que pode ser
interpretado como argumento, razdo ou discussdo. Ou seja, tecnologia é todo o conjunto de
conhecimentos, razées em torno de algo e/ou maneiras de alterar o mundo de forma pratica,
com o objetivo de satisfazer as necessidades humanas. Como o termo “logia” também pode
ser entendido como “ciéncia”, a palavra também significa o estudo do ato de transformar, de
modificar?. Ou seja, é um termo que envolve o conhecimento técnico e cientifico e a aplicagdo
deste conhecimento por meio de sua transformacdo no uso de ferramentas, processos e
materiais criados e/ou utilizados a partir de tal conhecimento.

Pode-se dizer que as tecnologias abrangem tanto as ferramentas (de caca e protecao) e
as maquinas que ajudam a resolver problemas (alavanca, parafuso etc.) quanto as linguagens
falada, escrita e da impressdo. As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC), que
incluem réadio, televisdo, fitas, discos, consistem em outros exemplos de tecnologia. A
revolucdo tecnoldgica, que comecou nas Ultimas décadas do século XX, esta presente e tem
impacto sobre todos os setores da sociedade do século XXI (economia, cultura, comunicagdo
e educacdo), afetando a maneira com que as pessoas conversam, fazem compras e trabalham.
Servicos de transporte e comunicacdo mais rapidos tém facilitado a movimentacéo de pessoas,
servicos e capitais ao redor do mundo, levando a globalizacdo das economias (OECD, 2013).

Os denominados sistemas digitais, que tém adquirido cada vez mais espaco entre as
inovacOes tecnoldgicas, propiciaram o surgimento dos computadores e da Internet. Deste
modo, as TDIC, assim como as TIC, referem-se a um conjunto de diferentes midias,

diferenciando-se pela presenca de tecnologias digitais. O principal produto dessas tecnologias

2 http://www.gramatica.net.br


https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ferramenta
https://pt.wikipedia.org/wiki/Circuito_digital
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é a informacéo, que deu origem aos termos "era da informacdo" e "sociedade da informag&o"
ou "sociedade informatizada".

Os computadores, que apenas processavam informacdo, tornam-se as maquinas da
sociedade contemporanea, compondo uma rede de compartilhamento de informacdo e
comunicacdo que é a Internet (MARINHO; LOBATO, 2008). Como uma rede de varias
outras redes, a Internet consiste de inUmeras empresas privadas, publicas, académicas e de
governo, com alcance local e global, oferecendo recursos de informacéo e servicos, tais como
os documentos inter-relacionados de hipertextos da World Wide Web (WWW) e infraestrutura
de apoio a correio eletrénico (e-mails).

Com a disponibilizagio crescente de informagdes e conhecimentos, surgem termos
como ciberespaco (cunhado pelo escritor de ficcdo William Gibson em um conto chamado
"Burning Chrome"”, em 1982) e cibercultura, que buscam explicar a natureza
"desterritorializada" do meio virtual. Monteiro et al. (2008, p. 1) definem o ciberespago como
"um ambiente inconstante e virtual, no qual os dados se encontram em interminavel
movimento e se sucedem, se modificam, se interagem e se excluem".

O filésofo francés Pierre Lévy dedicou sua trajetoria intelectual a compreensdo dos
fendmenos de comunicacgdo e producdo do conhecimento e informacdo e estudo da Internet.
Em seu livro Cibercultura (LEVY, 1999, p. 17), definiu o termo ciberespaco, também
chamado por ele de "rede™”, como "o novo meio de comunicagdo que surge da interconexao
mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de informacdes que ele abriga, assim
como os seres humanos que navega e alimentam esse universo”. O autor utiliza o neologismo
"cibercultura™ para especificar o "conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas,
de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco”. Nesse sentido, pode-se dizer que a humanidade esta passando
por um processo de generalizagcdo da cibercultura, dia-a-dia mais mergulhada nas novas
relagdes de producdo e comunicagdo de conhecimento que ela nos oferece.

A cada momento novos recursos surgem no ciberespago, em que a chamada Web 1.0,
de paginas estaticas que ndo permitia a manipulacdo ou alteracdo do conteddo pelos usuérios,
a ndo ser seus autores, foi substituida pela Web 2.0, em que os contetidos sao criados de forma
participativa, colaborativa ou cooperativa pelos usuarios, levando ao empoderamento por
parte dos usuarios e mudando como as pessoas se relacionam com a rede, ou por meio dela

com outros usuarios.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
https://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
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A Web 2.0 caracterizaria a rede no tempo de uma Sociedade da
Autoria, onde cada internauta se torna (co) autor ou (co) produtor e
compartilha, com outros individuos também imersos em uma
cibercultura, a sua prépria producdo (MARINHO; LOBATO, 2008, p.
3).

Por conseguinte, a educacdo deve ser repensada para esta sociedade da informacéo,
como funcdo de preparar os individuos para uma vida plena, os cidaddos para o exercicio de
seus direitos e deveres e os profissionais para o trabalho.

Na proxima secdo sdo abordadas as questdes das competéncias, aprendizagem ao
longo da vida e apropriacao e uso das TDIC na Educacéo, com foco na incorporacao de novas

atividades e metodologias no processo de ensino-aprendizagem.

2.1 AS COMPETENCIAS E A APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA

O tema competéncia surge no ambiente organizacional da Era do Conhecimento no
qual as empresas, pressionadas por mudancas politicas, econémicas, tecnoldgicas, sociais e
culturais, em uma escala global, buscam diferenciais competitivos e crescimento econdmico.
Seu entendimento passa por diferentes niveis: pessoal (a competéncia do individuo), processo
estratégico das organizacGes (competéncias fundamentais) e dos paises (sistemas educacionais
e formacéo de competéncias) (CORREA, 2015; FLEURY; FLEURY, 2001).

Existem diferentes definicdes e abordagens para competéncia e sua relagdo com a
competéncia profissional. McLagan (1997) identificou as competéncias como: i) Tarefas de
trabalho; ii) Resultado de esfor¢cos no trabalho; iii) Resultados em termos de requerimentos e
padrdes estabelecidos; iv) Conhecimentos, habilidades e atitudes; v) Qualidades que
descrevem o profissional de exceléncia; e vi) Agrupamento de atributos.

De acordo com o Conselho Internacional de Padrdes para Treinamento, Desempenho
e Instrucdo (International Board of Standards for Training, Performance and Instruction -
IBSTPI), a competéncia envolve uma relacdo entre conhecimento, habilidades e atitudes que
permite a uma pessoa desempenhar efetivamente atividades em uma dada ocupacdo ou
funcdo, de maneira a alcancar ou exceder o padréo esperado em uma profissdo particular ou
ambiente de trabalho. Esta orientacdo combina duas das defini¢Ges utilizadas por McLagan
(1997): tarefas de trabalho e acimulo de conhecimentos, habilidades e atitudes (RICHEY,
2001).

Esta € a definicdo utilizada nesta tese em que as competéncias sdo consideradas

demonstracdes de comportamento, e ndo tracos de personalidade ou crencas, que refletem
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atitudes e que estdo correlacionadas com desempenho observavel e mensuréavel, podendo ser
desenvolvidas em cursos e treinamentos.

O objetivo do ensino-aprendizagem continuado ao longo da vida é o desenvolvimento
humano: educar para incentivar a aprendizagem continua do profissional. As transformacdes
econdmicas e sociais decorrentes da revolucdo tecnoldgica requerem que os profissionais
desenvolvam habilidades chave para o processamento de informagdes, bem como, habilidades
interpessoais e cognitivas de alto nivel (OECD, 2013). Por conseguinte, os curriculos devem
abordar competéncias (conhecimento, habilidades e atitudes) e incentivar o aluno para que ele
tenha participacdo ativa, em que o professor atue como orientador e facilitador e a tecnologia
entre como ferramenta estratégica para ajudar a promover a aprendizagem.

A ideia de competéncia deve aparecer associada a verbos como: saber agir, mobilizar
recursos, integrar saberes multiplos e complexos, saber aprender, saber engajar-se, assumir
responsabilidades e ter visdo estratégica. Do lado da organizacdo, as competéncias devem
agregar valor econdmico para a organizacdo e valor social para o individuo (FLEURY;
FLEURY, 2001), como mostra a Figura 1.

A saber agir
Tngigiuo saber mob%!'izar
saber transferir .
Conhecimentos saber aprender Organizagdo
Habilidades sab_er se engajar
Atitudes ter visdo estratégica

assumir responsabilidades

\ /"

social econdémico

™~ Agregar Valor —

Figura 1. Competéncias como fonte de valor para o individuo e para a organizacdo (FLEURY;
FLEURY, 2001, p. 188)

Ja no contexto educacional, uma das abordagens para 0 modelo de competéncia € o
socio-formativo, proposto por Sergio Tobon no final dos anos 90, que se tornou uma
referéncia para guiar a formacdo e avaliacdo de competéncias na América Latina. Nesta
abordagem, as competéncias fazem parte de acdes para resolver problemas contextualizados
de forma adequada, objetivando o melhoramento continuo, compromisso ético e integragédo

entre praticas afetivas e cognitivas (CARDONA et al., 2014).
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Vale ressaltar que os profissionais que desejam atuar na sociedade do conhecimento
almejando o crescimento profissional necessitam cultivar a fluéncia tecnoldgica e digital,
além de outras competéncias.

O velho esquema segundo o qual aprende-se uma profissdo na
juventude para exercé-la durante o restante da vida encontra-se,
portanto, ultrapassado. Os individuos sdo levados a mudar de
profissdo varias vezes em suas carreiras, e a propria nogdo de
profissdo torna-se cada vez mais problematica. Seria melhor
raciocinar em termos de competéncias variadas das quais cada um
possui uma coleg@o particular. As pessoas tém entdo o encargo de
manter e enriquecer sua colecdo de competéncias durante suas vidas
(LEVY, 1999, p. 173).

Nesse cenario, em que a flexibilidade é essencial e a necessidade de capacitacdo
profissional e educacional é crescente, a mudanca em direcdo a novas formas de acesso ao
conhecimento é inevitavel: a modalidade de educacdo a distancia se apresenta como uma
importante alternativa para ampliacdo da oferta educacional, bem como, da expansdo da

educacao superior no Brasil (SEED/MEC, 2007).

2.2 EDUCACAO A DISTANCIA E AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

A evolucdo da Educacdo a Distancia (EaD) sempre foi diretamente relacionada aos
avangos tecnologicos necessarios para superar a distancia temporal-geografica entre os
alunos, professores e instituicdes. Consequentemente, a maior parte das classificaces de EaD
estd baseada na tecnologia utilizada para transferéncia de informacéo.

A primeira geragdo baseou-se em correspondéncia postal, em que os materiais
impressos eram enviados pelo correio, 0 que favoreceu a disseminacdo e a democratizacéo do
acesso a educacdo em diferentes niveis, permitindo atender a grande massa de alunos.

Meios de comunicacdo em massa como a televisdo, radio e cinema definiram a
segunda geracdo de EaD. Podem-se destacar alguns programas que marcaram sua histéria na
década de 30 a 40: a fundacdo da Radio Sociedade do Rio de Janeiro Roquette-Pinto (1930); a
Radio-Escola Municipal Rio de Janeiro (1934); o Instituto Radio Técnico Monitor, em Séo
Paulo, instituicdo privada que oferecia cursos profissionalizantes (1939); a Universidade do
Ar, da Radio Nacional voltada para o professor leigo/ Instituto Universal Brasileiro (1941).
Na década de 70 destacam-se: a Associagdo Brasileira de Teleducagdo (ABT) ou Tecnologia
Educacional/ Projeto Minerva, em Cadeia Nacional; a Fundacdo Roberto Marinho inicia
Educacgdo supletiva a distancia para primeiro e segundo graus; o Programa Nacional de
Teleducagdo (PRONTEL); a Emissora de Televisdo Educativa (TVE) Ceara; o Projeto de
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Piloto de Teledidatica da TVE; Projeto Logos - MEC; Telecurso do 2° grau; Fundagdo Centro
Brasileiro de Televisdo Educativa/ MEC; Projeto Conquista; Programas de alfabetizacdo —
(Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo, MOBRAL).

O Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (INPE) foi pioneiro na area de educacéo a
distdncia ao criar, em 1968, um sistema tecnoldgico de comunicacdo para a educacdo a
distancia, o projeto SACI (Sistema Avancado de Comunicagbes Interdisciplinares).
Entretanto, embora bem sucedido, em 1976 o programa foi extinto depois de ser transferido,
por razdes politicas, para 0 CNPg, o MEC e o governo do estado do Rio Grande do Norte,
onde se desenvolveu um projeto piloto. Estas instituicGes ndo tinham a estrutura necesséria e
nem meios para leva-lo adiante (FLORENZANO et al., 2004).

A terceira geracdo incluiu as tecnologias interativas em audio, texto, video e web
conferéncia. A quarta e quinta geracdes de tecnologias de aprendizagem encontram-se menos
definidas, pois introduzem os conceitos de bancos de dados inteligentes, Web 2.0 e conceitos
de Web semantica (HERMIDA; BONFIM, 2006; RODRIGUEZ, 2012).

Vale lembrar que é comum utilizarem-se os termos Educacdo a Distancia (EaD),
Ensino a Distancia, Educacdo online e e-learning pensando em apenas um significado, mas ha
diferengas conceituais entre eles. Segundo Moore e Kearsley (2007), a EaD €é o processo de
ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias, no qual professores e alunos estdo separados
espacial e/ou temporalmente. Quando se fala em Ensino a Distancia, uma modalidade da EaD,
o foco esta no professor que estd ensinando algo, ou em um curso que é oferecido, no entanto,
existe pouca interacdo. Nesse contexto, a Educacdo Aberta e a Distancia (EAD) é também
considerada uma modalidade da EaD. O termo EDUCAGAO refere-se a pratica educativa e
ao processo ensino-aprendizagem que leva o aluno a aprender a aprender, a saber pensar,
criar, inovar, construir conhecimentos, participar ativamente de seu proprio conhecimento
(LANDIM, 1997).

Segundo Almeida (2003), pode-se ainda utilizar o termo Educacdo Online como uma
modalidade de EaD realizada via Internet, cuja comunicagdo ocorre de forma sincrona ou
assincrona. Tanto pode utilizar a Internet para distribuir rapidamente as informacGes como
pode fazer uso da interatividade propiciada por ela para concretizar a interagdo entre as
pessoas. Similarmente, outra definicdo de Educacdo Online que, apesar de ter sido escrita ha
muitos anos (1998) ainda é pertinente, € a publicada no website da Blackboard (empresa de
gerenciamento de cursos): "Educacdo online pode ser definida como uma abordagem para
ensino e aprendizagem que utiliza tecnologias da Internet para comunicacéo e colaboracdo em

um contexto educacional, incluindo a tecnologia como suplemento ao treinamento tradicional
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em sala de aula, com componentes baseados na Web e ambientes de aprendizagem nos quais o
processo educacional € vivenciado online." (BLACKBOARD, 1998, p.1).

O e-Learning, por sua vez, é também considerado uma modalidade de EaD com
suporte na Internet que se desenvolveu a partir de necessidades de empresas relacionadas com
o treinamento de seus funcionarios, cujas praticas estdo centradas na sele¢do, organizagdo e
disponibilizagdo de recursos didaticos hipermidiaticos (extensdo do conceito de hipertexto,
visando incluir informacdo ndo necessariamente textual, tais como as representacdes em
imagens, animacoes, video e som).

Entre as modalidades de Educacéo Presencial e a Educacdo Online existe a opgéo da
Educacdo Semipresencial (também conhecida como Hibrida, Blended Learning). A educacédo
semipresencial combina atividades de aprendizagem presencial com atividades a distancia de
forma complementar, "procurando aproveitar o que ha de vantajoso em cada modalidade,
considerando contexto, custo, adequacdo pedagdgica, objetivos educacionais e perfis dos
alunos” (TORI, 2009, p. 121).

As TDIC e a Internet possuem diversos instrumentos para apoio a ambas as
modalidades (presencial e online): pesquisa (sites de busca e bibliotecas virtuais),
comunicacao/interagdo (correio eletronico, foruns de discussdo e comunidades virtuais),
utilizacdo de elementos de instrugdo mediada por computador e compartilhamento de uma
maneira geral.

De acordo com Bonk & Graham (2012), embora seja impossivel prever o futuro,
certamente existe uma tendéncia de crescimento da educacdo semipresencial dada a
flexibilidade que ela oferece, utilizando-se de combinacdo de metodologias e atividades,
adaptadas ao grupo de alunos e as suas necessidades. Ou talvez, como aponta Silva (2015),
em breve ndo haja mais distingdo entre uma educacdo presencial e outra a distancia dado que
0 crescimento do uso da Internet e das tecnologias para fins educacionais tem relativizado a
ideia de distancia, seja espacial ou temporal: "Afinal, com um nivel de convergéncia tdo
acentuado entre o virtual e o presencial, ainda caberiam essas distingdes?" (SILVA, 2015, p.
49).

Com base em pesquisas realizadas na University of Central Florida, Palloff e Pratt
(2015) afirmam que a aprendizagem online se tornou ubiqua e aquilo que foi descrito
anteriormente como um continuum entre aulas totalmente presenciais e aquelas integralmente
online diminuiu significantemente, dado que a maioria das aulas presenciais ja inclui alguma

forma de integragdo tecnoldgica. Segundo os autores: "[...] 0 novo continuum vai das aulas
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que utilizam apoio tecnologico até as aulas totalmente online, em vez de ir das aulas
inteiramente presenciais as aulas totalmente online” (PALLOFF; PRATT, 2015, p.21).

Esta tese utiliza o termo Educacdo Online (ou cursos online) para a EaD com suporte
das TDIC e, consequentemente, das tecnologias da Internet para comunicagédo e colaboracao
em um contexto educacional, para distribuicdo de material, atividades, avaliagbes e
comunicagdo sincrona e assincrona. Dentro do continuum educagdo presencial-educacao a
distancia, também se consideram Educacdo Online as modalidades Educacdo Presencial com
Apoio Online e Educacdo Semipresencial.

Com vistas ao redimensionamento do ensinar e do aprender, que antes eram realizados
principalmente nas salas de aula, surgem os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (de agora
em diante referidos como AVA), em inglés chamados Learning Management Systems -LMS.
Os AVA sdo ambientes de autoria de cursos que utilizam a Internet como interface com o
usuario, contendo ferramentas de criacdo, gestdo de atividades e comunicacgdo, nos quais toda
a interacdo entre usuarios e ferramentas acontece por meio de um navegador Web (browser).

De acordo com Almeida (2003), que utiliza a terminologia Ambientes Digitais de
Aprendizagem, estes sistemas computacionais permitem a integracdo de mdltiplas midias,
linguagens e recursos, em um ambiente em que as pessoas podem ao mesmo tempo colaborar
e socializar. Para Silva (2015, p. 76), "Os ambientes virtuais de aprendizagem tiveram um
papel decisivo para que a educacdo online pudesse alcancar seu estagio de desenvolvimento".

Para um entendimento mais imediato, pode-se pensar nos AVA como ambientes que
simulam os ambientes presenciais de aprendizagem com o uso das TDIC, que permitem a
interacdo e interatividade sem restricdes de tempo e espaco. Primeiramente os AVA foram
utilizados como mera extensdo da sala de aula presencial (educagdo presencial com apoio
online), ou seja, como espaco para enviar e receber material no formato eletrénico. Entretanto,
posteriormente, com a possibilidade de disponibilizacdo de recursos multimidiaticos, as
estratégias de ensino foram revisadas e outras formas de utilizacdo dos AVA foram instaladas.
Dessa forma, as atividades desenvolvidas incorporaram, na constru¢do do conhecimento, a
troca de informacdes, a socializacio e a colaboragio (ARAUJO JR; MARQUESI, 2009).

De acordo com Blackboard (1998), dentre as vantagens da utilizacdo de AVA como
suporte a cursos, podem-se citar:

e Melhoria da comunicagédo aluno-aluno e professor-aluno, por meio de e-mails,
foruns de discusséo e sessbes de bate-papo, aumentando a motivacao do aluno

e sua participacdo em discussoes e projetos;
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¢ Viabilizacdo de estratégias didaticas centradas no aluno, dado que o material
pode ser disponibilizado em multiplos formatos que atendam a diversos estilos
de aprendizagem;

e Acessibilidade aos materiais do curso "24/7", permitindo que os alunos 0s
consultem a qualquer hora que lhes for mais conveniente;

e Possibilidade de analisar e avaliar o progresso dos alunos praticamente em
tempo real dado que os AVA possuem atividades de avaliagdo com corregéo
automatica;

e Efetividade na gestdo dos cursos com relagdo a redugédo de custos e tempo.

A avaliacdo e comparacdo entre os AVA pode considerar diversos aspectos, tais
como: fator econémico, aspectos técnico-pedagdgicos, usabilidade (facilidade de uso, rapidez
de acesso, facilidade de navegacdo e customizacdo), ferramentas disponiveis, atividades de
avaliacdo disponiveis, opcOes para interatividade entre os participantes, interacdo na
construcdo de conhecimento e interoperabilidade.

Gabardo et al. (2012) realizaram um mapeamento das plataformas mais utilizadas
pelas Instituicdes de Ensino Superior (IES) no Brasil para cursos de EaD, a saber: TelEduc,
AulaNet, Amadeus, Eureka, Moodle, e-Proinfo, LearningSpace e WebCT. Com objetivo de
apurar suas diferencas, os autores estabeleceram 0s seguintes critérios de analise: distribuicéo,
principios pedagogicos, aprendizagem colaborativa, interatividade e multimidia. Uma
adaptacéo e atualizacdo das informacOes apresentadas por Gabardo et al. (2012) foi realizada,
excluindo-se os AVA AulaNet, LearningSpace e WebCT por terem sido descontinuados.
Esses resultados sao apresentados na Tabela 1.

Uma das consideracdes importantes na escolha de ambientes virtuais € sua
popularidade em termos de niimero de usuarios. De acordo com a e-learning INDUSTRY?, o
MOODLE* tem o maior nimero de usuarios nesse mercado (73.8 milhdes de usuérios),
seguido pelo Edmodo® em segundo e a Blackboard em terceiro, com cerca de 20 milhdes de
usuarios cada. .

A plataforma Moodle foi langada em 2001 e desenvolvida por Martin Dougiamas.
Segundo as estatisticas (MOODLE, 2014a), estima-se que o Moodle seja utilizado em 223

paises, envolvendo 9.512.712 cursos e 84.656.744 usuarios. O Brasil € o terceiro maior

® http://elearningindustry.com/top-Ims-statistics-and-facts-for-2015
* www.moodle.org
® www.edmodo.com
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usuario com 4.167 registros, apenas superado pela Espanha (6.687 registros) e Estados
Unidos da América (10.895 registros) (MOODLE, 2014b).

Além das caracteristicas listadas na Tabela 1, o Moodle apresenta flexibilidade de
instalacdo (plataformas Unix, Windows e Mac OS) e esta em constante aperfeicoamento, pois
é desenvolvido de forma colaborativa por diversos desenvolvedores espalhados pelo mundo.
A versdo 2.0 incorporou alteragdes em relacdo a facilidade de uso, navegacdo mais amigavel,
melhoria da configuracdo e incorporagdo de recursos Web 2.0 diretamente em seus pacotes
(SILVA, 2015).

Tabela 1. Plataformas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem mais utilizadas pelas Institui¢oes de
Ensino Superior no Brasil para EaD (Adaptacdo de GABARDO et al., 2012, p. 15).

Plataforma | Sistema de Distribuicéo Principios Aprendizagem Interatividade Multimidia
Pedagdgicos colaborativa
TelEduc® Pode ser redistribuido ou Nao informa Forum de discussao .Correio Texto e
modificado nos termos da eletrdnico Imagem
GPL (General Public .Mural
License) .Portfélio
.Diério de bordo
.Chat
.Enquetes
Amadeus’ Pode ser redistribuido ou Orientado por .Férum de discusséo .Chat’ .Video
modificado nos termos da | teorias Wiki 8 .Discusséo .Recursos
GPL construtivistas ou .Jogos multiusuarios sincrona Web 2.0
socioconstrutivistas | (resolugéo .Micromundos
do desenvolvimento | colaborativa de (ambientes
humano problemas) sincronos)
Eureka®™ Desenvolvido para Construcdo coletiva | . Forum e listas de .Correio Audio e
comunidade académica da | do conhecimento discusséo eletrdnico texto
PUCPR
e-Proinfo™™ | Disponibilizado para Proposta .Férum de discuss&o .Tira-dlvidas Nao
entidades e instituigdes colaborativa ou banco de projetos .Diério informa
conveniadas. . Estatisticas de .Biblioteca
atividades e acesso .Correio
dos alunos eletrdnico
.Chat
Moodle Pode ser redistribuido ou Proposta .Férum de discussédo .Videoconferéncia | Insercéo de
modificado nos termos da | colaborativa e .Gestédo de contetdos | . Chat videos e
GPL socioconstrutivista .Blogs . Correio audio, bem
Wikis eletrdnico como links
.Certificados YouTube e
digitais Vimeo

O Edmodo, por sua vez, dispensa instalacdo e destaca-se por sua facilidade de uso,
crescimento no numero de aplicativos e comunicacdo por meio de redes sociais internas.

(SILVA, 2015). Lancado em setembro de 2008, o Edmodo funciona como uma rede social

® http://fenix.nied.unicamp.br/~teleduc4/

” Agente Micromundo e Anélise do Desenvolvimento no Uso de Instrumentos:
https://www.facebook.com/amadeus.ufpe/

® Construgéo colaborativa de materiais

% DiscussBes sincronas (“bate-papo") por meio de texto

19 https://eureka.pucpr.br/

Y http://e-proinfo.mec.gov.br/eproinfo/index.htm

12 \Web logs ou diarios online
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educativa (mediada por um educador), com caracteristicas similares ao Facebook, permitindo
a criacdo de atividades pelos professores (questionarios com respostas em mdaltipla escolha,
verdadeiro ou falso e respostas curtas, com correcdo automatica, enquetes, disponibilizacdo de
material didatico) e acompanhamento de acesso dos alunos, por meio de uma interface
atrativa e de uso intuitivo como qualquer rede social comum (UMBELINA, 2012).

Na categoria de AVA comercial (software proprietario), a Blackboard™® foi criada em
1997, em colaboracdo com membros do corpo docente da Universidade Cornell (EUA),
contando, neste momento, com escritorios na América do Norte, Europa, Asia, Austrélia e
América do Sul. Atualmente a empresa fornece plataformas para ensino-aprendizagem que
incluem:

1. Blackboard Learn™: gerenciamento de contetdos educacionais (suporte a
texto, audio, video e imagens) e ferramentas para colaboracdo (foruns de
discusséo, wikis e blogs) e interatividade (chat, correio eletronico e sala de
aula virtual).

2. Blackboard Mobile™: acesso a experiéncia educacional de forma intuitiva e
por meio de diversos dispositivos moveis.

3. Blackboard Collaborate™: criacdo de salas de reunido virtual ou web
conferéncias.

Vale ressaltar que "a qualidade do processo educativo depende do envolvimento do
aprendiz, da proposta pedagdgica, dos materiais veiculados, da estrutura e qualidade de
professores, tutores, monitores e equipe técnica, assim como das ferramentas e recursos
tecnoldgicos utilizados no ambiente™ (MESSA, 2010, p. 8).

Os estudos realizados e apresentados nesta se¢do corroboram as vantagens da
utilizacdo de AVA para mediar o processo ensino-aprendizagem online, oferecendo suporte
aos diversos tipos de atividades desenvolvidas pelos alunos em diferentes situacdes no
processo de aprendizagem. Considerando que o TTool sugere atividades de avaliacdo para o
professor com base nas TDIC, € aconselhéavel que ele utilize, como suporte aos seus cursos,
um AVA de sua escolha.

A proxima secdo descreve outras opgdes de multiplataformas online que também
podem ser utilizadas, como servi¢cos que viabilizam a integracdo ou acesso independente para

criagdo de atividades online e recursos disponiveis para alunos e professores.

13 http://blackboard.grupoa.com.br/
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2.3 APROPRIACAO E USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO NA EDUCACAO

A popularizagdo e ubiquidade das TDIC acarretaram novos desafios educacionais,
ampliando as possibilidades pedagdgicas e gerando novas demandas de letramentos e
competéncias (MESSA, 2010). De acordo com Buzato (2006a), a palavra "letramento”
comecou a ser usada em portugués recentemente, a partir da traducdo feita por Kato (1986)
para o termo "literacy”, de origem angléfona. Utilizando-se do conceito amplo de "literacy”
que engloba tanto as habilidades bésicas quanto as praticas comunicativas nos contextos
cultural e social, o autor define letramento digital como:

[...] conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se apoiam,
entrelacam, e apropriam mutua e continuamente por meio de
dispositivos digitais para finalidades especificas, tanto em contextos
socioculturais geograficamente e temporalmente limitados, quanto
naqueles construidos pela interacdo mediada eletronicamente
(BUZATO, 2006b, p. 16).

Por conseguinte, pode-se dizer que o letramento digital tem as seguintes implicacdes:
i) realizar préticas de leitura e escrita diferentes das formas tradicionais de letramento e
alfabetizacéo; ii) saber como buscar, gerir e organizar a informacdo obtida em ambientes
virtuais/digitais; iii) avaliar, integrar, interpretar e comparar informacdo de mdaltiplas fontes;
iv) criar e gerar conhecimento adaptando, aplicando e recriando nova informacéo; v)
comunicar e transmitir informacao para diferentes e variadas audiéncias por meios adequados
(XAVIER, 2005; SANTANA et al., 2015).

Segundo Tchoshanov (2013), o melhor caminho para a apropriagéo e uso das TDIC na
educacdo é o fomento de uma e-Didatica, ou seja, didatica capaz de reconhecer e incorporar
as tecnologias como elemento indissociavel da relacdo aluno-conteddo-professor, que se
estabelece em um contexto no qual fatores como curriculo e cultura sdo decisivos. O autor
propde a representacdo da e-Didatica em um tetraedro onde a tecnologia aparece como um
dos vértices que mediam as relagcdes entre o professor, o aluno e o conteudo, no contexto do
ensino-aprendizagem (Figura 2) (SILVA, 2015).
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Tecnologia

Contexto

Professor Conteudo

Figura 2. Tetraedro da e-Didatica (Tradugdo de TCHOSHANOQV, 2013, p. 20)

Desta forma, é necessario aproveitar o potencial dos recursos tecnologicos para
desenvolver diferentes estratégias que favorecam e ampliem as possibilidades de interagéo,
discussao e utilizacdo proporcionadas pelas interfaces oriundas da Web 2.0.

Conforme ja mencionado, as habilidades do século XXI sdo uma consideracao
importante para cada professor no esforco de aparelhar os alunos de hoje para tornarem-se
preparados para o mercado global competitivo de amanh&. O projeto "New Technologies &

21st Century"**

, liderado pelo professor Bernard R. Robin da Universidade de Houston
(EUA), apresenta diversas ferramentas educacionalmente relevantes da Web 2.0 que permitem
gue os educadores facam a transi¢do para integrar significativamente a tecnologia em suas
salas de aula.

A Figura 3 apresenta algumas opcdes de ferramentas online disponiveis que podem
ser utilizadas para ensino, aprendizagem e inovacgdo, conforme as categorias propostas por
McNeil e Bernard (2012, p. 23): pensamento critico e solu¢do de problemas, comunicagéo,

colaboracdo, criatividade e inovacao e apresentacao.

Y http://newtech.coe.uh.edu/
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Recursos Tecnoldgicos
Alguns exemplos de ferramentas disponiveis para
ensino, aprendizagem e inovagao no século XXI

Categorias

Pensamento
Critico e Solucdo
de Problemas

Wise Mapping
Mindmup

Py Survey Monkey -
Comunicagdo Creaza Colaboragdo

Skype
Email
Podcast
Google Groups

Google Docs
ThinkFree
Live Documents

Criatividade e Apresentacdo

Inovacio
= PowerPoint

Many Eyes Prezi
Wordle Google Sites
Google Sites YouTube

Figura 3. Opgoes de ferramentas online

Em busca do desenvolvimento de comunidades de aprendizagem, que promovem a
aprendizagem colaborativa e possibilitam o trabalno em equipe, existem softwares
disponiveis, tanto gratuitos quanto pagos, para discusses sincronas de videoconferéncia e
reunides online, dentre eles: Skype', Google Hangouts'®, RNPY, Cisco WebEx'?,
GoToMeeting®® e Adobe Connect?®.

Com relacdo a apresentacdo do material didatico, muitas dessas ferramentas online
também podem ser Uteis na acomodacdo dos varios estilos de aprendizagem dos alunos.
Clipes de &udio e video, por exemplo, podem ser usados em beneficio de alunos mais
auditivos. Para os alunos mais visuais, a apresentacdo de slides ou outras ilustracfes graficas

do material de apoio pode ser mais adequada. Visitas e pesquisas em websites na internet

' https://www.skype.com/pt-br/

1 https://hangouts.google.com/?hl=pt-BR

7 https://www.rnp.br/

18 https://www.webex.com/

19 http://br.gotomeeting.com/

20 http://www.adobe.com/products/adobeconnect.html
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ajudam a manter o interesse dos alunos mais cinestésicos, sempre em busca mais atividades
em uma situacdo de aprendizagem (PALLOFF; PRATT, 2015).

Em suma, as estratégias e praticas docentes que favorecem a utilizacdo das TDIC
devem propiciar uma aprendizagem ativa, possibilitando a comunicacdo e participacdo dos
alunos de forma cada vez mais autbnoma. Além do acesso aos conteddos dos cursos, a
utilizacdo de multiplataformas online e recursos e ferramentas tecnoldgicas colabora para o
letramento digital de professores e alunos, acarretando a fluéncia digital e tecnologica,
inserindo-os cada vez mais na sociedade do conhecimento e promovendo crescimento pessoal

e profissional.
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3 DESIGN INSTRUCIONAL E A ESTRUTURACAO DE CURSOS

Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua proépria producdo ou a sua construgdo (Paulo Freire).

Compreender as abordagens pedagdgicas e os diferentes posicionamentos dos tedricos
sobre como ocorre a aprendizagem garante ao designer instrucional condigdes para que ele
possa encaminhar o processo educativo que esta construindo em caminhos mais orientados e
seguros. O modelo desenvolvido neste trabalho tem como base as a¢des desse profissional na
estruturacdo de cursos (modalidades presencial com apoio online, semipresencial e online),
adequando as decisfes educacionais ao contexto e definindo as melhores estratégias para
esses tipos de curso.

Teorias de aprendizagem sdo tipicamente teorias descritivas que explicam como as
pessoas aprendem. A proxima secao destaca as principais teorias de aprendizagem existentes,
suas premissas basicas e os papéis desempenhados pelos professores e alunos no contexto

educacional.

3.1 TEORIAS DA APRENDIZAGEM

Segundo Araudjo (2010, p. 106), “as teorias de aprendizagem abordam a dinamica
envolvida no processo de ensino e aprendizagem, partindo da evolugdo cognitiva do homem e
tentando explicar a relagdo entre o conhecimento ja existente e 0 novo conhecimento, estando
intrinsecamente ligadas aos conceitos epistemoldgicos, como estudo do conhecimento”. A
autora classifica, de forma simplificada, em trés as principais teorias de aprendizagem:
Behaviorismo (Comportamentalismo), o Cognitivismo e o Construtivismo.

Em Ostermann e Cavalcanti (2010), pode-se ter uma visdo mais detalhada do histérico
dessas teorias de aprendizagem, que inclui os diversos atores e correntes importantes no seu
desenvolvimento:

1. Teoria Behaviorista (lvan Pavlov — 1849-1936; John Watson — 1878-1958;
Edward Thorndike — 1874-1949 e Burrhus Frederic Skinner — 1940-1990).

2. Teorias de transicdo entre o Behaviorismo Classico e o Cognitivismo (Robert
Gagné — 1916-2002; Edward Tolman — 1886-1959; Teoria da Gestalt - Max
Wertheimer - 1880-1943, Wolfgang Kohler - 1887-1967 e Kurt Koffka -1886-
1940).

3. Teorias Cognitivas (Jerome Bruner - 1915-2016; Jean Piaget — 1896-1980 e
David Ausubel — 1918-2008).
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Teorias Humanistas (Carl Rogers — 1902-1987; George Kelly — 1905-1967);
Teorias Socioculturais (Lev Semenovitch Vygotsky — 1896-1934; Paulo Freire
—1921-1997; James Wertsch — 1947-).

Teoria do Conectivismo (George Siemens; Stephen Downes - 1956-).

Com o objetivo de avaliar quais aspectos de cada abordagem teorica de aprendizagem

podem ser relevantes para 0 modelo desenvolvido, construiu-se a Tabela 2 que fornece uma

visdo comparativa sob os seguintes aspectos: foco, premissas, papel do professor e do aluno
(ARAUJO, 2010; OSTERMAN; CAVALCANTI, 2010; PIMENTEL, 2006).

Tabela 2. Principais abordagens tedricas de aprendizagem

Dimenséo Behavioristas Cognitivas Humanistas Socioculturais
Foco e Comportamento o O sujeito pode o Afeto e Valores; e Modelagem;
Humano. interpretar os Autoconceito; o Atitudes;
estimulos e tem poder Autoestima. e Objetivos.
de deciséo.
Premissas | ¢ Mudanca de e Aborda o processo de | e Crescimento pessoal | e Desenvolvimento
comportamento; compreensao, do aluno; da consciéncia
e Conhecimento é um | transformagcéo, o A aprendizagem construida
estado que pode ser armazenamento e uso transcende e culturalmente
alcancgado; da informacdo engloba as e Valoriza as
e Conexdes Estimulo- envolvida na aprendizagens dimensGes social e
Resposta; cognicdo. afetiva, cognitiva e cultural no
o A aprendizagem psicomotora; desenvolvimento
ocorre melhor se as e Desenvolvimento de | da mente.
atividades forem pessoas plenamente
divididas. atuantes.
Papel do |e Transmitir o e Mediador, e Auténticoe e Elemento chave
Professor | conhecimento, pesquisador, genuino; nas interacbes
determinando os orientador e e Facilitar o sociais do aluno;
objetivos e o ritmo coordenador, desenvolvimento da | e Trabalhar para
do ensino, fixando propondo problemas pessoa como um estabelecer
0S comportamentos que despertem os todo; comunidades de
finais do aluno. alunos para e Criar uma relago prética em que a
construcdo do duradoura e de comunicagéo,
conhecimento. confianga com os cooperacdo, unido,
alunos. organizagéo e
participacdo
possam ocorrer.
Papel do | e Passivo, pouco ¢ Ativo e observador; ¢ Independente e o Fazer copia fiel
Aluno criativo e ndo deve | e Deve experimentar, Criativo; do movimento do
questionar. comparar, relacionar, |e Deve analisar seus modelo
analisar, levantar erros e avaliar seu apresentado e
hipoteses e processo de aprender por meio
argumentar aprendizagem. da observagéo de
(Autoavaliacéo) outros sujeitos.

Porém, convém destacar que existem diferencas de abordagens

entre os tedricos

citados, mesmo quando classificados dentro do mesmo paradigma de aprendizagem. Alguns

deles ndo propuseram métodos de ensino, mas, sim, elaboraram teorias do conhecimento e
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desenvolveram investigacdes cujos resultados sdo utilizados por psicologos e pedagogos. Da
mesma forma, algumas teorias ndo sdo exatamente de aprendizagem e sim psicoldgicas
(Teoria de Gestalt, por exemplo), de desenvolvimento mental e cognitivo (Jean Piaget), ou
mesmo de teoria do conhecimento e filosofia da educacdo (Paulo Freire) (OSTERMAN;
CAVALCANTI, 2010).

Uma vez que a Tabela 2 ndo fornece detalhes sobre as abordagens teéricas de cada
autor envolvido, dois deles sdo explorados mais minuciosamente, considerando que sua

importancia para 0 modelo desenvolvido nesta tese: Robert Gagné e David Ausubel.

3.1.1 Teoria de Transicdo entre o Behaviorismo Classico e o Cognitivismo

Considerado Neobehaviorista, Robert Gagné avalia a aprendizagem como uma
mudanca interior e tenta integrar 0s conceitos basicos das teorias behavioristas e cognitivas:
estimulos e respostas e processos internos de aprendizagem. De acordo com ele, a
aprendizagem € ativada pela estimulacdo do ambiente exterior (input) e provoca uma
mudanca de comportamento que € observada como desempenho humano (output). Sua teoria
convenciona que existem diferentes tipos ou niveis de aprendizado (informacdo verbal,
habilidades intelectuais, estratégias cognitivas, atitudes e habilidades motoras), em que cada
nivel requer diferentes tipos de instrucdo e atividades de avaliagdo. O autor também distingue
as condicdes externas e internas da aprendizagem, por exemplo: para que estratégias
cognitivas sejam aprendidas é preciso que exista uma chance para se praticar o
desenvolvimento de novas solugbes para os problemas (GAGNE et al., 2005). Para aprender
atitudes, o aluno precisa ser exposto a um modelo verossimil de papel, ou a argumentos
persuasivos, sendo o0s primeiros a estimulacdo que o atinge e os produtos que resultam de sua
resposta e os Ultimos sdo atividades internas que ocorrem no sistema nervoso central do aluno
(MOREIRA, 1999; OSTERMAN; CAVALCANTI, 2010).

3.1.2 Aprendizagem Significativa

David Ausubel apresentou sua teoria em 1963 quando as ideias behavioristas ainda
predominavam e acreditava-se na influéncia do meio sobre o sujeito: o que os alunos sabiam
ndo era considerado e entendia-se que sO aprenderiam se fossem ensinados por alguém
(AUSUBEL, 1963).

Segundo Osterman e Cavalcanti (2010, p. 22), o conceito central da teoria de Ausubel
é o da aprendizagem significativa: "um processo através do qual uma nova informacéo se

relaciona de maneira ndo arbitraria e substantiva a um aspecto relevante da estrutura cognitiva
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do individuo". Neste processo a nova informagdo interage com uma estrutura de
conhecimento especifica, a qual Ausubel chama de "subsuncor", existente na estrutura
cognitiva de quem aprende. O "subsuncor” é um conceito, uma ideia, uma proposicao ja
existente na estrutura cognitiva, capaz de servir de 'ancoradouro’ a uma nova informacéo de
modo que ela adquira, assim, significado para o individuo: a aprendizagem significativa
ocorre quando a nova informagdo "ancora-se" em conceitos relevantes preexistentes na
estrutura cognitiva. Portanto, nesta abordagem, o conhecimento prévio do aluno é a chave
para a aprendizagem significativa.

Em termos gerais, a aprendizagem significativa tem implicagdes na maneira se
organizam hierarquicamente os conceitos e principios de um determinado assunto, de forma
que se possam definir os "subsuncores™ relevantes que o aluno deve possuir ou adquirir em
sua estrutura cognitiva, para assegurar sua aprendizagem significativa.

Considerando-se que nos tipos de cursos abordados pelo modelo proposto, o publico-
alvo é composto por adultos, é necessario que se definam, antes de encerrar esta se¢do, 0s
pressupostos que orientam a educacdo de adultos, de modo diferenciado da educacéo infantil
tradicional, conhecida como Pedagogia. O objetivo é distinguir as formas de aprender
centradas na crian¢a e no adulto e a necessidade desse entendimento para praticas didaticas
mais efetivas (APOSTOLICO, 2012; DEAQUINO, 2007).

3.1.3 Andragogia
Segundo a definicdo creditada a Knowles (2012), na década de 1970, Andragogia é a

arte ou ciéncia de orientar adultos a aprender e tem como premissa que adultos aprendem de
forma diferente das criancas. Malcolm Knowles tornou-se referéncia no assunto, ap6s estudar
distingdes entre Pedagogia e Andragogia, apontando que a Andragogia representa apenas
outro aspecto dos principios da aprendizagem. De acordo com Knowles (2012), no individuo
amadurecido: (1) seu posicionamento move-se da dependéncia para a independéncia ou
autodirecionamento; (2) seu crescente "reservatorio” de experiéncias transformam-se em
recursos para aprendizagem; (3) sua prontiddo para aprender torna-se orientada as tarefas de
desenvolvimento de seus papéis sociais; e (4) sua perspectiva de tempo muda no sentido da
aplicacdo imediata do conhecimento adquirido na solucéo de problemas.

Atualmente a andragogia apresenta-se como uma alternativa a pedagogia e refere-se a
educacéo centrada no aluno para pessoas de todas as idades (DEAQUINO, 2007). A Tabela 3

apresenta as principais diferengas entre pedagogia e andragogia.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Malcolm_Knowles&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1970
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Os pressupostos andragogicos se apresentam como elementos facilitadores, articuladores
e orientadores na relacdo de aprendizagem entre adultos nos quais 0 foco deve ser na formacéo

integral ou holistica, para que eles saibam o que fazer com o conhecimento adquirido.

Tabela 3. Principais diferencas entre Pedagogia e Andragogia (DeAQUINO, 2007, p. 12)

Pedagogia
(aprendizagem centrada no professor)

Andragogia
(aprendizagem centrada no aprendiz)

Os aprendizes sdo dependentes

Os aprendizes sdo independentes e
autodirecionados

Os aprendizes sdo motivados de forma
extrinseca (recompensas, competicéo etc.)

Os aprendizes sdo motivados de forma
intrinseca (satisfagdo gerada pelo
aprendizado)

A aprendizagem é caracterizada por técnicas
de transmissdo de conhecimento (aulas,
leituras designadas)

A aprendizagem é caracterizada por projetos
inquisitivos, experimentacao e estudo
independente.

O ambiente de aprendizagem é formal e
caracterizado pela competitividade e por
julgamento de valor.

O ambiente de aprendizagem é mais informal
e caracterizado pela equidade, respeito mituo
e cooperagéo.

O planejamento e a avalia¢éo sdo conduzidos
pelo professor.

A aprendizagem pressupde ser baseada em
experiéncias.

A avaliagdo ¢é realizada basicamente por meio
de métodos externos (notas de testes e provas)

As pessoas sdo centradas no desempenho de
seus processos de aprendizagem.

A andragogia, e os principios de aprendizagem de adultos que derivaram dela,
transformou o ensino presencial e forneceu uma base racional para a EaD baseada na nogéo
de autodirecionamento (HASE; KENYON, 2000). A proxima secdo discute o0 novo conjunto
de principios e préaticas que vao além da andragogia e que podem ter aplicacdo em todo o

espectro do ensino-aprendizagem, principalmente na aprendizagem ao longo da vida.

3.2 ABORDAGENS ALINHADAS A APRENDIZAGEM ONLINE

As teorias de aprendizagem sempre foram influenciadas pelo momento cultural e
politico da sociedade. Pode-se dizer que o Behaviorismo, o Cognitivismo e o Construtivismo
sdo teorias “pré-tecnoldgicas”, pois ndo levaram em consideracdo os ambientes sociais
subjacentes ao processo de aprendizagem, nem a mobilidade profissional ao longo da vida
(ARAUJO, 2010). A seguir, sdo abordadas as teorias que analisaram como a tecnologia pode

modificar a aprendizagem: Heutagogia, Construcionismo e Conectivismo.

3.2.1 Heutagogia

A heutagogia, termo que se originou em 2000 com Stewart Hase e Chris Kenyon na
Universidade de Southern Cross, na Austrdlia, € um conceito que esta transformando a

aprendizagem, uma espécie de complemento para pedagogia e andragogia. E uma abordagem
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na qual o aluno é o gestor e programador de seu proprio processo de aprendizagem, por meio
do autodidatismo, autodisciplina e auto-organizagdo. A orientacdo de um instrutor, professor,
ou outro arbitro ndo estd necessariamente envolvida, a menos que o individuo queira esta
orientacdo em algum momento. Segundo DeAquino (2007, p. 12), a heutagogia é "a
abordagem ideal para as necessidades de aprendizagem das pessoas do século XXI, pois
estaria plenamente alinhada com as novas tecnologias da educagdo, como a Internet, as
aplicacbes multimidia e os ambiente virtuais, que estimulam um desenvolvimento
individualizado de competéncias™.

Nessa abordagem os professores atuam como mediadores da aprendizagem,
preparando o conteldo e desenvolvendo o processo de aprendizagem, permitindo que os
alunos sigam a motivacdo de seus interesses, apoiando e facilitando a aprendizagem
colaborativa e permitindo e incentivando o desenvolvimento de avaliagfes criativas. Apesar
de a heutagogia basear-se na aprendizagem individualizada, o didlogo entre pares ou entre
especialistas e novatos, sincrono ou assincrono, é valorizado.

Hase e Kenyon (2000) acreditam que a heutagogia possibilita uma abordagem mais

criativa para a aprendizagem, independentemente do contexto em que ela ocorre.

3.2.2 Construcionismo

Outra teoria que merece atencdo pelo seu vanguardismo € o Construcionismo de
Seymour Papert que, ja& na década de 1960, advogava o0 uso de computadores como
instrumentos para o processo de aprendizado. O construcionismo diz respeito a construgdo de
conhecimento com base na utilizagdo de uma agdo concreta que resulta em um produto
palpavel (por exemplo, obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de
computador), desenvolvido com o uso do computador e gque seja de interesse de quem o
produz. Neste modelo de ensino-aprendizagem o foco esta na construcdo e ndo na instrucao.
Nas palavras de Papert e Harel (1991, p. 1), deve-se pensar na ideia do construcionismo como
"learning-by-doing", ou seja, mediante uma aprendizagem pela pratica.

O construcionismo esta baseado na aprendizagem como um processo no qual as
pessoas constroem o conhecimento de forma ativa cujo alicerce encontra-se em suas
experiéncias no mundo: as pessoas ndo tém ideias, elas as produzem. Este aspecto de
construcdo vem da teoria construtivista de desenvolvimento do conhecimento de Jean Piaget
(PIAGET, 1999). Papert adicionou outro tipo de construcdo a teoria de Piaget, argumentando
que as pessoas constroem conhecimento com maior efetividade se estiverem engajadas

pessoalmente na construcdo de produtos significativos para elas ou para as pessoas ao seu


https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
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redor (RUSK et al., 2009). Quando o aluno esta construindo algo do seu interesse e para o
qual ele esté bastante motivado, ha o envolvimento afetivo, o que torna a aprendizagem mais
significativa (VALENTE, 1993). O computador, quando incluido no contexto do mundo
como fator de transformacdo cultural, propicia a interacdo aluno/objeto mediada por uma
linguagem de programacdo: o aluno descreve as suas ideias, 0 computador executa essa
descricdo e o aluno detém a sua ideia original, em termos de conceitos e estratégias. O erro é
tratado como uma tentativa de acerto, ou seja, uma fase necessaria a nova estruturagdo
cognitiva. Em suma, o conceito de construcionismo veio acrescentar que os diferentes niveis
de interacdo e as respectivas contribuicdes para o desenvolvimento intelectual do aluno véo

além do construtivismo de Piaget.

3.2.3 Conectivismo

A Ultima abordagem debatida nesta secdo, considerada como o novo "paradigma" do
ensino-aprendizagem, é o Conectivismo (Connectivism), que considera que a aprendizagem
estd no principio que o conhecimento esta distribuido, consistindo em uma rede de conexdes
formada pela experiéncia e pela interacdo desenvolvida em uma dada sociedade. Segundo
Araljo (2010), tem sido crescente o impacto da aprendizagem informal obtida por meio da
sociedade e das redes sociais, em que o fundamental passa a ser “saber onde”, isto €, saber
como encontrar o conhecimento necessario num dado momento, em detrimento do “saber
como” e “saber o qué”.

O paradigma conectivista foi sistematizado por George Siemens no livro Knowing
Knowledge (SIEMENS, 2006), uma exploracdo de como o contexto e caracteristicas do
conhecimento mudaram e o que isso significa para as organizacdes de hoje.

Para o autor, a aprendizagem € um processo gque ocorre em um ambiente em que 0S
elementos centrais estdo em mudanca — a aprendizagem pode residir fora de proprias pessoas
e as conexdes que permitem aprender mais sdo mais importantes do que o estado atual de
conhecimento. Assim sendo, para aprender é necessario ter a capacidade de formar conexdes
entre fontes de informacdo, para entdo, criar padrdes de informacdo Uteis. As teorias
amplamente conhecidas hoje (Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo) foram
desenvolvidas em uma época em que a aprendizagem néo sofria este impacto determinante da
tecnologia (SIEMENS, 2005).



52

Os principios do Conectivismo (SIEMENS, 2005) podem ser definidos como:

e A aprendizagem e o conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides;

e A aprendizagem € um processo de conexao de nos especializados ou fontes de
informagdo e pode existir em mecanismos ndo humanos;

e A capacidade de conhecer mais se torna mais importante do que aquilo que ja
se sabe;

e Fomentar e manter conexdes Sdo essenciais no processo da aprendizagem
continua, na qual a capacidade de ver conexdes entre ideias, conceitos e areas
de saber é uma competéncia essencial,

e A manuten¢do de um conhecimento atualizado e rigoroso é o objetivo de todas
as atividades de aprendizagem conectivas;

e A tomada de decisdes €, em si, um processo de aprendizagem. Escolher o que
se quer aprender e o significado da informacdo obtida pode ser visto como uma
mudanca da realidade. O que agora € correto pode ser errado amanhd, devido a

alteracdes nas informacdes que afetam a decisao.

Discute-se atualmente se o conectivismo constitui-se em uma nova teoria - a de
aprendizagem em rede -, como defendido por George Siemens e Stephen Downes. Esses
autores consideram-na como uma nova “teoria de aprendizagem para a era digital”,
utilizando-a para explicar o efeito que as novas tecnologias de informagdo e comunicagdo tem
sobre a forma como as pessoas se comunicam e como aprendem. Ha alguns autores que nao
concordam que esta nova abordagem seja uma teoria de aprendizagem. George Siemens

mantém o blog “elearnspace"

onde é possivel acompanhar os debates sobre o assunto, ainda
inconclusivos.

A sequir, sdo discutidas algumas estratégias didaticas que podem ser utilizadas para
solucionar problemas comuns encontrados na Educagdo Online e direcionar na escolha de

atividades de avaliacdo pertinentes a esta modalidade de ensino.

3.3 ESTRATEGIAS DIDATICAS PERTINENTES A EDUCACAO ONLINE

Analisando-se 0 cenério da Educagdo Online, determinadas estratégias didéaticas
podem ser adotadas para remediar alguns dos problemas tipicos encontrados nesta

modalidade, como sentimento de isolamento dos alunos e altas taxas de desisténcia. Além de

2! http://www.elearnspace.org/blog
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prestar uma atengdo especial a esses alunos e seus contextos familiares e profissionais, o
professor deve criar situagdes para que eles possam aplicar, transformar e buscar outras
informacdes na construcdo do conhecimento. A Internet criou meios para que as interagdes
entre professores e alunos e entre alunos sejam facilitadas, propiciando a comunicacao entre
todos os envolvidos no processo de aprendizagem. Valente (2003) apresenta um modelo que
enfatiza o estar junto virtual, na qual o professor acompanha constantemente o aluno no
entendimento do que ele faz, criando desafios que o auxiliam a atribuir significado ao que ele
esta desenvolvendo.

Naidu (2013) argumenta que deve haver uma abordagem proativa para 0 apoio aos
alunos, enfatizando a necessidade de se conceitualizar o suporte as atividades de
aprendizagem como parte do processo do design instrucional. O autor sugere a utilizacdo de
estratégias didaticas com base na abordagem da aprendizagem situada®® (teorizada em 1991,
por Jean Lave e Etienne Wenger em sua obra Situated Learning: peripheral legitimate
participation), em que a aprendizagem deve ser centrada no aluno e situada em contextos
significativos para ele. Nas palavras de De Almeida (2014, p. 9): "[...] concepcdo de
aprendizagem se da por meio do engajamento dos sujeitos nas praticas sociais e envolvem

problemas, resisténcias, estratégias de aprendizagem e negociagdes de significado".

22 Também conhecida como aprendizagem auténtica.
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A selecdo dessas estratégias didaticas, baseadas em aprendizagem situada, sugeridas
por Naidu (2013), sdo consideradas nesta tese como atividades de avaliacdo que podem ser
implementadas em cursos online:

e Aprendizagem Baseada em Cenarios (Scenario-Based Learning): abordagem
pratica na qual o aluno faz uma imerséo em eventos da vida real, que permitem
que ele adquira conhecimentos, desenvolva habilidades e atitudes, e aumente o
seu interesse e envolvimento;

e Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning): emprega
problemas da vida real (reais ou simulados) para iniciar, motivar e focar a
aprendizagem de conhecimentos conceituais, procedimentais e atitudinais.
Busca, principalmente, propiciar uma postura ativa, fazendo com que haja uma
maior participacdo no processo e aprendizagem uma vez que a solucdo nao
seré fornecida pelo professor. Cabe ao professor criar o0 ambiente propicio para
que o aluno consiga chegar as solucdes dos problemas apresentados ou
sugestdes para soluciona-los;

e Aprendizagem Baseada em Projetos (Design-Based Learning ou Project-Based
Learning): aprendizagem por meio da participacdo do aluno em equipes de
projetos que implicam na resolucdo de problemas complexos do mundo real e
variam quanto ao nivel de complexidade e abrangéncia. Os projetos envolvem
os alunos em atividades de design, resolucdo de problemas, tomada de deciséo,
atividades de investigacdo e trabalho em equipe.

Outra estratégia didatica que vem sendo aplicada, principalmente no ensino
semipresencial, mas ndo restritiva a ele, é a "sala de aula invertida" (flipped classroom).
Segundo Valente (2014, p.85): "nesta abordagem o aluno estuda antes da aula e a aula se
torna o lugar de aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussdes e atividades praticas".

Nessa perspectiva, nota-se claramente a mudanca do papel do professor que atua
como o facilitador da aprendizagem, tirando davidas, aprofundando o tema, estimulando o
debate e proporcionando ao aluno um aprendizado mais amplo e completo. O professor deve
preparar 0 material (videos, audios, games, textos e afins) antes da aula e disponibiliza-los em
alguma plataforma online antes da aula. Desta forma, lacunas na compreensdo do contetdo se
tornam mais visiveis, tanto para professores quanto para alunos, devido a constante interacdo
e orientacdo na aplicacdo do conhecimento (FGV-EAESP/CEDEA, 2015).

Para concluir, essas estratégias didaticas configuram-se como estratégias de

aprendizagem integradoras de conhecimentos multidimensionais, flexiveis, libertadoras,
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colaborativas e atentas as necessidades dos contextos dos alunos, preparando-os para a
aprendizagem ao longo da vida.

3.4 TRABALHOS CORRELATOS: A PRATICA EM DESIGN INSTRUCIONAL

Conforme discutido no Capitulo 2, todas as mudangas provocadas com o0 uso das
TDIC na EaD corroboram a necessidade de desenvolvimento de cursos e treinamentos
estruturados adequadamente, em que o professor tenha clareza dos objetivos de aprendizagem
que ele pretende alcangar e possa utilizar os recursos que essas tecnologias possibilitam.

As preocupacdes préaticas e a linguagem conceitual/tedrica dos estudiosos na area de
tecnologia de educagdo, bem como, o design instrucional vém sendo mencionados desde
meados dos anos 60, apesar das tecnologias de comunicacdo da época ndo apresentarem o
avanco e as possibilidades que existem atualmente (ROMISZOWSKI; ROMIZOWSKI,
2005).

De acordo com Smith e Ragan (1999) o Design Instrucional (DI) € o processo
sistematico e reflexivo de traduzir principios de cogni¢cdo e aprendizagem para 0
planejamento de materiais didaticos, atividades, fontes de informacdo e processos de
avaliacdo. Essa metodologia se distingue de outras formas de criacdo de materiais e projetos
educacionais pelo seu carater metodico aplicado aos processos de analise, planejamento,
desenvolvimento e avaliacdo. Sua pratica se orienta por resultados de pesquisas
principalmente na area de Educacdo, Psicologia e Comunicacdo. Trata-se de uma abordagem
sisttmica que pondera mdltiplos fatores que afetam e/ou podem ser afetados pela
implementacdo de uma iniciativa de educagdo ou treinamento.

Na tarefa de planejamento pedagdgico de iniciativas de educacdo ou de treinamento,
os designers instrucionais podem ajudar o professor na escolha de estratégias pedagdgicas que
sejam mais efetivas para alcancar determinado objetivo educacional e facilitar a
aprendizagem.

Para o Designer Instrucional a compreensdo das diferentes abordagens pedagdgicas
(também chamadas tendéncias, propostas ou modelos) é fundamental, pois, elas definem as
condigdes estruturais em que uma ou mais teoria é apropriada para o desenvolvimento de
projetos especificos de acordo com o contexto educacional.

Enquanto as Teorias da Aprendizagem preocupam-se com as maneiras pelas quais as
pessoas aprendem, as Teorias do Design Instrucional (também chamadas Teorias

Instrucionais) estdo voltadas para a operacionalizacdo de processos que facilitem a
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aprendizagem, oferecendo orientacéo explicita sobre como ajudar as pessoas a aprender e a se
desenvolver (REIGELUTH, 1999).

Com relacdo ao papel do designer instrucional, Brown e Green (2015) apresentam
uma abordagem mais abrangente em que a funcdo do designer € criar "algo" que possibilite
uma pessoa, ou grupo de pessoas, aprender sobre um assunto particular, melhorar um
conjunto de habilidades ou encorajar o aluno a prosseguir em estudos mais avangados. O
"algo" neste contexto pode assumir a forma de uma licdo, apresentagdo multimidia, curriculo
disciplinar ou mesmo um software. Neste sentido, na década de 1970, Alexander
Romiszowski identificou quatro niveis de tomada de decisdo no processo de design
instrucional, que correspondem aos quatro niveis do sistema com 0s quais o designer
instrucional tem de lidar (ROMISZOWSKI, 1990, p.270; ROMISZOWSKI, 2007, p.5):

e Nivel 1 - o nivel de curso: objetivos globais, estrutura, filosofia etc. — “plano
curricular”, ou no caso desta pesquisa, chamado de estruturacdo do curso;

e Nivel 2 - o nivel de aula: ensino necessario para alcancar cada objetivo global
— “planos de aulas”;

e Nivel 3 - o nivel de evento instrucional: os atos especificos que devem ser
executados a fim de alcancar a aprendizagem efetiva de um objetivo especifico
— “plano instrucional”;

e Nivel 4 - o nivel de etapa de ensino/aprendizagem: cada evento instrucional é
planejado em detalhes (tipicamente resultando na elaboracdo de materiais
instrucionais).

As teorias do design instrucional oferecem um conjunto de modelos que podem ser
utilizados em processos de ensino-aprendizagem, e, segundo Gagné et al. (2005), ha tantos
modelos para design instrucional quanto ha designers e situacGes especificas de design, apesar
de todos compartilharem algumas caracteristicas basicas.

Com esta gama de diferentes modelos disponiveis, o desafio dos designers
instrucionais € identificar qual modelo ou processo € mais adequado as suas necessidades
(MOORE, 2016). Pretende-se aqui investigar alguns modelos propostos e compara-los com o
objetivo de identificar qual seria mais adequado ao proposito do trabalho, que é propor um
modelo que oriente os professores na etapa de concepcao e estruturagdo de seus cursos.

Cada designer traz para 0 processo sua compreensao dos principios e eventos que
afetam a aprendizagem e como melhor estruturar a instrucdo. No entanto, devem-se

considerar duas hipoteses:
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1. Um sistema instrucional também pode ser chamado ambiente de aprendizagem
(learning environment), considerando que as duas expressdes se referem a um
conjunto de elementos que interagem em um pProcesso para promocao e suporte as
atividades de aprendizagem.

2. N&o é necessario que o sistema instrucional utilize apenas uma teoria de
aprendizagem especifica: qualquer nimero de teorias de aprendizagem ou
filosofias pedagdgicas pode ser incorporado ao sistema instrucional (GAGNE et
al., 2005).

A maioria dos modelos de design instrucional possui componentes similares, variando
no nuimero de fases e representacBes graficas, mas usualmente seguindo um processo
pragmatico, composto por uma sequéncia de trés etapas:

e Analisar a situacdo e determinar que tipo de instrucdo € necessaria e quais
etapas precisam ser contempladas para executar da instrucéo;

e Produzir e implementar o design instrucional,

e Avaliar os resultados da implementagéo do design instrucional.

O modelo mais popular, também conhecido como modelo geral para o design
instrucional, ¢ o ADDIE que divide as trés etapas mencionadas acima em cinco fases:
Analysis  (Analise), Design, Development (Desenvolvimento), Implementation
(Implementagdo) e Evaluation (Avaliagdo). O modelo ADDIE foi concebido pelo Centro para
Tecnologia Educacional, da Universidade Estadual da Florida, em 1975, para o
desenvolvimento de material de treinamento das Forcas Armadas dos Estados Unidos.
Segundo Molenda (2003), o ADDIE ¢ aceito como um termo "guarda-chuva" para o design de
sistemas instrucionais, e, a partir dele, podem-se criar outros modelos com descri¢des mais
completas do processo. Desta forma, este modelo ilustra os passos essenciais do processo de
design e desenvolvimento instrucional, sendo especialmente atil quando se quer fazer
comparag6es com outros modelos mais completos ou formais (BROWN; GREEN, 2015).

No modelo ADDIE original, considerava-se que cada uma dessas etapas fornecia
subsidios para execucdo da acéo seguinte do processo, de forma rigida e linear. Em 1981, o
modelo ADDIE foi revisado por Russell Watson, que manteve cinco fases sendo que as
primeiras quatro foram mantidas em forma sequencial e a ultima, a Avaliacéo, foi considerada
como um processo continuo inserido nas outras fases, de forma que todas passam por ele
antes da finalizagdo (HUND, 2016). A Figura 4 apresenta a versdo original simplificada
desenvolvida pela Universidade Estadual da Florida (1975) e a versdo mais flexivel que

surgiu no final dos anos 1980.
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AVALIAR
dVITVAY

AVALIAR

Figura 4. Fases do modelo ADDIE original (a esquerda) e abordagem flexivel (a direita).
Fonte: Tradugdo de BROWN; GREEN, 2015, p. 15; Tradugao de Jake Huhn®®

Em linhas gerais, cada uma das fases do modelo ADDIE envolve (GAGNE et al.,
2005):

1. Andlise: determinar as necessidades para as quais a instru¢do é a solucéo;
definicdo dos objetivos cognitivos, afetivos e psicomotores; definicdo dos pré-
requisitos que os alunos devem possuir; avaliar 0 tempo e 0S recursos
disponiveis.

2. Design: "traduzir" os objetivos em resultados de desempenho; definir os
topicos ou unidades que serdo cobertas no curso e sequencia-las; definir as
aulas e atividades de aprendizagem; definir métodos de avaliacdo da
aprendizagem.

3. Desenvolvimento: decidir sobre o material didatico; preparar e pré-testar o
material e as atividades; revisar e refinar o material.

4. Implementacdo: implementar o programa de acordo com as estratégias
definidas.

5. Avaliagdo: implementar os planos de avaliacdo dos alunos e do programa e
manutenc&o e reviséo do curso.

De acordo com Gagné et al. (2005), o modelo de Dick & Carey, igualmente
conhecido, aparenta ser distinto do modelo ADDIE, entretanto, ele incorpora, em graus
diferentes, todos os aspectos deste modelo: os trés elementos da esquerda envolvem a

Analise; o Design estd incluido nos proximos trés elementos que tratam dos objetivos de

2 http://www.bottomlineperformance.com/agile-vs-addie-which-is-better-for-learning-design/
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desempenho, critérios de referéncia, e estratégia instrucional; o Desenvolvimento ou selecao
de material instrucional é o proximo elemento, seguido pelos passos da avaliagdo. A
Implementacdo ndo é incluida como um elemento separado, ocorrendo durante o design e
desenvolvimento do curso e incorporada aos elementos de avaliacdo, conforme mostra a

Figura 5.

IMPLEMENTAGAQ

DESIGN DESENVOLVIMENTO AVALIACAD

Revisar
Instrugdes
Conduzir [
~p|  Andlise
Instrucional

vy Y Y L

; Caleg
Indentificar Escrever D D lver a desemmlv:r Des:nvplver e
Objetivos Objetivos de itens de teste ) estratlegla el STTIIED LT
Instrucionais | | Desempenho critério —#| instrucional | ° ateel | avaliacio
referém:ia instrucionais formal

Desenvolver e
conduzir uma

Identificar as
caracteristicas
dos alunos

consolidada

Figura 5. Paralelo entre os modelos ADDIE e Dick & Carey (Tradugdo e Adaptacéo de DICK et al.,
2001, p. 1)

Pode-se notar neste paralelo que, o modelo Dick & Carey apresenta um foco mais
iterativo entre os elementos, principalmente os quatro primeiros (“ldentificar Objetivos
Instrucionais”, "Conduzir Andlise Instrucional”, "Identificar as Caracteristicas dos Alunos" e
"Escrever 0s Objetivos de Desempenho™). Ha também uma énfase ao exame e refinamento da
instrucdo ("Revisar Instrucdes™), sendo possivel a implementacdo de melhorias ao longo do
processo. Segundo Romiszowski e Romiszowski (2005, p. 16), este é um exemplo de
"modelo procedural que especifica O QUE deve ser feito, e até certo ponto, em que sequéncia.
Deixa em aberto a questdo de COMO fazer cada fase do processo™. Ou seja, € possivel que
outras posicOes teoricas sejam utilizadas sem que se abandone a “espinha dorsal* do
procedimento sistematico / sistémico que constitui a base do modelo.

Ja os autores Kemp, Morrison e Ross propuseram um modelo para o design
instrucional composto por nove elementos, sem sequéncia pré-definida, apresentado em

formato oval e sem conexdes ou setas entre os elementos, ou seja, cada elemento pode ser
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considerado a qualquer momento durante o desenvolvimento da instrugcdo (BROWN;

GREEN, 2015). Pode-se verificar na Figura 6 um comparativo deste modelo com o ADDIE,

no qual todas as acdes do ADDIE estdo contempladas.

Plonsiamesto
\ Revisdo

" /" Necessidades \ “
" \deaprendizagem’

. TN
/7 N < 2

%' ( Instrumentos )

\ de avalia(;ao_ . dos alunos

\ » Escolha das
\ . midias -

~ Estratégias | -
“._\._instrucionais /| /

. Avalla;ho Formativa
Admlnls?ac&o_&_o projeto

( Caracteristk:as\ yo

oeSejuawajdwy

Implementagao

Figura 6. Paralelo entre 0 modelo Kemp, Morrison e Ross e 0 ADDIE (Traducdo e Adaptacao de

MORRISON et al., 2011, p.29)

Observa-se que no modelo ADDIE, a definicdo dos meétodos de avaliacdo do

aprendizado é feita apds a definicdo do programa do curso, das aulas e das atividades de

aprendizagem. J& no modelo Dick & Carey, a construcao de itens de teste é feita logo ap6s a

definicdo dos objetivos de desempenho. Esta também é a proposta do chamado design

invertido (backward design), que sugere a constru¢do da instrucdo apos a identificacdo dos

resultados esperados e elaboracdo da avaliacdo, ou seja, comecar com o "fim" em mente

(WIGGINS; MCTIGHE, 2005), conforme mostra a Figura 7.

Identificagdo dos
resultados
desejados

Determinagdo de
evidéncias
aceitaveis

Planejamento
das experiéncias
de aprendizagem

Figura 7. Estagios do modelo de design invertido (Traducdo de WIGGINS; MCTIGHE, 2005, p. 18)
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Os modelos estudados nesta secdo e suas etapas ou elementos especificos forneceram
subsidios para que se pudessem definir as atividades e detalhamento do design instrucional
que seriam incorporadas ao TTool, conforme descrito no capitulo 5, Modelo TTool, desta
tese.

Pbde-se perceber, durante a discussédo sobre os modelos de design instrucional
(ADDIE, Dick & Carey e Design Invertido), que a definicdo dos objetivos educacionais para
0 design instrucional de um curso consta das fases iniciais de todos eles. A definicdo clara de
objetivos educacionais é motivada pelas seguintes razdes:

e Eles fornecem uma base solida para a concepcao de atividades e avaliagdes
relevantes, dado que estas devem se basear nos objetivos;

e Eles ajudam a identificar os elementos criticos e ndo criticos do curso, bem
como, os topicos interrelacionados;

e A compreensdo das expectativas do curso e sua ligagdo com o ensino e
avaliag&o viabilizam a autonomia do aluno.

Portanto, os objetivos fornecem o alicerce para que se possa conceber a estruturagéo
do curso e posteriormente se constatar a aprendizagem dos alunos por meio da observacao de
seus comportamentos.

A préxima secdo aborda a criacdo de objetivos educacionais dado que este assunto é

fundamental para o sucesso de iniciativas educacionais, tanto académicas quanto corporativas.

3.5 OBJETIVOS EDUCACIONAIS

Os elementos fundamentais em todas as modalidades educacionais séo a motivagéo e
a estrutura que define a natureza instrucional de um ambiente informacional. Um modo tipico
de motivar os alunos é informéa-los sobre o que eles vao alcancar no final do curso por meio
de metas e objetivos bem definidos (ELISSAVET; ECONOMIDES, 2003).

Da mesma forma, a metodologia para a elaboracdo de material didatico digital e
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, com base nas diretrizes de design instrucional,
devem levar em conta os objetivos educacionais que se deseja alcancar. Para o aluno, o
conhecimento dos objetivos contribui na autoavaliagdo de sua aprendizagem, facilita a
realizacdo das atividades diminuindo possiveis ambiguidades e permite que seu desempenho
seja monitorado e medido. Os professores, por sua vez, conseguem avaliar o que os alunos
precisam saber ou estar aptos a fazer e, em que aspectos, eles deverdo comportar-se de
maneira diferente apos o estudo (SILVA, 2013; BRAGA, 2014).
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As bases para a formulacdo de objetivos educacionais foram estabelecidas por Robert
Mager, na década de 1960, nos Estados Unidos (MAGER, 1976). Segundo o autor um
objetivo € a descricdo do desempenho que o professor deseja que seus alunos sejam capazes
de exibir antes de serem considerados competentes. Ou seja, 0s objetivos sdo definicdes
precisas e mensuraveis dos comportamentos que o aluno ser& capaz de demonstrar a medida
que o curso se desenrola e as condicdes sob as quais estes comportamentos serdo alcancados,
incluindo o critério de aceitacdo do desempenho. A aprendizagem sé podera ser constatada a
partir da observacdo dos comportamentos dos alunos em atividades de avaliacédo, tais como,
percentual de acertos em questionarios e testes, sucesso na resolucdo de um problema,
redacao de um texto técnico etc.

Mager (1976) propds que os objetivos contivessem quatro elementos (Audiéncia,
Comportamento, Condicdo e Critério), dando origem a sigla do Modelo ABCD: Audience,
Behavior, Condition e Degree (Tabela 4):

Tabela 4. Modelo ABCD de Mager

Exemplo utilizado no curso:
Elementos Descrigéo Teoria e Préatica do Design
Instrucional®
uem precisa cumprir o objetivo . L
Q P Imprir © ob) Ao final do curso os profissionais
A (usualmente, ap0s o publico-alvo de o ) ~
Audiéncia ! L brasileiros das areas de Educacgéo
o curso ter sido definido, usa-se . N )
8 " e Treinamento, serdo capazes de:
somente "Os alunos").
Indica um comportamento
observavel que, se realizado pela
audiéncia, fornece evidéncia . N
. . Planejar solucdes para problemas
Comportamento consohc_zlada de sua ap_rendlzagem. educacionais
Para evitar multiplas interpretacdes, '
sugere-se aqui que seja precedido por
um verbo que indica o tipo de acéo
necessaria para se medir 0 objetivo.
Descreve as condicOes sob as quais a
audiéncia deve desempenhar o Para tanto, eles poderdo consultar
Condicso comportamento observavel. Por qualquer material ao seu alcance e
¢ exemplo: tempo, uso ou ndo de aplicar diferentes estratégias de
instrumentos, livros e outros coleta de informacao.
recursos.
. A As solugdes deverao ser
Qual o nivel de proficiéncia deve ser . .
. elaboradas a partir dos conceitos e
ol alcancado para se concluir que o . :
Critério - ) : P procedimentos do Design
objetivo foi cumprido (critério de . .
o Instrucional, consideradas
avaliacdo do comportamento). PP .
satisfatorias pelo proprio

2 Livre Docéncia Tecnologia Educacional (2015)
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profissional, seus colegas e
gestores.

Ha uma série de esquemas que organizam o conhecimento de forma hierarquica para
definicdo de objetivos educacionais e alguns autores utilizam a palavra taxonomia (do grego
taksis = classificacdo e némos = regra ou lei: teoria ou nomenclatura das descri¢bes e
classificacBes cientificas®). O esquema mais conhecido e utilizado é a Taxonomia de Bloom,
publicada em 1956, que desde entdo, j& foi traduzida para 22 idiomas e é uma das mais
aplicadas e frequentemente citadas na area educacional (FOREHAND, 2010).

A Taxonomia de Bloom trabalha com trés dominios de aprendizagem: cognitivo
(relacionado ao aprender, dominar o conhecimento), afetivo (relacionado a sentimentos e
posturas) e psicomotor (relacionado a habilidades fisicas especificas). Conforme se verifica
em Ferraz e Belhot (2010, p. 423): "Embora todos os trés dominios tenham sido amplamente
discutidos e divulgados, em momentos diferentes e por pesquisadores diferentes, 0 dominio
cognitivo é o mais conhecido e utilizado. Muitos educadores se apoiam nos pressupostos
tedricos desse dominio para definirem, em seus planejamentos educacionais, objetivos,
estratégias e sistemas de avaliacdo".

No dominio cognitivo, essa taxonomia de objetivos educacionais pode ser utilizada
para definir se um conhecimento ou habilidade foram aprendidos ou sdo dominados, de
acordo com os seguintes niveis de complexidade crescente: Conhecimento, Compreensdo,
Aplicacdo, Andlise, Sintese e Avaliacgéo.

Em 1999, Lorin Anderson publicou uma retrospectiva da utilizacdo da taxonomia e
liderou um grupo de especialistas para discutir a possibilidade de rever os pressupostos
tedricos da Taxonomia de Bloom. Esse grupo de especialistas foi supervisionado por David
Krathwohl que havia participado do desenvolvimento da taxonomia original. Em 2001 foi
publicada a Revisdo da Taxonomia de Bloom para objetivos educacionais. A nova taxonomia,
conhecida como Taxonomia Revisada de Bloom, ou simplesmente Taxonomia Revisada,
manteve o principio da progressdo da complexidade (do simples para o complexo e do
concreto para o abstrato), mas em vez de substantivos utilizou os seguintes verbos (foco nas
acoes e ndo nas habilidades): Lembrar, Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar. Por
meio dessas taxonomias € possivel redigir objetivos educacionais que descrevam oS

comportamentos esperados dos alunos resultantes da instrucdo, de forma que ele possa ser

% Dicionério Priberam da Lingua Portuguesa (http://priberam.pt/dIpo/taxonomia)
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observado e avaliado: o que os alunos devem aprender e como eles irdo demonstrar esse
aprendizado (ANDERSON et al., 2001; ANDERSON, 2005, FERRAZ; BELHOT, 2010).

Outra modificacdo na taxonomia original refere-se a separacdo do verbo e do

substantivo que fazem parte da descricdo do objetivo, que na Taxonomia Revisada de Bloom

pertencem a dimensfes separadas: 0s substantivos formam a base para a dimensdo do

conhecimento ("o que™) e o verbo para a dimensdo relacionada aos aspectos cognitivos

("como"). Desta forma, obteve-se uma tabela bidimensional, conforme mostrado na Tabela 5.

Tabela 5. Taxonomia Revisada de Bloom

Dimenséo do Conhecimento Dimenséo do Processo Cognitivo

Lembrar | Entender | Aplicar | Analisar | Avaliar | Criar

Factual

Conceitual

Procedural

Metacognitivo

Anderson et al. (2001) definem os tipos de conhecimento da seguinte maneira:

Factual: sdo os elementos basicos que o aluno deve saber para se familiarizar
com o curso ou resolver problemas. Eles se referem ao conhecimento da
terminologia, de detalhes e de elementos especificos. S80 nomes, listas,
definigcdes, proposicdes, partes de uma maquina ou objetos especificos. Por
exemplo: dados estatisticos, datas historicas, ditados populares, lista de estados
brasileiros etc.;

Conceitos: se referem a inter-relacdo dos elementos basicos em um contexto
mais elaborado. Conceitos podem ser abstratos ou concretos e incluem:
discriminacdes, classificagbes, categorizagdes, principios, generalizacdes,
teorias, modelos e estruturas. Por exemplo: dados, informacdo, banco de
dados, computador, arquivo, redundancia, consisténcia, telefone celular,
compaixao, empatia etc.;

Procedimentos: se referem ao conhecimento de "como realizar alguma coisa”,
lidar com uma situacdo ou realizar uma pesquisa. Podem incluir algoritmos,
técnicas e/ou meétodos. Por exemplo: determinar a area de um poligono,
imprimir uma etiqueta, localizar um livro em uma biblioteca, passos para a

realizacdo da restauracao de dados etc.;
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e Metacognitivo: envolve o conhecimento cognitivo real assim como a
consciéncia da aprendizagem individual, favorecendo a autoaprendizagem e o
controle do aprendizado relacionado a autonomia do aluno.

Segundo Ferraz e Belhot (2010, p. 431): "A bidimensionalidade (tabela de dupla
entrada) criada na atualizagdo do instrumento prové um novo direcionamento para que
educadores possam planejar melhor seus objetivos instrucionais e direcionem, de forma
coerente, clara e concisa, seu processo de ensino, de forma a efetivar o processo de
aprendizagem".

Acredita-se que a combinacdo do modelo ABCD de Mager (MAGER, 1976) com a
Taxonomia Revisada de Bloom (ANDERSON et al.,, 2001) para redacdo dos objetivos
educacionais, sugere naturalmente a forma de acompanhamento e avaliagdo da aprendizagem
dos alunos, etapas cruciais para garantir o sucesso dos alunos. Para que se chegue um
julgamento acurado, as estratégias de avaliacdo devem ser oriundas dos objetivos
educacionais, incluindo tanto conhecimento quanto habilidades e atitudes (DICK et al., 2001).

A definicdo clara e estruturada dos objetivos instrucionais,
considerando a aquisicdo de conhecimento e de competéncias
adequados ao perfil profissional a ser formado direcionara o processo
de ensino para a escolha adequada de estratégias, métodos,
delimitacdo do contetdo especifico, instrumentos de avaliacdo e,
consequentemente, para uma aprendizagem efetiva e duradoura
(FERRAZ; BELHOT, 2010, p. 422).

A seguir sdo discutidos aspectos especificos da avaliacdo de alunos em Educacao
Online, bem como, o uso de critérios coerentes, centrados nos resultados da aprendizagem,

para acompanhamento e avaliagdo dos alunos.

3.6 AVALIACAO EM CURSOS ONLINE: PRINCIPIOS E RUBRICAS

A avaliacdo da aprendizagem, seja na modalidade presencial ou a distancia, tem sido
encarada como um desafio no processo educativo. As pesquisas na area de educacdo tém
focado em descobrir como integrar, de forma eficiente e eficaz, avaliacdes adequadas e
instrucdes para melhorar a aprendizagem e formacdo do aluno em geral (SHUTE; ZAPATA-
RIVERA, 2010).

Como uma tarefa necesséria e permanente, a avaliagdo deve acompanhar todo o
percurso do estudante no ambito da dindmica do processo de ensino e aprendizagem. E por
meio dela que véo sendo comparados os resultados obtidos no decorrer do trabalho conjunto

do professor e dos alunos, conforme os objetivos propostos, a fim de verificar progressos,


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ensino
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizagem
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Resultados&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aluno
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dificuldades e orientar o trabalho para as corre¢fes necessarias, em um processo regulatorio
continuo, conhecido como avaliacdo formativa.

A avaliacdo com base apenas nos aspectos quantitativos e de carater somatério tem
sido o principal alvo das criticas, pela impossibilidade de traduzir a aprendizagem dos alunos.
A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LEI N° 9.394, DE 20 DE DEZEMBRO
DE 1996%°), aprovada em 1996, determina que a avaliagdo seja continua e cumulativa e que os
aspectos qualitativos prevalecam sobre os quantitativos. Ela deve refletir tanto sobre o nivel
do trabalho do professor como do aluno e a sua realizacdo ndo deve apenas culminar com
atribuicdo de notas aos alunos, mas sim deve ser utilizada como um instrumento de coleta de
dados sobre o aproveitamento e grau de proficiéncia dos alunos (SANT’ANNA, 1995). A
avaliacdo qualitativa esta diretamente correlacionada com a qualidade da aprendizagem.

De acordo com Silveira e Omar (2015, p. 11), "Discussdes sobre avaliacdo, em seus
diferentes sentidos, requerem aprofundamentos tedrico-conceituais a respeito do assunto, no
sentido de alinhar as reflexdes a respeito do o processo avaliativo com 0s objetivos da
aprendizagem, que emanam tanto do estudante quanto dos curriculos - e que nem sempre sdo
compativeis”. A definicdo clara dos objetivos educacionais ajuda na formulacdo de
instrumentos avaliativos, evidenciando os ganhos de aprendizagem e refletindo o que se
espera dos alunos em termos de tipos de competéncia, habilidades e atitudes. Desta forma, o
aluno tem uma visdo clara do que ele tem que aprender, em qual profundidade ele precisa
compreender o que ele estd aprendendo e como ele deve demonstrar este conhecimento e
compreensdo, aprimorando seus processos metacognitivos.

De acordo com a teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, ¢ também
importante saber sobre os conhecimentos prévios (subsuncores) do aluno. A avaliacdo
prognoéstica fornece informacgdes sobre as necessidades educacionais e de formacdo dos
alunos nos momentos iniciais do ensino (SOFFNER, 2010). Trata-se, portanto, de uma pré-
avaliacdo dos pré-requisitos (conhecimentos, habilidades e atitudes) para se realizar o curso.

Adicionalmente, 0 uso de estratégias didaticas como projetos de pesquisa ou estudos
de caso baseados na Web e atividades de simulacdo do mundo real propicia 0 emprego de
avaliagbes por desempenho e mais auténticas da aprendizagem, menos centradas nas
classificacbes e mais preocupadas com o processo de aprendizagem (PALLOFF; PRATT,
2009; DUARTE et al., 2012). E o que Silveira e Omar (2015) definem como avaliagio para a

aprendizagem, que utiliza instrumentos avaliativos para determinar o progresso do aluno. Os

% http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm
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autores também sugerem outras duas categorias de avaliacdo baseada em seus propdésitos:
avaliacdo da aprendizagem, utilizada para medir o nivel de aprendizagem do aluno frente a
uma expectativa pré-estabelecida, e a avaliacdo como aprendizagem, usada como balizador do
progresso do aluno a partir de feedbacks.

Em se tratando de educacéo online, alguns aspectos devem ser observados, levando-se
em conta todas as atividades desenvolvidas na rede, integrando-se as diversas estratégias
adotadas, e ndo somente medindo quantitativamente o rendimento do aluno o que refletiria
apenas um momento pontual. Para Moran (2011), a avaliacdo deve acontecer durante todo o
curso, por meio de atividades que permitam uma analise qualitativa da aprendizagem.

A variedade de recursos em um curso online, incluindo as possibilidades de
comunicacgdo sincrona e assincrona, permite um acompanhamento preciso para se avaliar o
desenvolvimento do aluno. Portanto, a avaliacdo deve apoiar-se, sempre que possivel, na
utilizacdo de meios de informatica que auxiliem o professor na aplicacdo, andlise e
interpretacdo dos instrumentos de avaliacdo, conferindo ao processo maior eficacia e
eficiéncia.

Atualmente, alguns AVA ja possuem ferramentas que permitem a criacdo e correcao
automatica de questionarios e testes (quizzes) e aprendizagem colaborativa por meio de blogs,
wikis, podcasts®’, portfélios eletronicos (e-portfolio), social bookmarking, redes sociais,
compartilhamento de fotos, foruns de discussdo online, mensagens de video e YouTube
(MESSA, 2010).

Em contextos educacionais que envolvem competéncias, alguns tipos de avaliacdo
podem ser empregados, como descrevem Cardona et al. (2014): autoavaliagdo, portfélio,
avaliacdo 360 graus com feedback, avaliacdo por pares e heteroavaliacdo (avaliacédo feita por

outros). A Tabela 6 define mais detalhadamente cada um desses tipos.

Tabela 6. Tipos de avaliacdo (Traducdo e Adaptacdo de CORDONA et al., 2014, p. 3)
TIPO DESCRICAO

360 graus Todas as pessoas envolvidas no processo educacional

avaliam os trabalhos umas das outras

Autoavaliacdo O aluno avalia suas proprias competéncias e

aprendizagem baseadas em critérios e evidéncias

Avaliacédo por pares Os pares se avaliam mutuamente

27 Gravagdes de audio ou video publicadas em um curso online ou na web.
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Heteroavaliacao A avaliagdo é feita pelos pares, professores, por outra

pessoa (especialistas da area) ou por uma equipe

Portfolio Considera um conjunto organizado de trabalhos

produzidos pelo aluno ao longo do curso

Em cursos online, a avaliacdo colaborativa (360 graus, por pares e heteroavaliacéo)
ajuda os alunos a evoluirem do estagio de independéncia para interdependéncia, reforcando a
criagdo de comunidades de aprendizagem online e promovendo o desenvolvimento do
pensamento critico, capacidade para fornecer feedback e criatividade. Similarmente, a
demonstracdo pelos alunos de trabalhos, projetos e realizagdes em portfolios disponiveis
eletronicamente (e-portfélios), permite a colaboracdo entre todos os envolvidos, enriquecendo
0 processo de aprendizagem (PALLOFF; PRATT, 2009).

Avaliar é uma tarefa que exige atencdo quando se quer ser construtivo no que diz
respeito a0 desempenho dos alunos. As rubricas®® sdo ferramentas capazes de agilizar e
padronizar esta tarefa. Segundo Brookhart (2013), a rubrica € um conjunto coerente de
critérios para avaliar o trabalho dos alunos, que inclui descri¢cbes de niveis de qualidade de
desempenho em seus critérios, para cada dimensdo escolhida (Tabela 7). A linguagem
utilizada para a descricdo dos niveis de desempenho (escala) podem incluir algumas
graduacbes como: "Excelente”, "Muito Bom", "Regular®, "Fraco"; "Exemplar",
"Competente”, "em Desenvolvimento”; "Sempre", "Algumas Vezes", "Raramente";
"Avangado", "Médio", "Iniciante".

A instituicdo de rubricas de avaliagdo como ferramentas que possam definir as
expectativas em relacdo a determinadas tarefas estabelecendo niveis de desempenho,
utilizadas na avaliacdo formativa, pode também ser um indicador que contribui na avaliacao
final dos alunos (avaliagdo somativa). Segundo Andrade e Saddler (2004), uma rubrica pode
auxiliar os alunos no processo de planejamento e definicdo de metas por articular claramente
as expectativas para uma avaliacdo, descrevendo um trabalho de alta qualidade. Além disto,
as rubricas também favorecem os alunos ao fornecerem resultados concretos sobre varias
dimensGes com varias pontuacdes, possibilitando a compreensao das dimensdes utilizadas no
processo avaliativo. Em suma, as rubricas:

e Criam um framework comum para a avaliagéo;

%8 O conceito de rubricas, associado aos critérios de avaliacdo, também é conhecido em Portugal como “grelhas

de avaliagdo". Alguns autores preferem usar o termo em inglés "rubrics" ao invés de traduzir para rubricas.
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e Aplicam os mesmos critérios para o trabalho de cada aluno;
e Promovem a expectativas de aprendizagem dos alunos;
e Economizam tempo e energia.

As rubricas podem ser direcionadas a avaliar o desempenho dos alunos na construcéo
de suas tarefas ou na finalizacdo de um produto, seja uma pesquisa, um trabalho escrito, oral,
ou préatico. No ensino online as rubricas podem ser utilizadas para avaliacdo de atividades
colaborativas, como férum de discussdo, participacdo em chats, para os trabalhos
apresentados em portfélios ou elaboracdo de projetos finais. E possivel acrescentar a elas as

habilidades e atitudes que se deseja desenvolver nos alunos.

Tabela 7. Exemplo de um modelo para rubrica analitica com quatro dimensdes e trés niveis de

qualidade
Descricéo da tarefa:
Dimensdes | Melhor Qualidade Qualidade Média Qualidade Mais
(3 pontos) (2 pontos) Baixa (1 ponto)
Dimensdo 1 | Descricéo Descricao Descricao
Dimensdo 2 | Descricéo Descricao Descricao
Dimensdo 3 | Descricéo Descricao Descricao
Dimensdo 4 | Descricéo Descricao Descricao

Duarte et al., 2012 ressaltam que, as rubricas usadas como guias do processo de
aprendizagem, facilitam a comunicacéo dos atores envolvidos e favorecem o feedback sobre o
desempenho dos alunos por meio de sugestdes sobre como eles podem melhorar, fomentando
0 questionamento e a autoavaliacdo. Os autores ainda sugerem que, para uma maior
participacdo do aluno em todo processo de avaliacdo, sempre que possivel, deve-se envolvé-
los no desenvolvimento e elaboragédo das rubricas.

Os resultados das rubricas (avaliacdo qualitativa) somados aos resultados quantitativos
de questionarios, testes e exames podem apresentar uma avaliacdo mais consistente dos
alunos ao final do curso.

Existem quatro tipos béasicos de rubricas e cada um apresenta caracteristicas
especificas, como pode ser visto na Tabela 8. A escolha de qual tipo se deve adotar baseia-se
no objetivo da avaliacdo, metas da aprendizagem e competéncias que se quer desenvolver.

Além desses quatro tipos existem também as chamadas listas de verificacdo

(checklists), listas de atributos desejaveis de uma tarefa que ajudam os alunos em sua
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execucao, considerados por Brookhart (2013) como "da familia" das rubricas por néo
possuirem niveis de qualidade de desempenho. O resultado das listas de verificacdo pode ser

utilizado para autoavaliacao ou avaliacdo por pares no final da execucdo da tarefa.
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Tabela 8. Tipos béasicos de rubricas e suas caracteristicas

TIPO DE RUBRICA DEFINI(;AO CARACTERISTICAS
Analitica Cada critério (descricao e » Fornece informagao diagndstica ao
caracteristica) é calculado professor
separadamente ¢ Fornece feedback formativo aos
alunos

o Estabelece conexdo direta
e Adequada para avaliacdo formativa

Holistica Todos os critérios (descrices e e Mais 4gil que a analitica para
caracteristicas) séo calculados avaliacdo dos alunos
simultaneamente ¢ Adequada para avaliagdo somativa

¢ Ndo fornece subsidios para o aluno de
como melhorar

Genérica Descricdo do trabalho fornece e Pode ser compartilhada com os alunos,
caracteristicas que se aplicam a um explicitamente alinhando a avaliacéo
conjunto de tarefas (solucéo de com a instrugdo
problemas, participagdo no curso) e Reuso de mesmas rubricas para varias

atividades de avaliacdo
e Ajuda o aluno na autoavaliagdo

Orientada a tarefas | Descricdo do trabalho se refere ao o Agiliza a avaliacéo dos alunos
contelido especifico de determinada e E necessério criar nova rubrica para
tarefa (Produgdo de texto em um cada atividade de avaliagéo

assunto especifico, Portfélio)

As principais referéncias bibliogréficas consultadas para elaboracao das rubricas estéo

elencadas a seguir (em ordem cronoldgica):

1.

Okada e Almeida (2011): avaliacdo ndo s6 de aspectos cognitivos, mas
também de aspectos praticos, existenciais e afetivos; importancia da
autoavaliacdo; avaliagcdo por pares; rubrica para avaliacdo de trabalhos em
grupo.

Roque et al. (2006): avaliacdo de aprendizagem baseada em competéncias,
contextualizadas e observaveis em situacoes especificas de aprendizagem.
Okada (2007): rubrica para Diéario de Bordo (chamado pela autora de
"Memorial Reflexivo™).

Palloff e Pratt (2009): exemplos de rubricas para: discussdes online, postagens
em foruns de discussdo, apresentacbes trabalhos escritos, portfélios,
apresentacdes em grupo, wikis e blogs.

Ferreira e da Silva (2010): construcdo de rubricas para avaliacdo de um Férum

de Discussao.
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6. Bruno (2013): exemplos de rubricas utilizadas no desenvolvimento da
autorregulacdo dos alunos mediada pela apropriacdo de critérios de avaliacdo.
apropriacdo dos critérios de avaliacdo no desenvolvimento de competéncias
investigativas e da competéncia de autoavaliacéo.

7. Cardona et al. (2013): rubricas para avaliagdo por competéncias, incluindo
niveis de proficiéncia e critérios.

8. Al-Bahi et al. (2013): sugestdo de rubricas para competéncias, na area de
engenharia, que incluem, além de conhecimentos pertinentes na area,
capacidade de trabalhar em grupo, comunicagdo oral e escrita, conhecimento
de questdes contemporaneas, e atitudes intrapessoais como autoconfianca,
empatia e respeito ao proximo.

9. Smit e Birri (2014): exemplo de rubrica analitica para a capacidade de
argumentacao e pensamento critico em producdes escritas, apresentacdes orais
e projetos de ciéncias.

Para concluir, uma avaliacdo de aprendizagem coerente deve ser projetada para fazer
mais do que simplesmente medir o desempenho. Ela deve servir principalmente para
motivar a aprendizagem e ajudar os alunos a desenvolver e aperfeigoar suas habilidades néo
s6 no dominio do assunto, mas também no desempenho, sob diferentes condicbes de
contorno, como, por exemplo, em atividades que podem envolver estresse, 0 pensamento
criativo e critico, resolucdo de problemas e argumentacdo (NAIDU, 2008).

Um dos objetivos especificos desta tese € a investigacdo do panorama atual das
publicacdes cientificas e ferramentas disponiveis para automatizacdo do DI, em busca de
técnicas de computacdo que possam apoiar 0 TTool. O préximo capitulo apresenta alguns

aspectos sobre estas questdes.
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4 SISTEMAS COMPUTACIONAIS APLICADOS AO CONTEXTO
EDUCACIONAL

O que as engrenagens néo fazem, talvez o computador faca. O computador é
o0 Proteu das maquinas. Sua universalidade e seu poder de simulacdo sdo a
sua esséncia. Ao assumir inimeras formas e executar inimeras funcoes, ele
pode agradar aos milhares de gostos (Seymour Papert).

Como o objetivo secundario desta pesquisa foi tracado considerando-se que uma
aplicacdo computacional pudesse amparar o usuario do modelo (professor) quanto a aplicacédo
do mesmo, é necessario investigar o panorama atual das publicagdes cientificas sobre técnicas
e sistemas computacionais aplicados ao contexto educacional, principalmente as ferramentas

disponiveis para automatizacao do Design Instrucional.

4.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL E SISTEMAS ESPECIALISTAS

Os sistemas computacionais tém sido utilizados progressivamente na educacdo nos
ultimos anos, dando subsidios ao processo de ensino-aprendizagem. Uma area pertinente da
ciéncia da computacdo para aplicagcdes educacionais € a Inteligéncia Artificial (IA). Segundo
Russel e Norvig (1995), as defini¢des de 1A, enquanto disciplina do conhecimento humano,
podem ser agrupadas em quatro categorias principais:

e Sistemas que pensam como seres humanos;
e Sistemas que agem como seres humanos;

e Sistemas que pensam logicamente;

e Sistemas que agem logicamente.

O principal objetivo dos sistemas de IA ¢é executar funcbes que, caso um ser humano
fosse executar, seriam consideradas inteligentes. E um conceito amplo que possui como
caracteristicas principais: a capacidade de raciocinio (aplicar regras légicas a um conjunto de
dados disponiveis para chegar a uma conclusdo), a aprendizagem (aprender com 0s erros e
acertos de forma a no futuro agir de maneira mais eficaz), o reconhecimento de padrdes (tanto
padrGes visuais e sensoriais, como também padrfes de comportamento) e a inferéncia
(capacidade de conseguir aplicar o raciocinio nas situacdes do cotidiano).

A 1A apresenta metodologias que colaboram para a construcdo de sistemas nos quais
hé& a necessidade de automatizacdo de tarefas, como, por exemplo, sistemas para avaliacéo
automatica da aprendizagem de alunos. As principais areas em IA sdo: sistemas especialistas,

redes neurais, l6gica fuzzy, raciocinio baseado em casos (RBC) e algoritmos genéticos.
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Os Sistemas Especialistas (SE), também conhecidos como Sistemas Baseados em
Conhecimento (Knowledge-Based Systems) quando envolvem resolucdo de problemas
ordinariamente resolvidos por um especialista humano (REZENDE, 2003), constituem uma
das areas mais importantes da IA, propondo alternativas para a solucdo de problemas de
aquisicdo do conhecimento explicito de especialistas (coleta, sele¢do, decomposicéo,
composigdo e modelagem) e sua integragcdo com o conhecimento existente em bases de dados
relacionadas ao escopo de sua especialidade.

Este processo de construcdo da base de conhecimento € chamado Engenharia do
Conhecimento. Neste, o0 engenheiro do conhecimento é o responsavel por investigar sobre um
determinado dominio e definir quais conceitos sdo importantes, criando uma representacao
formal dos objetos e relagdes no dominio (RUSSELL; NORVIG, 1995). Desta forma, ha
quatro tipos de atores envolvidos na construcdo de SE: (1) o usuario final que utiliza o sistema
para auxiliad-lo na resolucdo do problema; (2) o especialista humano no dominio do problema;
(3) o0 engenheiro de conhecimento, que auxilia o especialista a representar os conhecimentos e
gue determina a técnica de inferéncia necessaria para solucionar o problema e (4) o
desenvolvedor do sistema, que as vezes, é o proprio engenheiro de conhecimento.

Para Nonaka e Takeuchi (1997), o conhecimento humano pode ser classificado em
dois tipos: (1) conhecimento tacito, aquele que o individuo adquiriu ao longo da vida, pela
experiéncia, geralmente ndo trivial de ser formalizado ou explicado a outra pessoa, pois é
subjetivo e inerente as habilidades de uma pessoa; (2) conhecimento explicito, aquele que
pode ser articulado na linguagem formal, inclusive em afirmacdes gramaticais, expressoes
matematicas, especificacdes, manuais e assim por diante, podendo ser transmitido, formal e
facilmente, entre os individuos. Desta forma, parte do trabalho do engenheiro do
conhecimento consiste em selecionar formalismos adequados de representacdo do
conhecimento para apresentar o dominio do conhecimento ao computador de forma
codificada (transformagdo do conhecimento tacito em explicito).

Os SE tém sido usados hé& bastante tempo em variadas areas como medicina,
agricultura, engenharia e educacdo, para diversas classes de problemas tais como:
Interpretacdo, Classificagdo, Monitoramento, Planejamento e Projeto. O modelo e sistema
especialista desta tese se encaixam na classe planejamento, conforme definida por Rezende
(2003, p. 21): "consiste no processo de determinacdo da sequéncia de acdes que devem ser
realizadas para atingir uma meta".

Um dos projetos pioneiros em inteligéncia artificial foi o sistema especialista chamado

DENDRAL, que comegou a ser desenvolvido em 1965, na Universidade de Stanford, na area
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de quimica organica. No inicio de 1970, Edward Shortliffe desenvolveu, nesta mesma
universidade norte-americana, 0 MYCIN, projetado para auxiliar médicos no diagnostico e
tratamento da meningite bacteriana. A maioria dos sistemas especialistas desenvolvidos
depois do MYCIN o utiliza como referéncia para definir um sistema especialista.

Com o avango e sucesso dos SE, pesquisadores da area ficaram interessados em
formalismos de representacdo de conhecimento padronizados que pudessem reduzir a
dificuldade de criacdo de novos SE, em areas ainda nao exploradas (RUSSEL; NORVIG,
1995, p. 257).

No ambito da “Informéatica na Educagdo” os Sistemas Especialistas tém sido
utilizados para o auxilio no processo de ensino-aprendizagem, cujo principal insumo é o
conhecimento e sua manipulacdo. Mais especificamente, os ITS (Intelligent Tutoring Systems,
Sistemas de Tutoria Inteligente) proporcionam uma instrucdo adaptada ao aluno, ou seja, uma
individualizagdo da instrucdo. Esses sistemas foram sucessores dos sistemas CAIl (Computer
Assisted Instruction, Instru¢do Assistida por Computador) que tiveram origem na Teoria
Behaviorista (SKINNER, 1958), apresentando o contetdo de forma linear e implementando
acOes idénticas para todos os alunos, visto que ndo apresentavam capacidade de adaptacao ao
perfil do aluno. Segundo Sleeman (1983), os ITS podem ser vistos como CAl inteligentes dos
anos 80, ou seja, ICAI (Intelligent Computer Assisted Instruction, Instrucdes Inteligentes
Assistidas por Computador), pois, utilizam técnicas de IA e Psicologia Cognitiva para guiar 0
processo educacional. Portanto, ao incorporarem técnicas inteligentes, os ITS partem de um
diagnostico cognitivo do aluno, superando a principal limitacdo dos CAIl. Os ITS buscam por
em prética as estratégias pedagdgicas necessarias para prover suporte a alunos em diferentes
fases da aprendizagem e consideram que a instrucdo deve estar disponivel de acordo com a
demanda, possibilitando ao aluno aprender quando necessitar, ou estiver interessado. Segundo
Regian e Shute (2013), dentro do continuum CAI-ITS, encontram-se os sistemas CBT
(Computer-Based Training, Treinamentos Baseados em Computador). Os autores consideram
o fator "inteligéncia do sistema" referente ao suporte individualizado que ele oferece e,
classificam os sistemas CBT de CAl, quando este suporte é reduzido, e de ITS quando existe
uma abordagem significativa para a individualizacédo da instrucao.

A principal diferenga entre um sistema especialista e um programa tradicional esta na
maneira como o conhecimento sobre o dominio do problema é codificado. Em aplicagdes
tradicionais, o conhecimento sobre o dominio do problema é codificado tanto nas instrugdes
propriamente ditas quanto nas estruturas de dados. Ja na abordagem de sistema especialista,

todo o conhecimento relativo ao dominio do problema € codificado exclusivamente nas
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estruturas de dados. Nenhum conhecimento € armazenado nas instru¢des ou nos programas
propriamente ditos.

Desta forma, a arquitetura geral de um sistema especialista compreende dois
elementos principais: um conjunto de declaragdes totalmente dependentes do dominio do
problema, que é chamado de base de conhecimento ou base de regras, e um programa
independente do dominio do problema (apesar de altamente dependente das estruturas de
dados), chamado de motor de inferéncia, o qual é o responsavel pela l6gica do sistema. A base
de conhecimentos é usada para armazenar o conhecimento fornecido pelo especialista humano
(em forma de regras, bancos de dados, heuristicas e fatos), que fornece ao motor de inferéncia
0s conhecimentos para a resolucdo do problema. No motor de inferéncia séo feitos todos os
processos necessarios para se chegar a uma determinada conclusdo. Além destes dois
elementos principais tém-se a interface do sistema com o usuario e 0 mecanismo de
explanacdo que permite ao usuario verificar o processo de inferéncia, analisando a execugao
das regras e a resposta produzida pelo sistema (LUCAS; VAN DER GAAG, 1991; ANGELI,
2010).

A importancia da extracdo e tratamento de informacdes tem aumentado ao longo dos
anos, como consequéncia do aumento de informacdo disponivel. A representacdo do
conhecimento é um elemento fundamental da arquitetura do Sistema Especialista. Neste
contexto, surgem os sistemas de extracao de informacéo que funcionam como um mecanismo
para filtrar a informacdo e obter apenas o necessario relativo ao seu dominio de
conhecimento.

Dentre as técnicas de representacdo de conhecimento estd a ontologia, conceito ja
utilizado pela filosofia e outras areas, desde o filésofo grego Aristdteles, responsavel pela
classificacdo dos seres vivos até entdo conhecidos. Conforme aponta Pimentel (2006, p. 99),
"Recentemente, 0 uso de ontologia tem sido ampliado e popularizado como poderosa via de
atingir a interoperabilidade de sistemas de informacdo, principalmente no que se refere a
normalizacdo terminoldgica". Portanto, o objetivo da ontologia € o compartilhamento e
entendimento comum de algum dominio de conhecimento que possa ser comunicado entre
pessoas e computadores. Neste sentido, ontologias tém sido desenvolvidas para facilitar o
compartilhamento e reutilizagdo de informagdes (GRUBER, 1995).

Os Sistemas Especialistas, além de prover diversas técnicas e metodos que podem ser
incorporados as plataformas de ensino, também podem ser utilizados como base para a

automatizacao do processo de design instrucional, conforme discutido na proxima segéo.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Base_de_conhecimento
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Base_de_regra&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Motor_de_infer%C3%AAncia
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4.2 TRABALHOS CORRELATOS: AUTOMATIZACAO DO DESIGN INSTRUCIONAL

Muitos sdo 0s argumentos para a necessidade de automatizacdo do processo de DI,
dado que ele é repetitivo, consome tempo e exige uma expertise cuja aquisi¢do nao é trivial.
(KASOWITZ, 1998; FERNANDES, 1995). Segundo Dijkstra et al. (2014), algumas das
motivacOes para a automatizacdo incluem a falta de expertise em DI, pressdes por maior
produtividade por parte dos designers e garantia de efetividade dos produtos desenvolvidos.
Os autores também discutem sobre quais processos devem ou podem ser automatizados,
como realizar a automatizacdo e que tipos de interface devem ser produzidos.

As teorias instrucionais modernas tém focado em tarefas colaborativas e
multidisciplinares, que de certa forma representam tarefas auténticas do mundo real,
aumentando consideravelmente a complexidade do processo de design de sistemas
educacionais. As ferramentas de DI baseadas em computador podem ajudar a lidar com esta
crescente  complexidade (VAN MERRIENBOER; MARTENS, 2002; SPECTOR;
OHRAZDA, 2003).

No contexto de sistemas CBT, o processo de desenvolvimento de material didatico
efetivo requer expertise que inclua conhecimento dos processos de aprendizagem, dos
ambientes computacionais e do uso efetivo de tecnologias apoiadas por computador. Neste
caso, a automatizacdo do processo nao s6 reduz custos como melhora os resultados
(MURAIDA; SPECTOR, 1993).

Em se tratando de cursos online, o processo de design e desenvolvimento de cursos €
muitas vezes problematico, pois o professor frequentemente se sente desconfortavel em tomar
decisdes pedagdgicas criticas por ndo possuir as informacdes necessarias, ou 0 conhecimento
técnico de um designer instrucional. Questbes centrais do tipo (1) quais ferramentas online
sdo mais efetivas para o aprendizado do aluno e (2) como usar tais ferramentas para realmente
melhorar a aprendizagem ndo sao triviais de ser respondidas por professores inexperientes
nesta nova modalidade (ELLIS et al., 2004).

Para se ter uma percep¢do da complexidade e desafios envolvidos para especificagdo
de um sistema para engenharia de cursos, tomam-se, como exemplo, 0s requisitos de
desenvolvimento do eCAD (electronic Course Analysis and Design). Para compor seu Painel
de Especialistas foi necessario o envolvimento de um grupo de sete professores, com um

minimo de cinco anos de experiéncia em educacdo online, além da expertise em
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desenvolvimento de software, interacdo humano-computador, sistemas de informacdo e
tecnologia educacional (ELLIS et al., 2004).

As ferramentas para automatizacdo do DI (Automate Instructional Design, a partir
deste ponto referida por AID) podem ajudar tanto os designers instrucionais quanto os SME
nas diretrizes dos varios processos de DI e criacdo de produtos instrucionais com o objetivo
de melhorar a aprendizagem. Os sistemas para AID podem auxiliar em tarefas como o
desenvolvimento de sistemas CBT ou ITS (neste caso referenciados por Authoring ITS), na
criagdo do protétipo visual do curso planejado (conhecido como Storyboard), ou mesmo,
guiar os usudrios nos processos de decisdo ou na producdo de material didatico. Segundo
Kasowitz (1998), as ferramentas de AID sdo especialmente Uteis em situacGes em que falta
conhecimento de DI aos SME, responsaveis pelo desenvolvimento de cursos.

Kasowitz (1998) classificou as ferramentas existentes para AID em cinco categorias,
apresentadas a seguir:

1. Sistemas Especialistas: sdo sistemas que contém uma base de conhecimento de

dominio especifico e auxiliam nas tomadas de decisao. Eles foram desenvolvidos
com o objetivo de auxiliar os designers instrucionais novatos e para facilitar o
processo de desenvolvimento para os designers experientes. Alguns desses
sistemas também podem ser classificados como Sistemas de Autoria para
desenvolvimento de ITS (Authoring ITS), conforme pode ser verificado em Murray
(1999).

2. Sistemas de Aconselhamento (Advisory Systems): sdo sistemas que, em vez de
controlar o processo de resolugdo de problemas utilizando o conhecimento de

especialistas, ajudam ou guiam os usuarios na realizacao de tarefas especificas.

3. Sistemas de Gerenciamento de Informagéo (Information Management Systems):
estes sistemas sdo uma evolucdo de Sistemas de Gerenciamento de Banco de
Dados, em que multiplos usuarios tém acesso as informacdes por meio de
consultas e manipulacdo dos dados. Uma expansdo dos Sistemas de
Gerenciamento de Informagdes sdo os Sistemas de Gerenciamento de
Conhecimento, que incluem suporte & comunicacdo e colaboracdo entre usuarios
na producdo de produtos e artefatos e coordenacdo de atividades. No dominio do
DI, esses sistemas criam um ambiente completo para o desenvolvimento da
instrugdo, em areas de conhecimento especificas (SPECTOR; OHRAZDA, 2003).
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4. Sistemas Eletronicos de Apoio ao Desempenho (Electronic Performance
Support Systems - EPSS): sdo ambientes eletronicos de autoinstrugdo que
fornecem acesso a informacoes, software, orientacdo, aconselhamento, exemplos e
ferramentas, ajudando o usuario na execucao de tarefas ou processos, no momento
em que ele precisa. S&o como ajudas de trabalho, ou de desempenho do trabalho
(job aids) eletrbnicas, que possuem um repositorio para informacao, processos, ou
perspectivas que sdo externas ao individuo e que apoiam o trabalho e a atividade

para dirigir, guiar e esclarecer o desempenho.

5. Sistemas de Autoria: sdo sistemas que oferecem um conjunto de recursos para a
criacdo e producdo de conteudos, sejam eles, texto, imagem, cddigo fonte, ou

mesmo IST.

Apesar dessas categorias se sobreporem de alguma forma, elas fornecem uma
estrutura organizacional que permite que se agrupem os principais sistemas automatizados de
DI desenvolvidos na segunda metade do século XX (SPECTOR; OHRAZDA, 2003).

Outro modo de construir um framework conceitual para comparar as ferramentas para
AID foi proposto por Van Merriénboer e Martens (2002) e contém cinco categorias: (1) teoria
de aprendizagem; (2) resultado desejado; (3) propdsito e provas; (4) usuérios; e (5) suporte a
tarefas.

e Com a intencdo de apresentar um histérico e comparar algumas das
ferramentas para AID desenvolvidas, criou-se uma tabela (Tabela 9) que utiliza
as seguintes caracteristicas: Nome da ferramenta para AID,;

e Data de criacao;

e Por qual empresa/instituicdo foi desenvolvida;

e Categoria: conforme as classificagdes de Kasowitz (1998) e Jury (2007);

e Breve descricdo e Outputs fornecidos pelo sistema;

e Publico-alvo da ferramenta: Designers Instrucionais (experientes,
intermediarios ou novatos), SME ou desenvolvedores de conteudo;

e Fases do DI contempladas (ADDIE): analise, design, desenvolvimento,
implementacéo e avaliagéo.

e Situacéo atual.
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Data . :x .
Desenvolvido . Breve descrigdo e Outputs Publico- . -
Nome de Categoria i Fases do DI Situagdo
N por: do Sistema alvo
Criagao
Apoia a execugdo de varias tarefas
d lanej to d
IDE O planejamento ce um curso, Foi desenvolvido somente
: Sistemas de requerendo a interacio de um Designers Andlise em versdo protdtipo e, ja
Instructional XEROX PARC : designer instrucional experiente. gners ) P poe)
. 1987 gerenciamento . - Lo Instrucionais Design em 1991, ficou
Design (EUA) - . Visualizagdo ~ hierdrquica  das : ] S .
de informagdo N Experientes Desenvolvimento indisponivel para venda e
Environment relagdes entre os elementos do uso geral
curriculo  (tépicos, conceitos e )
procedimentos).
SE baseado em regras, que faz . .
~ Evoluiu para um sistema
Universidade recomendacbes sobre as comercial chamado
Estadual de Utah estrategla,s pedagoglcaf: estrutura Electronic Text Book,
do contetdo, organizagdo do curso, SME .
(EUA) Sistema e as interagbes professor / tutor Designers Design renomeado,
ID Expert 1987 David Merrill . < P 3 ~ g( 5 Desenvolvimento posteriormente,
p
S Especialista /aluno com base em informagdes Instrucionais =
Zhongmin Li . L - Implementagdo IDXelerator™,
Grupo de fornecidas pelo usudrio. Permite a Novatos aparentemente
p, criagdo ITS com recursos P ) .
Pesquisa 1D, - . descontinuado apds o ano
multimidia, cursos, aulas e material
didatico de 2000.
Guia os usudrios na definido do
curso (necessidade de treinamento;
AGD LICEF Research planejamento de estruturas
Didactic C.enter(Canada) pedagoglces} e fornece. conselhos Anlise N3o ha informagdes sobre
N . 1992 Gilbert Paquette EPSS sobre decisdes do design como a SME Design o status atual da
Engmeerm%g Jean Girard sequéncia de tarefas a serem 8! ferramenta
Workbench executadas. Produz CAl, cursos
online e material didatico baseado
na Web.
Continua sendo usado
GAIDA Armstron Foco em design de ITS e material pela Forga Aérea
Guided Laborator (Fgor 5 didatico, usados pela Forca Aérea Americana em
uide Aérea dosyEstadcos (EUA) para treinamento em SME treinamentos técnicos
Approach to 1993 Unidos da Sistema manutengdo de aeronaves. Designers Design (software proprietario).
Instructional América) Especialista Construgdo interativa de planos de Instrucionais Tornou-se um produto
Desi Robert Gagné aula e aconselhamento sobre varios Novatos comercial chamado GUIDE
es:lgn 8 processos do DI com exemplos de (Guided Understanding of
Advising uso Instructional Design
Expertise).
Foco em desenvolvimento e
implementagdo ITS e material
didatico, usados pela Forca Aérea
XAIDA (EUA) para treinamento em
. Armstrong manutengdo de aeronaves. Sdo
ExPe”mental Laboratory (Forga usadas Redes semanticas para D;;;I:HS ):s:c?r:sdtiatde; notavel
Advanced Aérea dos Estados Sistema representar caracteristicas fisicas e L Desenvolvimento L L
i 1993 Unidos da Especialista rocedimentos de operagdo e Instrucionais Implementagédo eficiéncia e eficécia, a
Instructional .. P P ~ perag Novatos P ¢ Forga Aérea abandonou a
Design América) manutengdo. Conectado a bancos iniciativa
_g Robert Gagné de dados compostos por descrigdes :
Advisor e desenhos de componentes
avibnicos de aeronaves militares e
procedimentos de solugdo de
problemas.
Seu principal objetivo é auxiliar no
. . Em 1996 o CASCADE
CASCADE ok ¢ S
Computer P! Ii " ; : Andli especificos:
ASsisted aconselhamento, ~ bem  como, nalise o CASCADE-SEA®
> Universidade de templates, formuldrios e material Design o CASCADE-MUCH®
Curriculum 1993 EPSS didatico preliminar, executando sua SME Desenvolvimento 2
Twente (Holanda) - ! - o CASCADE-IMEI
Analysi avaliagdo  formativa. Outros Implementagdo N L.
nalysis, . X . Todos tinham o propdsito
R sistemas foram criados, dentro do Avaliagdo d d
Design and que se chama familia CASCADE, ef ser usad 05 !Jorl
Evaluation para serem usados em contextos protessores ° nive

particulares

secundario.

2 'Atelier de Génie Didactique
% Science Education in Africa

3 Multimedia Curriculum Design in China
%2 |nnovation in Mathematics Education in Indonesia
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Tabela 9. Comparacéo de ferramentas AlID (continuag&o)

Nome Data Desenvolvido | Categoria Breve descri¢do e Outputs Publico- Fases do DI Situagdo
de por: do Sistema alvo
Criagdo
Foi descontinuado. Em
2011 a empresa Allen
Communication
Learning Services Inc.
(EUA) langou um
Usado para definir metas e estruturar aplicativo, DesignJot,
o conteddo de um curso, seja para andlise e design de
presencial, autoinstrutivo ou mediado treinamentos para ser
) , Allen por computador/Web. Oferece Designers Andlise usado em plataforma
Designer's - sequéncia de planilhas, questionarios Instrucionais Design movel (iPad). A versdo
1995 Communication EPSS L . .
Edge (EUA) e formuldrios, mapeamento dos Novatos e Desenvolvimento 1.2 foi langada em 2013
objetivos. Possibilita a exportagdo das Experientes Avaliagdo com corregdo de erros e
paginas da diagramagdo com os aperfeicoamento. Pode
“storyboards” para os softwares de ser usado tanto por
autoria. Designers Instrucionais
Novatos quanto por
experientes. Voltado
para treinamentos
empresariais e
corporativos.

E um sistema baseado em

conhecimento para construgdo de

cursos adaptado do modelo de

engenharia de software SDL (Software Somente a versio

Development Lifecycle, Ciclo de Vida rotétino foi

eCAD Nova de Desenvolvimento de Software). Foi p P .

. . . - desenvolvida. Em 27 de
electronic Southeastern disponibilizado em Web. Utiliza o Design marco de 2006, um dos
University (EUA) modelo de DI de Dick & Carey, sendo 8 . 4 . !
Course 2004 ) . EPSS R e SME Desenvolvimento pesquisadores
. Timothy J. Ellis que nas etapas de identificacdo dos Avaliacio envolvidos no brojeto, T
Analy5|s and William Hafner objetivos instrucionais e resultados de ¢ X projeto, 1.
i Frank Mitropoulos aprendizagem, utiliza a Taxonomia de Ellis, declarou que a
Design P P gem, - descontinuidade do
Bloom. Facilita o desenvolvimento de .
N o ) projeto.
cursos online, permitindo também que
os dados da avaliagdo dos alunos
(atividades e notas) sejam
armazenados em um banco de dados.

A categoria de Sistemas de Autoria ndo foi incluida na tabela por ser mais voltada a
fase de desenvolvimento dos cursos, simplificando a criacdo de material didatico em variadas
midias. Algumas destas ferramentas fornecem recursos que integram o0s contetdos dos
sistemas CBT a Web, por meio da disponibilizacdo destes em AVA (ja discutidos na se¢do 2.2
deste trabalho). A titulo de ilustracdo, seguem alguns exemplos dessas ferramentas:
Articulate®, Adobe Authorware®*, Adobe Captivate® e Elucidat®.

Da mesma forma, a tabela exibida ndo apresenta referéncias a categoria Sistemas de
Aconselhamento, que muitas vezes também sdo classificados como EPSS, por sua natureza de
apoio ao usuario quando ele precisa (just in time). Essa categoria de sistemas surgiu como
uma critica aos sistemas especialistas nos quais ha um controle do processo de design
instrucional que envolve um elevado nimero de elementos inter-relacionados, e assim
dependem de maneira determinante do conhecimento e experiéncia do publico-alvo para
quem foram desenvolvidos. Segundo Duchastel (1990), as ferramentas AID deveriam

aconselhar os usuérios e fornecer feedback, ao invés de prescrever um conjunto de solucdes.

% https://www.articulate.com/

3 http://www.adobe.com/products/authorware/

% http://www.adobe.com/br/products/captivate.html
% https://www.elucidat.com/
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O autor prop6s um modelo para um sistema de aconselhamento, chamado "Instructional
Design Advanced Workbench™ (IDAW), que nunca foi implementado, refletindo a
complexidade de tal iniciativa. Segundo Spector e Ohrazda (2003), a falta de sistemas deste
tipo pode ser justificada pelos multiplos recursos envolvidos, tais como, reconhecimento de
padrdes sofisticados, elevada quantidade de conhecimento especializado e acesso a bibliotecas
de objetos de aprendizagem reutilizaveis. Os autores concluem dizendo que sistemas de
aconselhamento continuam sendo uma meta desejavel de longo prazo.

Tendo em mente o objetivo secundario deste trabalho, que é o desenvolvimento de
uma aplicacdo computacional que possa amparar o professor no uso do TTool, utilizou-se um
filtro que se refere ao Publico-alvo, ou seja, ferramentas AID desenvolvidas com foco nos
SME ou Designers Instrucionais Novatos. Desta forma, foi possivel selecionar os seguintes
sistemas (detalhados na Tabela 9).

e Sistemas Especialistas: ID Expert, GAIDA, XAIDA,;
e EPSS: AGD, CASCADE e eCAD.

A seguir sdo discutidos alguns aspectos sobre o0s Sistemas Especialistas criados com o
objetivo de auxiliar SME ou Designers Instrucionais Novatos.

O ID Expert é um sistema especialista baseado em regras que foi criado pela
Universidade Estadual de Utah, por meio de doages e patrocinio, com o objetivo de colocar
em préatica a teoria de design instrucional automatizado (MERRILL, 1987; MERRILL, 1998).
O sistema € consoante a Teoria de Transacdes Instrucionais (Instructional Transaction
Theory), que considera que a instrucdo estad baseada em transacdes (conjunto de interacdes)
entre o sistema e o aluno, de forma a executar uma dada tarefa (MERRILL et al., 1992). O ID
Expert produz um ITS, com base em informacdes fornecidas pelos SME sobre a estrutura do
conteddo e organizacdo do curso, auxiliando-o0s na criacdo destas transacdes, por meio da
apresentacdo de um conjunto de passos para tomada de decisdo que envolve componentes
instrucionais, formatacao e recursos. Considera-se que o ID Expert, por sua natureza (criacéo
de um ITS), esta fora do escopo do SE_TTool, que ndo pretende ser um ITS Da mesma forma,
os sistemas GAIDA e XAIDA, por centrarem-se em uma aplicacdo especifica da area de
treinamento e manutencdo de aeronaves, cujo foco era o desenvolvimento e implementacgéo de
ITS e material didatico, ndo sdo compativeis com o propésito do SE_TTool.

Vale ressaltar que, apesar de algumas dessas ferramentas mencionadas na Tabela 9
ndo terem passado de suas versdes de protétipo, ou mesmo terem sido abandonadas apos
algum tempo de uso, elas contribuiram no avango do estado arte em técnicas e

desenvolvimento de sistemas automatizados para DI.
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A literatura consultada, que apresentou descri¢cbes e comparacOes entre ferramentas,
aponta para uma necessidade de mais atencdo a fase de implementacdo dos produtos obtidos e
estudos de avaliacdo e impacto dos mesmos na pratica (GUSTAFSON, 2002). Exemplos
preliminares de uso e avaliacdo foram apresentados por McKenney et al. (2002) com relacéo
as ferramentas da familia CASCADE, nos quais seus prototipos foram criados e aperfeicoados
ao longo de um ciclo com vérias implementacdes, com base em estudos de caso conduzidos
com 0s usuarios. Apesar de esses estudos permitirem o aprimoramento dos sistemas, 0S
autores ressaltam a necessidade de realizar experimentos de implementacdo mais
compreensivos, que possam fornecer indicadores mais robustos de efetividade.

Com base no histérico apresentado, pdde-se notar uma tendéncia para o0
desenvolvimento de ferramentas de autoria para: producdo de material didatico (tutoriais com
animacdo e integracdo de video e audio e objetos de aprendizagem), etapas de
desenvolvimento e implementacdo de cursos, e de ITS, com foco em éreas especificas do
conhecimento.

Na pesquisa por ferramentas AID mais atualizadas, observou-se que para o setor
comercial, existe uma convergéncia para o desenvolvimento de ferramentas mais simples e de
facil uso, principalmente para dispositivos moveis, praticamente gratuitos. Os aplicativos
("apps™) para AID, em sua maioria, sdo voltados para designers instrucionais e ndo SME,
além de ter um foco mais direcionado a treinamentos corporativos (e-learning), como € o caso
do DesignJot (Allen Communication Learning Services Inc., versdo 1.2, Setembro/2013) para
iOS (sistema operacional da Apple Inc.), que tem como publico-alvo designers instrucionais
novatos ou experientes. Mais simples que o Designer's Edge (desenvolvido pela mesma
empresa) e com foco nas duas primeiras fases do DI, Anélise e Design, este aplicativo
possibilita a criacdo e compartilhamento de projetos de curso, facilitando a interacdo e
discussdao com clientes durante as defini¢ces preliminares do curso.

A seguir, listam-se outras ferramentas disponiveis que funcionam como Sistemas
Eletronicos de Apoio ao Desempenho (EPSS) para Designers Instrucionais, principalmente,
para acesso a informacGes técnicas, criacdo de cursos para 0s dispositivos moveis e 0 e-
learning:

e Kineo e-Learning Top Tips (versédo 1.3, Fevereiro/2012): para iOS;
e Instructional Design Wizard (versdo 2.1.0, Junho/2013): para Android;
e Instructional Design Guru (verséo 1.0, Dezembro/2013): para iOS e Android;

e Float Mobile Learning Primer (verséo 1.6.1, Maio/2016): para iOS e Android.
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Durante o processo de pesquisa por automatizacdo do design instrucional e objetivos
educacionais, encontrou-se a ferramenta interativa online, intitulada "Objectives Builder

Tool"¥

(Ferramenta para Construcdo de Objetivos), desenvolvida pelo Gerente de
Treinamento do Laboratorio Nacional de Lawrence Berkeley (Berkeley Lab), James Basore,
atualmente hospedada pela Universidade Estadual do Arizona (Arizona State University -
ASU). A "Objectives Builder Tool" utiliza a Taxonomia de Bloom para auxiliar no processo
de criacdo dos objetivos educacionais, por meio de sentengas executaveis e mensuraveis, que
ajudam os professores na construcdo de seus programas de curso, evitando a extensa lista de
expressoes do tipo "Os alunos véo entender..." que tipicamente prejudicam seus Cursos.

A interface principal do sistema (Figura 8) permite que o usuério selecione o que 0s
alunos serdo capazes de fazer apds completarem a licdo. As opcdes disponiveis estdo
relacionadas aos seis niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom (Conhecimento,
Compreensdo, Aplicacdo, Analise, Sintese e Avaliacdo). Depois de selecionado o nivel
desejado, uma breve descricdo do nivel é apresentada, bem como, uma lista de verbos e
exemplos de objetivos completos para auxiliar o usuario. Do lado direito ha um editor de
texto que exibe o verbo selecionado pelo usuario, em que é possivel digitar o texto
correspondente ao objetivo desejado. Apds a insercao de todos o0s objetivos, 0 usuério tem as
opcdes de selecionar o texto, salvar o arquivo ou imprimir em uma versdo PDF. E uma
ferramenta pratica e amigavel, que auxilia o professor na redacdo de seus objetivos. EXiste
também um tutorial em video disponivel que além de informar sobre a fundamentacdo do
processo, mostra passo a passo como o sistema deve ser utilizado.

Com o objetivo de investigar sobre a existéncia de sistemas para AID em portugués,
foram realizadas buscas nas bases eletrdnicas de dados Web of Science®® e Portal de
Periddicos da CAPES®, utilizando combinagdes das palavras-chaves "Design Instrucional”,
"Projeto Instrucional”, "Engenharia Pedagdgica” com Software, Automa* (que incluiria
Automatizagdo, Automatizar e Automacao, por exemplo), Sistema e Ferramentas. Como néo
se obtiveram resultados significativos, concluiu-se que ndo ha, em portugués, sistemas

automatizados para Design Instrucional mapeados na literatura académica.

¥ https://teachonline.asu.edu/objectives-builder/
% http://isiknowledge.com/
% http://www-periodicos-capes-gov-br.ez61.periodicos.capes.gov.br/index.php
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https://teachenline.asu.edu/objectives-builder/ [ E Q

Objectives Builder

Use this application to develop instructional objectives for your courses and instructional programs.

line Writing Performance-based objectives
After completing a lesson students will be able to: Tutorie )
Select what students will be able to do after completing a lesson
I
2 CVERVIEW
SIMPLE TEXT EDITOR
a & = =
At the end of this lesson, you wil be able to: H
[3 WERBS FOR WRITING OBJECTIVES
ey
J
[ 4 EXAMPLE OBJECTIVES
ey
Designed by James Basors | [basare@gmall.cam |

Figura 8. Interface principal da Objectives Builder Tool
Fonte: https://teachonline.asu.edu/objectives-builder/

Similarmente, as opcdes disponiveis na lingua inglesa voltadas para SME, discutidas
nesta secdo, sdo proprietarias (desenvolvidas por organizacfes especificas para suprir suas
proprias necessidades), comerciais (disponiveis para vendas por diversos representantes) ou
criadas como ferramentas experimentais ou de pesquisa (JURY, 2007). Além disto, muitas
delas ndo evoluiram a partir de seus protétipos (IDE e eCAD) ou foram descontinuadas
(XAIDA e Designers' Edge), o que corrobora a importancia do SE_TTool como suporte a
professores (SME) nas fases de definicdo dos requisitos do curso, geracdo de objetivos
educacionais e mapeamento para atividades de avaliacdo, disponivel de forma ndo comercial,
gratuita e em Portugués.
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5 MODELO TTOOL

Existem muitas hipoteses em ciéncia que estéo erradas. Isso é perfeitamente
aceitavel, elas sdo a abertura para achar as que estdo certas (Carl Sagan).

Conforme apontam Dresch et al. (2015, p. 49): "As pesquisas realizadas sob o
paradigma das ciéncias tradicionais, como as naturais e as sociais, resultam em estudos que se
concentram em explicar, descrever, explorar ou predizer fendmenos e suas relacfes™. Em
1969, Herbert Simon introduziu, em seu livro "As Ciéncias do Artificial”, o conceito de
"Science of Design", denominada posteriormente de "Design Science". Este esta fortemente
relacionado com as areas de estudo das ciéncias aplicadas como engenharia, medicina, direito,
arquitetura e educacdo, em especial a de sistemas de informacdo e computacdo. Para o autor,
o artificial é algo produzido, inventado ou que sofre intervencdo humana, logo, a ciéncia do
artificial tem a preocupacéo de solucionar problemas conhecidos ou projetar, criar e construir
artefatos aplicaveis para solucionar problemas (SIMON, 1996).

A Design Science, enquanto base epistemolodgica quando se trata do estudo do que é
artificial, mostra-se como uma alternativa viavel para a difusdo do conhecimento tecnoldgico.
Neste contexto, surge o método que fundamenta e operacionaliza a conducdo da pesquisa
quando o objetivo a ser alcancado é um artefato: a Design Science Research (DRESCH et al.,
2015). Esta abordagem de pesquisa cientifica ocupa um espaco intermediario entre as
abordagens cientificas tradicionais, de carater descritivo, e 0 conhecimento pratico para a
solucdo de problemas. Tipicamente, o tipo de conhecimento gerado utilizando-se este método
é o interdisciplinar, produzido no contexto da aplicacdo e que tem alcance e relevancia tanto
para 0 avanco da ciéncia quanto para a resolucdo de problemas reais. A DSR tem sido
considerada como uma das mais apropriadas metodologias para orientar a conducdo de
pesquisas cientificas em tecnologia e gestdo da informagdo e do conhecimento, em uma
abordagem que alia a relevancia da aplicacdo préatica ao rigor cientifico.

Atendendo aos objetivos geral e secundario desta tese, a proposta foi desenvolver dois
tipos de artefato: o modelo e sua instanciacdo. Modelos sdo representacdes simplificadas da
realidade que geralmente procuram identificar o que € generico e aplicavel em diversos
contextos (BRANCH; KOPCHA, 2014).

Pretende-se que o TTool possa oferecer uma espécie de capacitacdo continuada dos
professores que incluam tanto as discussGes sobre as ferramentas tecnoldgicas disponiveis
quanto as estrategias didaticas para seu uso, fomentando o desenvolvimento do raciocinio

analitico dos professores e permitindo:
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Facilitar o planejamento do processo de ensino e aprendizagem, por meio da

estruturacdo do curso sugerida;

Oferecer sugestdes de estratégias didaticas por meio de atividades de avaliacéo

que comprovem que os objetivos foram atingidos, fornecendo uma base

racional para a avaliacdo da aprendizagem;

Fornecer um conjunto coerente de critérios (rubricas) para avaliar o trabalho

dos alunos, que inclui descricBes de niveis de qualidade de desempenho em

Seus critérios.

Levando-se em consideracdo que o TTool deve ser aplicado em situacdes de

desenvolvimento profissional, ou seja, educacdo continuada ao longo da vida para adultos, e

em cursos presenciais com apoio online, semipresenciais ou online, € necessario reunir 0s

principais conceitos da base tedrica estudada que demonstrem suporte ao mesmo. A préxima

secdo oferece esses subsidios para criacdo do TTool.

5.1 PILARES DO TTOOL

As principais teorias de aprendizagem e abordagens alinhadas a aprendizagem online,

estudadas nas secdes 3.1 e 3.2 deste trabalho, podem ser sumarizadas em termos de seus

principais conceitos e premissas, conforme apresentados a seguir, na Tabela 10:

Tabela 10. Teorias de aprendizagem e seus principais conceitos e premissas

Teoria de
Aprendizagem

Conceitos

Premissas

Andragogia

e Independéncia e autodirecionamento dos alunos;

¢ Orientagdo a tarefas de desenvolvimento social;

¢ Aplicacdo do conhecimento adquirido na solugéo de
problemas.

e Autonomia do aluno;

e Comunicacdo;

e Interatividade;

e Colaboracéo;

o Aprendizagem pela pratica.

Aprendizagem
Significativa

o Necessidade de conhecer os conhecimentos prévios dos
alunos (pré-requisitos) e a capacidade para aplicar, em
situacBes profissionais, 0os conhecimentos adquiridos no
Curso.

¢ Aprendizagem centrada no
aluno;

e Competéncias;

o Aprendizagem pela pratica.

Conectivismo

¢ Colaboracéo "em rede”, no &mbito do curso, que propicia
a construcdo do conhecimento com base nas diversidades
de opiniBes e nas conexdes entre as pessoas.

e Comunicacéo;
e Interatividade;
e Colaboracdo;

Construcionismo

¢ Aprendizagem pela pratica e interagao social.

o Aprendizagem pela pratica;
e Comunicacao;

e Interatividade;

e Colaboracdo.

Heutagogia

¢ Autodidatismo;
o Autodisciplina;
e Auto-organizacéo.

o Aprendizagem centrada no
aluno.

Sociocultural

¢ Valorizagdo das dimensdes social e cultural no
desenvolvimento da mente;

e Estabelecimento de comunidades de pratica em que a
comunicacdo, cooperacdo, unido, organizacdo e
participagdo possam ocorrer.

e Comunicacao;
e Interatividade;
e Colaboracéo.
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Além de se fundamentar em uma combinacdo de teorias e abordagens de
aprendizagem, o TTool também faz uma associacdo de metodologias e estratégias
diferenciadas que viabilizem a aprendizagem e avaliagcdo auténticas considerando contextos
em que ha: interacdo social, autogestdo e cogestdo e aplicacdo das novas aprendizagens em
situacdes praticas (ALMEIDA, 2009).

Com base nas premissas identificadas, sintetizam-se a seguir os pilares em que o
TTool se apoia (Figura 9):

1. Desenvolvimento de competéncias: conhecimentos, habilidades e atitudes.
2. Dialogo: entendido como a combinagdo de comunicacdo, interatividade e
colaboracéo.
Aprendizagem centrada no aluno
4. Aprendizagem pela préatica
5. Atrticulacdo de novas possibilidades tecnoldgicas (TDIC), de modo a fazer

frente aos novos desafios que se colocam & educacdo online.

Competéncias

o
€
=
L]
o
c
1]

©
o
g

=
c
o
o
£
o
L1
L]
~N
hel
c
o
A
o
<L

Aprendizagem pela pratica

Figura 9. Pilares do TTool

Convem salientar que alguns desses pilares nos quais o TTool se fundamenta estdo em

consonancia com o documento distribuido pelo INEP*°, em maio de 2016, "Instrumento de

“0 Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, entidade ptblica federal vinculada ao
Ministério da Educacdo (MEC), cuja competéncia é conduzir todo o sistema de avaliagdo de cursos superiores no
Brasil.
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Avaliacdo de Cursos de Graduacdo presencial e a distancia™**

, que subsidia a autorizagéo, o
reconhecimento e a renovagdo de reconhecimento de cursos na modalidade presencial e a
distancia e atualiza as dimensdes dos indicadores considerados para avaliagdo de cursos de
graduacdo nos graus de tecnologia, de licenciatura e de bacharelado. Tém-se, por exemplo,
dentro da Dimensdo 1, Organizacdo Didatico-Pedagogica, 0s seguintes indicadores que sdo
aderentes ao modelo:

e 1.3 - Objetivos do curso: devem apresentar coeréncia com os aspectos relativos
ao perfil profissional do egresso, estrutura curricular e contexto educacional;

e 1.5 - Estrutura curricular: deve contemplar os aspectos relativos a flexibilidade,
interdisciplinaridade, articulagdo da teoria com a pratica, e mecanismos de
familiarizacdo com a modalidade de ensino a distancia;

e 1.19 - Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC): devem permitir o
desenvolvimento do Projeto Pedagdgico de Curso (PPC)*, garantindo sua
plena acessibilidade e dominio das TIC;

e 1.22 - Procedimentos de avaliacdo dos processos de ensino-aprendizagem:
devem contemplar as competéncias e habilidades do perfil do profissional, a
adequacdo dos instrumentos a metodologia proposta, atendendo a concepg¢édo

de avaliacao definida no PPC.

5.2 ARQUITETURA DO TTOOL

Designers instrucionais tomam decisdes durante todas as fases do ADDIE, entretanto,
as decisbes que tem maior impacto no produto-final ocorrem durante a Andlise e 0 Design
(JURY, 2007, p. 4), fases contempladas pelo TTool.

Por meio da analise dos modelos ADDIE, Dick & Carey, Kemp, Morrison e Ross e
Design Invertido, estudados na secdo 3.4 (Trabalhos Correlatos: a Pratica em Design
Instrucional), foi possivel identificar atividades e elementos detalhados de design instrucional
que podem ser usadas no processo de concepc¢do de um curso e desenvolvimento de seu
programa — Nivel 1 no processo de decisdo, conforme definido por Romiszowski (2007).

Considera-se que a analise contextual do curso e as necessidades para sua realizacéo

ja tenham sido avaliadas. Desta forma, o TTool enfatiza as principais atividades a serem

“http://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/instrumentos/2016/instrumento_2
016.pdf

20 PPC é 0 documento orientador de um curso que traduz politicas académicas institucionais com base nas
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), normas estabelecidas pelo Conselho Nacional de Educacéo (CNE)
vinculado ao MEC.
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realizadas, dentro das etapas Andlise e Design, com base nos pilares concebidos
(representados pelos triangulos), conforme pode ser verificado na Figura 10, que apresenta a
arquitetura geral do modelo.

Julga-se que o processo dentro das atividades € iterativo e ciclico, permitindo que se
mudem, aprimorem e avaliem (“Avaliar") as informacgdes ao longo do procedimento de

concepcao da estruturacdo do curso.

AVALIAR

Aluno
Competéncias

Perfildo Curso BEFYTYATS3 Analise
Educacional
Aluno

Metas DESIGN Estratégias T
ialogo

Educacionais Pedagogicas TDIC
Prética

Aluno
Competéncias

AVALIAR

Figura 10. Arquitetura geral do modelo TTool

A seguir, na Figura 11, descreve-se cada atividade e seu detalhamento.
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Conduzira Identificar as Definir as
analise metas estratégias
educacional educacionais pedagogicas

@l Definir o perfil do
profissional

Modalidade Definir conteudo do curso:
CBO, PCNs, websites,
cursos anteriores

Identificar o perfil

do curso

) Definir o formato das

Formular o propésito geral aulas e agrupamento dos
alunos

Carga-horaria

duzi slise d Decidir sobre os tipos de
Publico-Alvo Conduzir a analise dos Bl Definir os objetivos atividades de avaliacdo:
alunos educacionais especificos atividades didaticas +

Nimero esperado de alunos instrumentos de avaliacéo

Definir os pré-requisitos -
- compeéncias:
conhecimentos,
habilidades e atitudes

[ Recursos Humanos

Nimero de professores
Organizagéo hierdrquica
dos tipos de conhecimento
necessarios para
realizagdo de cada

Selecionar critérios
coerentes para avaliagdo:
rubricas especificas

Nimero de Tutores
Definir quais
competéncias oaluno

devera ter ao completaro
curso

Qutros Atores: Designers de
interface, programadores etc.

objetivo especifico

Recursos tecnolégicos

y
21=
S5
<
III | o

Definir necessidade de

realizar avaliagdo
progndstica (pré-avaliagdo)

=

Ferramentas de comunicagio

Figura 11. Modelo TTool

Vale notar que € importante se assegurar que as todas as atividades contempladas pelo
modelo e as estratégias fiquem estabelecidas antes que o desenvolvimento do curso se inicie
(atividade ndo considerada pelo modelo). As atividades e detalhamento do TTool séo descritos

nas proximas secoes.

5.2.1 Perfil do Curso
Esta atividade fornece subsidios para decisdes a serem tomadas nas atividades
subsequentes. Para prover as informacGes necessarias desta atividade, o professor deve refletir
sobre 0s recursos técnicos e humanos necessarios e indispensaveis para a producdo do curso.
O detalhamento da Identificagdo do Perfil do Curso é composto por:
e Tipo: Especializagdo, Extensdo, Aperfeicoamento, Profissionalizante,
Graduagéo ou Pos-Graduacéo Lato Sensu e Stricto Sensu;
e Nivel: Introdutério, Intermediario ou Avancado;
e Modalidade: Presencial com apoio online, Semipresencial/Hibrido ou Online;
e Status: Curso Livre ou Curso Regulamentado;
e Carga-Horaria Total,

e Publico-Alvo: audiéncia que se espera para 0 CUrso;
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e Numero esperado de alunos;
e Recursos Humanos Necessarios.
o NuUmero de professores;
o Namero de tutores.
o Outros atores: designers de interface, programadores, analistas de
suporte computacional etc.

e Dedicacédo do Aluno (em horas por dia);

¢ Requisitos Tecnoldgicos

o Adocdo de um AVA para disponibilizacdo da programacao do curso e
material didatico, confeccdo de atividades de avaliacdo e rubricas,
comunicacdo entre professores, tutores e alunos e envio, controle de
entrega e feedback das atividades do curso;

o Ferramentas de comunicagdo nd&o suportadas pelo AVA
(videoconferéncia, por exemplo);

o Software necessario para preparacdo de material didatico e execucédo de
videos.

e Requisitos Tecnoldgicos Minimos: referentes ao que os alunos devem possuir
para realizar o curso: Tipo de Internet, Memdria RAM, Sistema Operacional,
Espaco em disco rigido, Navegador, Microfones e alto-falantes ou fones de
ouvido.

Apds esta etapa, segue-se para a analise educacional, disponivel na proxima secao.

5.2.2 Anélise Educacional

O primeiro detalhamento da Anélise Educacional refere-se a definicdo do Perfil do
Profissional que fard& o curso. A tabela de Classificacdo Brasileira de Ocupacdes,
confeccionada pelo Ministério do Trabalho e Emprego™, foi utilizada para identificar melhor
as profissGes, com relacdo a ocupacdo no mercado de trabalho da familia ocupacional. Esta
tabela fornece subsidios, ajudando a tracar as competéncias necessarias aos profissionais, em
termos de Conhecimentos, Habilidades e Atitudes (Intrapessoais e Interpessoais).

A Classificacdo Brasileira de Ocupacdes (CBO), instituida por portaria ministerial n°.
397, de 9 de outubro de 2002, tem por finalidade a identificacdo das ocupag¢des no mercado de

trabalho, para fins classificatérios junto aos registros administrativos e domiciliares. Os

*® http://www.mtecbo.gov.br/chosite/pages/home. jsf
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efeitos de uniformizacéo pretendida pela Classificacdo Brasileira de Ocupac6es séo de ordem
administrativa e ndo se estendem as relacdes de trabalho. Por meio desta publicacdo, o
Ministério do Trabalho e Emprego — MTE disponibiliza para a sociedade este documento
normalizador do reconhecimento (no sentido classificatorio), da nomeacéo e da codificacao
dos titulos e conteudos das ocupagdes do mercado de trabalho brasileiro. Sua atualizagdo e
modernizacdo se devem as mudangas ocorridas no cenario cultural, econémico e social do
Pais nos ultimos anos, implicando alteracbes estruturais no mercado de trabalho. O
documento contém as ocupac0es, organizadas e descritas por familias. Cada familia constitui
um conjunto de ocupacOes similares correspondente a um dominio de trabalho mais amplo
que aquele da ocupacdo. A CBO é ferramenta fundamental na elaboracdo de curriculos, no
planejamento da educacdo profissional, no rastreamento de vagas, e dos servicos de
intermediacao de méo de obra (CBO, 2002).

Por conseguinte, o objetivo foi fazer uma transposicdo das competéncias profissionais
do mundo do trabalho, definidas no perfil do profissional, para a educagéo, identificando as
deficiéncias quanto ao conhecimento, habilidades e atitudes que poderdo ser satisfeitas por
meio de experiéncias educacionais e de treinamento. Desta forma, o perfil do aluno é a
descricdo do que idealmente é necessario que ele saiba realizar no seu campo profissional,
sendo expresso em termos de competéncias profissionais.

A CBO fornece um relatério de cada familia que contém as seguintes informacoes:
Descricdo Sumaria, Formacao e experiéncia, CondicBes gerais de exercicio, Grandes Areas de
Conhecimento (GACS) que incluem areas de atuacdo do profissional e suas respectivas
atividades de trabalho. Dentre as GACS encontram-se duas &reas, "Comunicar-se" e
"Demonstrar Competéncias Pessoais”, que sdo de particular interesse na selecdo das
habilidades e atitudes pertinentes. Com base nas informacdes dessas duas areas o professor
pode escolher quais delas fazem parte dos pré-requisitos e quais devem ser trabalhadas no
curso.

Vale ressaltar que as informacdes disponiveis na CBO também oferecem suporte a
decisdo sobre contetdos de componentes curriculares em cursos nos niveis Graduacao e Pos-
Graduagdo, com base nas atividades de trabalho de cada area. Nesta etapa, dependendo do
status do curso (livre ou regulamentado), pode ser necessario adequar a ementa as diretrizes
do Ministério da Educacdo: Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e Projeto Pedagogico
de Curso (PPC), bem como, interagir com 0s coordenadores académicos para possivel

acomodacéo de contetdos mandatoérios.
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Dentro do detalhamento "Conduzir a analise dos alunos", o professor deve tracar o
perfil do aluno com base no resultado da escolha do Perfil do Profissional, que define os pré-
requisitos e conhecimentos, habilidades e atitudes que se desejam desenvolver. Dentre as
opcdes disponiveis de habilidades e atitudes, o professor deve escolher aquelas que ele
considera importantes a serem desenvolvidas no curso.

ApoOs realizar esta etapa, o professor deve decidir se sera necessario realizar uma
avaliacdo prognostica de conhecimentos necessarios para a participacdo no curso.

Desta forma, o TTool inclui as caracteristicas dos alunos que podem afetar as decisdes
quanto a estruturacdo do curso, como 0S pré-requisitos necessarios, em termos de
conhecimentos, habilidades e atitudes, bem como, as competéncias a serem desenvolvidas.
Consequentemente, é possivel identificar deficiéncias quanto as competéncias que poderao ser
satisfeitas por meio das experiéncias educacionais ou de treinamento.

A prdéxima atividade, identificacdo das metas educacionais, é exposta a seguir.

5.2.3 Metas Educacionais

A primeira atividade é definir o Propdsito Geral do Curso, de forma mais
abrangente, denotando o que o professor pretende que o aluno seja capaz de saber,
compreender e fazer ao final do curso. Nesta fase o professor dever ter em mente o efeito
mais duradouro do curso em termos de compreensdo e desenvolvimento de habilidades e
atitudes.

Para o préximo passo, Definicdo dos Objetivos Especificos do Curso, sugere-se
utilizar uma combinacdo do Modelo ABCD de Mager (MAGER, 1976) com a Taxonomia
Revisada de Bloom (ANDERSON et al., 2001), que sdo 0s passos concretos que o aluno deve
executar para atingir, ao final do curso, seu propoésito geral. Estes objetivos irdo guiar e unir
todos os assuntos que serdo abordados no curso. O professor deve estar ciente do que deseja
que os alunos saibam ou facam ao final da aula, ou conjunto de aulas, em termos dos niveis
cognitivos de Bloom ou seus sindnimos correspondentes, conforme descrito APENDICE A - .
Assim sendo, os objetivos especificos devem explicitar:

1. Que tipo de acdo € necessaria para se medir o objetivo, como foco nos
resultados esperados especificos, ou seja, como 0s alunos irdo demonstrar seu
aprendizado (Verbo).

2. Que comportamento do aluno ird indicar a aprendizagem no nivel de
profundidade (cognitivo) escolhido, ou seja, 0 que o aluno sera capaz de fazer
(Comportamento).
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3. Sob que condic¢bes o desempenho deve ocorrer e/ou ferramentas que o aluno
pode utilizar para que o objetivo seja cumprido (Condig0es).

4. Qual nivel de proficiéncia deve ser alcancado para se concluir que o objetivo
foi cumprido (Critério).

No caso de cursos regulamentados, principalmente os de graduacéo e pds-graduacao,
sugere-se que o0s objetivos das disciplinas, presentes nos planos de ensino, sejam adaptados e
redigidos conforme a premissas mencionadas: Modelo ABCD de Mager (1976) e Taxonomia
Revisada de Bloom (ANDERSON et al., 2001).

Ap0s a redacao dos objetivos especificos, segue-se para 0 mapeamento de cada um,
que emprega a dimensdo do conhecimento da Taxonomia Revisada de Bloom envolvida na
execucdo dos mesmos (factual, conceitual, procedural e metacognitivo). Este mapeamento
permite a organizacdo hierarquica dos tipos de conhecimento necessarios para realizacdo de
cada objetivo especifico. Desta forma, o professor consegue mapear que tipo de conhecimento
esta envolvido em cada objetivo especifico, e utilizar estratégias didaticas compativeis com
cada um. Classificar os tipos de conhecimento ajuda na selecdo de estratégias didaticas mais
adequadas, conforme abordado na proxima secdo quando da definicdo das estratégias

pedagogicas.

5.2.4 Estratégias Pedagdgicas

Neste momento ja se tem o conhecimento de onde se quer chegar com o curso em
termos de competéncias dos alunos, propdsito geral e objetivos especificos. Sabe-se, também,
0 contetido do curso e quais recursos estdo disponiveis em termos de recursos humanos e
tecnologia que pode ser usada. Com base nos pilares considerados para 0 modelo, pode-se
agora definir as estratégias pedagogicas do curso que envolvem: o formato das aulas,
agrupamento dos alunos, atividades de avaliacdo e critérios coerentes para avaliagdo por meio
de rubricas.

Conforme ja discutido, a inovacdo refere-se a capacidade de os professores
experimentarem as tecnologias para abordar varios estilos e ciclos de aprendizagem pelos
quais os alunos passardo durante o curso, enriquecendo a préatica pedagogica. Dessa forma,
combinagbes de audio, video, e discussao sincrona e assincrona podem proporcionar varias
oportunidades para os alunos aprenderem.

O formato das aulas pode ser o tradicional ou pode-se utilizar a "sala de aula
invertida”, conforme a modalidade do curso e confortabilidade do professor com esta
estrategia didatica.
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Para abordar os tipos de conhecimento necessarios para realizacdo de cada objetivo
especifico (mapeamento dos objetivos especificos), sugerem-se as estratégias didaticas,

conforme indicado na Tabela 11 (Livre Docéncia Tecnologia Educacional, 2015).

Tabela 11. Estratégias didaticas para cada dimensdo do conhecimento

Dimenséao do iz
; Estratégia Didatica
Conhecimento g
Factual Levar os alunos a organizar os contetidos em estruturas significativas, fazer classificagdes, completar
listas, relacionar conhecimentos, estabelecer ligacdes, repetir e ensaiar.
Conceitual Atividades que levem o aluno a discriminar os atributos intrinsecos do conceito e generalizar / induzir

caracteristicas de objetos particulares, utilizando exemplos e contraexemplos, discussao sobre
caracteristicas essenciais e ndo essenciais, manipulacdo e comparagao entre objetos (no caso de
conceitos concretos).

Procedural Listar claramente os passos que devem ser seguidos, explicitar os pontos de decisdo do procedimento.
O aluno deve, de modo geral: a) reconhecer as situagdes em que o procedimento se aplica; b) lembrar-
se do procedimento; c) aplica-lo; d) decidir em momentos relevantes; €) certificar-se de que o
procedimento foi bem aplicado e os resultados alcangados.

Metacognitivo | Incentivar os alunos a planejarem seus proprios modos de estudo (aprender a aprender) e avaliarem a si
mesmos (autoavaliagdo) se estdo com dificuldades, buscando alternativas para supera-las.

Para propiciar o desenvolvimento de um senso de comunidade (referente ao pilar
Dialogo do TTool) entre os participantes e para que a colaboracdo ocorra é necessario que
sejam planejadas atividades em grupo ou em pares, e que 0s alunos, na medida do possivel,
participem ativamente do processo de elaboracdo das rubricas e avaliacdo dos colegas
(avaliacdo 360 graus e autoavaliacdo, discutidas na secdo 3.5 deste trabalho). Segundo aponta
Segurado Santos (2012, p. 73): "Ouvir o ponto de vista dos colegas que tém outras
experiéncias pode levar a mudancas positivas de comportamento”.

Tao importantes quanto usar varias tecnologias € implementar varios modos de
avaliacdo do trabalho dos alunos em um curso. A redacgédo dos objetivos especificos do curso,
no formato sugerido, e a definicdo das habilidades e atitudes a serem desenvolvidas nos
alunos permitem que se tenha coeréncia para defini¢do das atividades de avaliagdo. Sugerem-
se atividades, utilizadas como instrumentos avaliativos, que sejam aderentes aos pilares do
modelo, e, a0 mesmo tempo, que possam utilizar a Internet e as ferramentas tecnolégicas
como recursos didaticos (Tabela 12).

A utilizacdo das estratégias pedagdgicas aqui mencionadas pretende oferecer
oportunidades para preparar os alunos para se adaptarem as diferentes situacdes que
possivelmente enfrentardo no decorrer de suas vidas: desenvolvimento de habilidades e

atitudes e fluéncia tecnoldgica (referente ao pilar TDIC do TTool).
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Tabela 12. Sugestfes de atividades de avaliagdo

~ NIVEL CONGITIVO DE
TIPO DE ATIVIDADE DE AVALIACAO AGRUPAMENTO BLOOM (VERBO)

Testes on-line - Multipla Escolha Individual Lembrar
Testes on-line - Verdadeiro/Falso Individual Lembrar
Testes on-line - Associacdo ou Correspondéncia Individual Lembrar
Testes on-line - Preencher as lacunas Individual Lembrar
Testes on-line - Questbes abertas Individual Entender
Equacdes e Problemas Descritos em Sentencas Individual Entender; Aplicar
Diério de Bordo (autoavaliacéo) L Entender, Aplicar; Analisar;

Individual S

Avaliar; Criar

Repeticdo de Experimentos Individual Aplicar
Recriacdo de um Trabalho Conhecido Individual Aplicar
Mapas Conceituais Individual /Grupo Aplicar
Férum de Discussao Individual Aplicar
Trabalhos Escritos Individual Analisar; Avaliar
Utilizacdo de Ferramentas de Pesquisas de Opinido Individual/Grupo Analisar; Avaliar
Construcdo e Andlise de Planilhas de Dados Individual Analisar; Avaliar
Anédlise de Graficos Individual Analisar; Avaliar
E-Portfélio Individual Criar
Criacdo de Blog Individual Criar
Criac8o de Wiki Grupo Criar
Apresentacéo Oral Individual/Grupo Criar
Solugéo e Design Original para um Problema Individual/Grupo Criar

Por conseguinte, o TTool prové um framework no qual as atividades e detalhamento
possam ser descritos, discutidos, atualizados e avaliados de acordo com cada contexto
educacional. Acredita-se que a partir da estruturagéo do curso sugerida, o professor pode fazer
as adaptacOes necessarias de acordo com seu contexto de aplicacdo, e partir para a fase de
desenvolvimento do curso e producdo dos contetdos, definindo: aulas (com base nos
objetivos especificos definidos), unidades de aprendizagem, cronograma, definicdo de
estratégias de comunicacgdo (sessdes sincronas e assincronas), desenvolvimento do material
didatico com escolha de midias e tecnologias apropriadas, as atividades de avaliagdo e as
rubricas apropriadas e nivel de feedback e acompanhamento da aprendizagem. Portanto, o
TTool utiliza a premissa do design invertido no qual a construcdo da instrucéo é feita apos a
identificacdo dos resultados esperados e elaboracéo da atividade de avaliacdo juntamente com
seus critérios (rubricas).

A seguir sdo apresentados resultados concernentes a implementacdo do protétipo do
modelo: SE_TTool.
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6 SE_TTOOL: INSTANCIACAO DO MODELO

A ciéncia é o querer adaptar o menor sonho ao maior (Fernando Pessoa).

Ap6s a construcdo do modelo, seguiu-se para o desenvolvimento do sistema
especialista SE_TTool composto pela base de conhecimento, motor de inferéncia, mecanismo
de explanacao e interface com o usuério.

O SE_TTool é uma aplicacdo Web em que foram utilizadas as linguagens HTML,
Javascript e CSS no browser. Para o servidor de aplicagcdo foi utilizado o PHP e para o de
banco de dados o MySQL. A opc¢do por desenvolver em ambiente Web foi baseada na
possibilidade de permitir o acesso de diversos usuarios, eliminando as distancias geograficas e
a necessidade de instalar programas nos computadores, sendo necessario apenas 0 uso de um
navegador, programa geralmente instalado por padrdo nos atuais sistemas operacionais
disponiveis (MARIN et al., 2011).

A Figura 12 apresenta a arquitetura do SE_TTool com seus elementos e atores

envolvidos.

Elementos do SE_TTool e seus atores .
Usuario
Professor
(SME)
1

!

Meméria Interface -

Aquisi¢io de Oz Usudrio
Conhecimento [, N I
.

/ 8 \\ Mecanismo
Base de N

de Explanacio

Conhecimento \ I
[Especialista . o B
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\ Conhecimento razoes

Técnicas if]

ucas i’ Jodificar
quisicao ge irod Parametros

Al Engenhe ard B

Conhecimento Conhecimento

Figura 12. Elementos do SE_TTool e seus atores

O desafio do SE_TTool é minimizar a necessidade de um especialista (designer
instrucional) quando da concepgdo de um curso, de modo que os professores possam se
beneficiar da estruturacdo sugerida, podendo posteriormente adapta-la as suas necessidades.
Para referéncia, encontram-se no APENDICE B os diagramas de caso de uso do sistema e de
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componentes (UML 2.0). A seguir séo apresentados mais detalhes de cada um dos elementos
do sistema.

6.1 BASE DE CONHECIMENTO

O processo de aquisicdo de conhecimento foi realizado a partir de entrevistas com
designers instrucionais, revisdo da bibliografia pertinente na area e dados coletados das
tabelas da CBO. Para organizar o conhecimento obtido nas Grandes Areas de Conhecimento
(GACS), provenientes das tabelas de descricdo de cada familia, consideraram-se os itens
cadastrados em "Comunicar-se" e "Demonstrar Competéncias Pessoais”, para se construir
uma ontologia cujo dominio sdo as Competéncias, de forma a representar o conhecimento
obtido. Os objetivos sdo reduzir o universo de opcBes nas buscas e definir conceitualizacdes
especificas do dominio e termos utilizados, criando as classes, seus relacionamentos e
propriedades:

e Ontologia de Dominio: Competéncias;
e Classes: Conhecimento, Habilidades, Atitudes;
e Relacdes:
o Inclusdo: "é-um";
o Generalizacao: "é-do-tipo-de";
o Composigéo: "parte-de”.

Apesar de nomenclaturas diferentes € possivel intuir as seguintes associacdes,
consideradas na ontologia (APENDICE C):

e Dominio Cognitivo <> Conhecimento e Habilidades Técnicas;
e Dominio Psicomotor <> Habilidades Motoras;
e Dominio Afetivo <> Atitudes (Interpessoais e Intrapessoais).

A CBO contém as ocupacdes do mercado brasileiro, organizadas por grandes grupos,
subgrupos principais, subgrupos, familias e ocupagdes. Devido ao foco em cursos para
desenvolvimento profissional, considerou-se o grande grupo "02 Profissionais das Ciéncias e
das Artes". Com o objetivo de reduzir o universo de opcles de competéncias para areas de
mais familiaridade da autora, consideraram-se, para o protétipo, as familias correspondentes
aos dominios Computacéo, Ciéncias da Terra e Programadores, Avaliadores e Orientadores de
Ensino (APENDICE D).

Cada familia da CBO constitui um conjunto de ocupacdes similares correspondente a
um dominio de trabalho mais amplo que aquele da ocupacdo. Obtiveram-se as tabelas de

atividades originais de cada familia considerada no protdtipo e agruparam-se as areas
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"Comunicar-se" e "Demonstrar Competéncias Pessoais”, classificadas, entdo, em Habilidades
e Atitudes. Em seguida, foi realizada uma "limpeza" na tabela, corrigindo-se os erros de
digitacdo, eliminando-se as repeticdes e agrupando os itens similares. Posteriormente, foi feita
a padronizacdo dos textos, a generalizacdo e 0 mapeamento com base na Ontologia criada
para competéncias. Desta forma, o tratamento dos dados e a ontologia ajudaram a reduzir o
universo de opcdes nas buscas, facilitando o mapeamento para as atividades de avaliagdo
(APENDICE E e APENDICE F).

Para a parte do conhecimento, consideraram-se as Areas e Atividades das GACS,
fornecidas ao usuario como suporte para possiveis assuntos de objetivos especificos para o
curso. Os verbos de cada uma foram mapeados para 0s niveis cognitivos da Taxonomia
Revisada de Bloom e ofereceram subsidios para a construcdo de sinbnimos apropriados. Para
cada Habilidade ou Atitude o usuério deve determinar o grau de aderéncia de acordo com o
quanto ele deseja incorpora-la a estruturagdo do curso. As opcdes disponiveis sao:

1. Habilidade/Atitude muito relevante.

2. Habilidade/Atitude relevante.

3. Habilidade/Atitude neutra.

4. Habilidade/Atitude pouco relevante.

5. Habilidade/Atitude irrelevante.

Caso o usuario selecione os graus de aderéncia 5 e 4, algumas das afirmacdes geradas
pelo sistema podem ser:

e O usuério deseja incorporar a habilidade "Demonstrar compreensao escrita"
(Comunicacdo Escrita);

e O usuario deseja incorporar a habilidade "Demonstrar compreensdo oral
(Comunicacéo Oral);

e O usuario deseja incorporar a habilidade "Demonstrar raciocinio abstrato”
(Raciocinio Abstrato);

e O usuario deseja incorporar a atitude "Demonstrar criatividade" (Planejamento,
Organizacdo e Empreendedorismo);

e O usuario deseja incorporar a atitude "Demonstrar persisténcia” (Disciplina);

e O usuario deseja incorporar a atitude "Trabalhar em equipe"

(Sociocultural/Educativo).
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Estas escolhas dos usuarios sdo gravadas em vetores separados de Habilidades e
Atitudes, bem como, a lista de objetivos especificos e mapeamento dos objetivos definidos
pelos mesmos.

Os niveis cognitivos da Taxonomia Revisada de Bloom séo a base para a definicdo do
tipo de atividade de avaliacdo dado que definem os niveis cognitivos de aprendizagem nas
fases: Aquisicdo do Conhecimento (Lembrar e Entender), Produg¢do do Conhecimento
(Aplicar e Analisar) e Criacdo do Conhecimento (Avaliar e Criar). Portanto, cada atividade
de avaliacdo contém caracteristicas associadas a ela conforme as habilidades e atitudes que
podem ser aplicadas e verbos dentro da Taxonomia Revisada de Bloom (APENDICE G).

Desta forma, o mapeamento para as atividades de avaliacdo, bem como, o relatorio
final sdo gerados dinamicamente para cada curso com suas caracteristicas e definicdes.

Alguns exemplos de rubricas em diversos formatos foram preparados e construidos
com base nas competéncias e objetivos educacionais. Com o objetivo de auxiliar o professor
em sua utilizacdo, além da atividade de avaliagdo a que ser referem, foram incluidas
informacBes sobre o tipo de rubrica, tipo de avaliacdo (por professores e/ou pares), tipo de
atividade (individual e/ou em grupo) e as habilidades e atitudes que podem ser avaliadas por
meio da atividade (Tabela 13).

Tabela 13. Exemplos de Rubricas
Referéncia Atividade de Avaliagdo

APENDICE H | Andlise de Graficos

APENDICE | | Aprendizagem Baseada em Projetos
APENDICE J | Apresentacdo Oral

APENDICE K | Construcdo e Analise de Planilhas Excel
APENDICE L | Construcio de Blogs

APENDICE M | Construgio de Wiki

APENDICE N | Diério de Bordo

APENDICE O | E-Portfélio

APENDICE P | Forum de Discuss&o

APENDICE Q | Mapas Conceituais

APENDICE R | Relatério Final de Projeto (detalhado)
APENDICE S | Relatério Final de Projeto (simplificado)
APENDICE T | Trabalhos Escritos

APENDICE U | Pesquisas de Opinido e Analise de Resultados
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6.2 MOTOR DE INFERENCIA E MECANISMO DE EXPLANACAO

O motor de inferéncia do SE_TTool funciona com uma série de sentencas do tipo "Se,
Entdo", sendo que os pardmetros que o usuario forneceu sdo utilizados por meio dos vetores
de Verbos, Habilidades e Atitudes para a selecdo das atividades de avaliagcdo e geragdo do
Relatério - Estruturacdo do Curso, conforme pode ser verificado no diagrama de atividades
(UML 2.0) da Figura 13. A leitura das regras (terceiro passo do diagrama) é feita por meio de
um arquivo no formato XML (eXtensible Markup Language), facilitando assim o processo de
insercdo ou atualizacdo das regras, sem necessidade de alteracio do codigo. No APENDICE

V encontram-se as regras de producao, em formato XML.

[ Receber vetores VERBOS, HABILIDADES, ATITUDES ]

[ Obter regras da tabela XML ]

%

[existe préxima regra]

[regra ndo corresponde ao vetor VERBOS] N
[regra corresponde ao vetor VERBOS]

[n&o existe proxima regra) [regra néo corresponde ao vetor HABILIDADES]
[regra corresponde ao vetor HABILIDADES])

[regra ndo corresponde ao vetor ATITUDES]
[regra corresponde ao vetor ATITUDES]

[ Calcular a aderéncia H Adicionar atividade aos RESULTADOS

— Retomar RESULTADOS )

o

Figura 13. Diagrama de Atividades: Regras de Produgao

Calcula-se também o grau de aderéncia de cada atividade: percentagem que
contabiliza quantas habilidades e atitudes estdo sendo contempladas, conforme mostra o
Quadro 1.
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Quadro 1. Método para o calculo da aderéncia das atividades de avaliagdo

NH = Ndmero de habilidades compativeis

NA = NUmero de atitudes compativeis

TH = Total de habilidades da regra

TA = Total de atitudes da regra

AD = Aderéncia=((NH+NA)/(TH + TA))*100

O resultado deste célculo fica disponivel na interface com o usuério, que consegue
visualizar os vetores compostos pelos verbos, habilidades e atitudes das regras e 0s vetores
gerados por suas escolhas, funcionando como um mecanismo de explanacdo para a indicacao
das atividades de avaliacdo exibidas e suas respectivas aderéncias. Na apresentacdo da

interface com o usuario, a seguir, é possivel observar como este mecanismo funciona.

6.3 INTERFACE COM O USUARIO

O acesso ao SE_TTool se da por meio do URL http://tool.com.br. O menu superior
oferece as opgdes de cadastro no sistema, login e envio de email ao suporte
(suporte@ttool.com.br). A pagina inicial contém sua descri¢do, objetivo e modalidades de
cursos contempladas pelo sistema. Ha ainda quatro URLS que remetem o usuario para as

funcionalidades, estrutura funcional do sistema, tutorial de uso e créditos (Figura 14).

@ TTool Cadastro Login Suporie

SE_TTool: sistema especialista criado com 0 objetivo de auxiliar 0s
professores no processo de Ensino-Aprendizagem e Avaliacdo em
Educagao Online
QO TTool (acrénimo para Teacher’s Tool) & um modslo qus tem como objetiva instrumsntalizar o professor na stapa de concspg@o e plansjamento
de projetos educacionais com apoio das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC). Dado o crescimento no uso das TDIC na
area de educagio, principalmente nos cursos da modalidade a distincia, optou-se por desenvelver um modelo que possa ser utilizado nos
seguintas cendrios:
= Cursos presenciais com apoio online
= Cursos semipresenciais/hibridos
=D
| mm———1
-

» Cursos onling

Acredita-se que o alinhamento entre as compsténcias (conhecimentes, habilidades e atitudes) e resultados esperados com suas atividades de
avaliagio auxilia o professor nas tomadas de decis&o e constitui-se em um rotsiro que os alunos podsm seguir para obter &xito & autonomia no
curso. Se a avaliagio ndo é alinhada aos objstivos, os resultados das avaliagdes nac irdo reflstir a realizagio desses objstivos.

Saiba mais scbre o SE_TTool:
« Funcionalidades

» Estrutura Funcional do Sistema
+ Como Utilizar o SE_TTool

» Créditos

Figura 14. Interface inicial do SE_TTool
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Para acessar o0 sistema é necessario ter efetuado um cadastro, no qual o email e senha
sd0 as chaves de acesso. Para o primeiro acesso, 0 usuério deve clicar em "Cadastro" e digitar
com os dados solicitados. A partir do segundo acesso, o usuario deve clicar em "Login" e
digitar o email e a senha cadastrada. Por meio da URL "Cursos" é possivel cadastrar novos
cursos e/ou acessar os cursos cadastrados, editando seu perfil, alterando suas defini¢cbes ou
apagando-o (Figura 15).

@ TTool Cursos Logout Suporte Hilcea Ferrsira INPE

Cursos

Id Nome do Curso Nimero de Professores Nuamero de Tutores Nimere de Alunos Nome(s)} do(s) Professor{es)

9 Tests 1 1 20 Hilcea Definigdas Editar ~ Apagar

Figura 15. Interface de cadastramento, busca, defini¢fes e remocao de cursos

O SE_TTool permite que o professor faga um mapeamento do curso que facilite o
planejamento do processo de ensino e aprendizagem. Para obter as sugestbes para as
atividades de avaliacdo, ele deve preencher as informacgdes do curso, seguindo a ordem
sugerida. Apos o preenchimento de todas as informacGes sobre o curso, é possivel visualizar
as saidas produzidas pelo sistema.

1. Perfil do Curso.

2. Perfil do Profissional.

3. Perfil do Aluno.

4. Proposito Geral do Curso.

5. Obijetivos Especificos do Curso.

6. Mapeamento dos Objetivos Especificos.

O desenho desta interface de Obijetivos Especificos foi inspirado na Objectives
Builder Tool, com as devidas adaptacdes relativas a utilizacdo dos verbos da Taxonomia
Revisada de Bloom. Por meio dela, é possivel selecionar o verbo que indique o nivel de
profundidade da aprendizagem desejada, consultar possiveis itens de interesse para descrever
0 assunto do objetivo, fornecer o comportamento, as condi¢cdes e os critérios desejados
(Figura 16).
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TTool Cursos Usuérios Logout Suporte Hilcéa Farrsira

I ]

Objetivos Especificos do Curso

Os objetivos especificos sdo os passos concretos que o aluno deve exscutar para atingir, no final do curso, seu propdsito geral. Ter em ments o que vocé deseja qus os alunos saibam ou
fagam no final da aula em termos de: estar familiarizado com, saberffazer e compresensao mais duradoura. Os objetivos especificos devem explicitar:

1. Que tipo de agdo é necessdria para se medir o objetivo. Ter em mente resultados esperados especificos, ou seja, como os alunos irdo demonstrar seu aprendizado (Verbo).

2 Qus comportamento deve ser demonstrado para cumprir o objstivo (Comportamento)

3. Sob que condigdes o objetive deve ser cumprido (Condigdes)

4. Qual o nivel de proficiéncia deve ser alcangado para se concluir que o objetivo foi cumprido (Critério)

Selecione o verbo (Taxonomia de Bloom Revisada) que indigue o Ao final dessa ligdo os alunos serdo capazes de:
nivel de profundidade da aprendizagem dsssjada:

1. Descraver o conesito de algoritmo, suas fases e os tipos de A
Verbo Criar v representagao dados os exemplos no material didatico sob o critério 70%
de acerto
Descrigéo Significa colocar slementos junto com o objstivo de criar uma - B .
s - 2. ldentificar a difsrenca entre os processos de compilagao e s X
nova visao, uma nova solugao, estrutura ou modslo _ i ) . i L ,
interpretacd@o dados o= exemplos no material didatico sob o critério 70%
utilizando conhecimentos e habilidades previamente ¥
- . ds acerto
adquiridos. Envolve o dessnvolvimento ds idsias novas &
originais, produtos e métodos por meio da percepgao da B .
3. Codificar um algeritmo para solugae de um problema fornecidos £ R

interdisciplinaridade e da interdependéncia de concsitos. ! ) A
exemplos no material didatico & aulas sob o critério 70% de acerto

Caso nao deseje utilizar os verbos padrao, escolha aqui um
sindnimo que seja mais adequade dentro do nivsl sslacionado:

Sinonimo v

Exemplos de assuntos relacionados ao perfil profissional
escolhido gque podem ser (teis para definir o comportamento

desejado
Exemplos de - Desenvolver pesquisas cientificas em ciéncias naturais &
Areas de exatas
- A
Atuagéo e
Atividades
Comportamento do aluno que iréd indicar a aprendizagem no nival
de profundidade escolhide (o que o aluno sera capaz de fazer)
Comportamento
y
Condigdes sob as quais o desempenho deve ocorrer s/ou
ferramentas que pode utilizar
Condigbes »
4
Critério de desempenho aceitavel
Critério -
-

Adicionar objetivo

Salvar Cancslar

Figura 16. Interface dos Objetivos Especificos

Ao final do processo, como uma das saidas do sistema, o professor pode visualizar a
lista de sugestdes de atividades de avaliacdo para 0 curso e suas respectivas aderéncias, com

referéncias a rubricas apropriadas (Figura 17).
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@ TTool Cursos Usudrios Logout Suporte Hilcéa Fermreira
¥

Sugestoes de Atividades de Avaliacao

Descricao

Descraver o conceito de algoritmo, suas fases e os fipos de representagio dados oz exemplos no material diddtico sob o critérig70%: de acerio
Afividades:
« Equacides e Problemas descritos em sentencas - Individual Aderéncia Objetivo: V2 [H4] [A2 A5 A8 A9] h
= Afividade Geral que enveolva habilidade de compreender e dar Significade ao contetido - Individual (3195}
= Didrio de Bordo (autcavaliagao) - Individuﬁ%%} - Sugestdo de Rubrica:

+ Didrio de Bordo (autcavaliagao)
Regra: [V2 V3 V4 V3 V8] [H1 HE] [Ad A5] h

Identificar a diferenca entre os processos de compilagao & interpretagao dados os exemplos no material diddtico sob o critério 70%: de acerto
Afividades:
= Equacdes e Problemas descritos em sentencas - Individual (33%:)
= Afividade Geral que envolva habilidade de compreender e dar significade ao contetido - Individual (31%2)
« Didrio de Bordo {autcavaliacio) - Individual (25%) - Sugestdo de Rubrica:
+ Didrio de Bordo (autcavaliagao)

Cadificar um algoritmo para solucdo de um problema formecidos exemplos no material didatico e aulas sob o critério 70% de acerto
Atividades:
= Mapas conceituais - Individual'Grupo (50%) - Sugestao de Rubrica:
+ Mapas conceituais
« Forum de Discussao - Individual (42%2) - Sugestdo de Rubrica:
+ Fdrum de Discussao
= Repetico de Experimentos - Individual (33%)
« Recriagdo de um trabalho conhecido - Individual (33%) - Sugestao de Rubrica:
+ Trabalhos escritos
= Atividade Geral que envolva habilidade de usar informacdes, métodos e conteddos aprendidos em novas situacdes concretas - Individual (31%2)
= Didrio de Bordo (autoavaliacaa) - Individual (25%) - Sugestao de Rubrica:
« Didrio de Bordo (autcavaliagio)

Cancelar

Figura 17. Saida do Sistema: Sugestfes de Atividades de Avaliacdo

Nesta saida, quando o usuario passa 0 mouse sobre 0 objetivo especifico, ele consegue
visualizar o verbo, habilidades e atitudes escolhidas por ele. Da mesma forma, quando o
mouse esta sobre atividade de avaliacdo sugerida, ele consegue visualizar sua regra de
producdo (mecanismo de explanacéao).

Outra saida do sistema € o relatorio completo ("Relatério - Estruturacdo do Curso™)
com todas as informacdes cadastradas no sistema que pode ser visualizado na interface,
impresso ou salvo no formato DOC ou PDF (APENDICE W).

Por conseguinte, o SE_TTool tem a capacidade de gerar um processo interativo com o
professor, coadjuvando-o:

¢ Na definicdo do perfil do aluno, por meio da escolha de competéncias prévias e
competéncias a serem desenvolvidas durante o curso, com base nos subsidios
fornecidos pela CBO que refletem a realidade brasileira e reduzem a distancia
entre a sala de aula e o mercado de trabalho;

¢ Na reflexdo sobre as mudancas desejadas e sobre o propdsito geral do curso em

termos do que ele deseja como resultado do curso e aprendizagem duradoura;



107

¢ Na definicdo dos objetivos especificos para o curso, redigidos em consonancia
com a Taxonomia Revisada de Bloom, de forma a explicitar o nivel cognitivo
que se deseja alcangar e 0 comportamento que deve ser demonstrado para
cumpri-lo, permitindo o alinhamento com as atividades de avaliacéo;

e No mapeamento dos objetivos especificos por meio da classificacdo dos tipos
de conhecimento (Factual, Conceitual e Procedural) envolvidos em cada um
deles;

e Na configuracdo de um cenario para uso das TDIC nas atividades de avaliagcdo

e rubricas.

6.4 PRE-TESTES

Com o objetivo de detectar erros de fungdo, de I6gica ou de implementacédo e alguns
aspectos preliminares de usabilidade do SE_TTool, foram executados pré-testes, com seu
publico-alvo, ou seja, professores, sem conhecimento prévio de design instrucional, das areas
contempladas pelo protétipo. Selecionaram-se cinco professores, seguindo a recomendacao de
Nielsen (2000), que afirma que, para estudos qualitativos tradicionais, geralmente
recomendam-se cinco participantes dado que esse numero apresenta a melhor relagdo custo-
beneficio.

Para Nielsen (2012), a usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade
de utilizacdo de interfaces de usuario. O autor explica que usabilidade pode ser definida com
base em cinco componentes:

1. Facilidade de Aprendizado: facilidade de realizar tarefas basicas, pelo
usuario, na primeira vez em que ele se depara com o design.

2. Eficiéncia: rapidez com que as tarefas podem ser realizadas, uma vez que
0s usuarios aprenderam o design.

3. Facilidade de Memorizacdo: facilidade de se restabelecer proficiéncia,
quando os usudrios retornam ao projeto apds um periodo sem usé-lo.

4. Suporte a Erros: erros que 0s usuarios cometem, graus de severidade
associados e com que facilidade pode-se recupera-los.

5. Satisfacdo: O quanto o design ¢ agradavel de ser usado.
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Consideraram-se, para este pré-teste, as seguintes métricas, baseadas no componente
1, relativas & primeira experiéncia de uso do sistema:
e Pratico mecanismo de uso;
e Navegabilidade;
e Interacdo com o sistema;
e ldentificacdo dos resultados;
e Utilidade do tutorial de uso e textos de ajuda nas interfaces.

Os professores, que ndo conheciam o modelo TTool, foram solicitados a realizar o
acesso ao sistema e executar as seguintes tarefas: (1) Fazer o cadastro no sistema; (2) Acessar
0 curso com o e-mail e a senha definida; (3) Cadastrar um novo curso; (4) Definir o Perfil do
Profissional, Perfil do Aluno e apenas um Objetivo Especifico; (5) Verificar as saidas do
sistema; (6) Responder ao questionario de avaliacdo preliminar (LORANGER, 2016).

A elaboracdo dos questionarios seguiu as sugestdes propostas por Hill e Hill (1998),
constando de uma parte introdutéria que visou informar aos professores o contexto da
pesquisa, objetivos do questionario, agradecimento pela cooperacdo em respondé-lo e garantia
de total confidencialidade. Em seguida, incluiram-se as instrugdes para o preenchimento do
questionario, deixando claros os tipos de questdo e a forma de respondé-los.

Para as questdes fechadas utilizou-se a escala de Likert (LIKERT, 1932) como
instrumento que definiu as alternativas associadas a cada uma das questdes, sendo que essas
alternativas correspondem a: ‘concordo totalmente’, ‘concordo parcialmente’, ‘ndo concordo,
nem discordo’, ‘discordo parcialmente’, ‘discordo totalmente’. Esta mensuracdo ¢ utilizada
principalmente para observacdo de atitudes, opinides e avaliacbes. Como relacdo a questdo
aberta, optou-se por inclui-la ao final do questionario para capturar as opiniées nao cobertas
pelas questdes fechadas. O questionario elaborado encontra-se no APENDICE X.

A partir da execucdo das atividades por parte dos respondentes foi possivel realizar a
coleta dos dados para que pudessem ser apresentados os resultados, destacados a seguir.

Foi possivel verificar, por meio da consolidacdo dos dados apresentados no grafico da
Figura 18, que 70% dos respondentes concordam totalmente ou parcialmente com a

operacionalidade e usabilidade do SE_TTool.
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4% 4% m Concordo Totalmente
m Concordo Parcialmente

Nem concordo
nem discordo

m Discordo
Parcialmente

m Discordo
totalmente

Figura 18. Consolidacédo das respostas do pré-teste do SE_TTool

Para identificar melhor quais métricas influenciaram o grau de discordancia ou

neutralidade dos respondentes, compilou-se a Tabela 14, conforme pode ser verificado a

sequir.
Tabela 14. Resultados detalhados da pré-avaliagdo do SE_TTool

Concordo Concordo Nem concordo Discordo Discordo

Totalmente | Parcialmente | nem discordo | Parcialmente | totalmente
Pratico mecanismo de uso 40% 40% 20% 0% 0%
Navegabilidade 40% 60% 0% 0% 0%
Interagdo com o sistema 20% 40% 20% 20% 0%
Identificacdo dos resultados 0% 100% 0% 0% 0%
Utilidade do tutorial de uso
e textos de ajuda nas 20% 40% 20% 0% 20%
interfaces

Analisando-se as respostas individualmente e comparando-as com 0s comentarios

escritos na questdo aberta, pdde-se compreender melhor o grau de discordancia ou

neutralidade com relacdo as métricas. Desta forma, algumas melhorias puderam ser feitas no

sistema, de forma a atender as sugestfes da maioria dos professores:

Inclusdo de mais textos de ajuda nas interfaces;

Possibilidade de edicdo de objetivos especificos, mantendo a estrutura de
criagédo de objetivos (ABCD) de Mager (1976);

Realce de botbes importantes de forma que o usuario ndo perca informacoes
digitadas, por ndo salvar antes de sair da interface;

Inclusdo de exemplos para o Propdsito Geral do curso associados as familias
disponiveis;

Mudanca do botdo "Cancelar" para "Voltar";
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Mais exemplos para ajudar o preenchimento dos campos de respostas abertas
(campos de texto livre);
Formatacdo do relatério - estrutura do curso, principalmente a opc¢do de

download para DOC.

Outras sugestdes foram anotadas para aprimoramento futuro da interface:

Preparar um video de aproximadamente 05 minutos de uso do sistema;
Melhorias no tutorial de uso, com inclusdo de exemplos completos de redacéo
de objetivos especificos, maior dificuldade encontrada no uso do sistema;

Na interface de cadastro no sistema, para criacdo do login, acrescentar opgoes
de conexdo com logins ja existentes em redes sociais (Facebook, por exemplo)
ou outras contas, tal como 0 GMAIL;

Trocar o campo idade por data de nascimento, evitando informacdes
desatualizadas com o passar dos anos;

Acrescentar "dicas" que possibilitem a edicdo, o seja, copiar/colar, por
exemplo, no campo a ser preenchido;

Acrescentar um mecanismo que avise ao usuario quais passos ele ja executou

(Definicdes do Curso), de forma a facilitar o direcionamento das interfaces.

Os resultados do pré-teste do protétipo foram fundamentais para avaliar o uso do

sistema por professores, mesmo de forma preliminar, coletando subsidios para seu

aperfeicoamento continuo.

O préximo capitulo aborda a prova de conceito realizada com o objetivo de obter

indicios sobre a viabilidade de uso do TTool, por meio do protétipo SE_TTool.
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7 PROVA DE CONCEITO

A profissdo fundamental do presente e do futuro é educar para saber
compreender, sentir, comunicar-se e agir melhor, integrando a comunicacao
pessoal, a comunitaria e a tecnoldgica (José Moran).

O objetivo secundario desta tese foi tracado considerando-se que uma aplicacdo
computacional pudesse amparar o usuario do modelo (professor) quanto & aplicacdo do
mesmo. Neste sentido, uma instanciacdo do TTool, ou seja, um protétipo do sistema
especialista para suportar o modelo desenvolvido, denominado SE_TTool, foi definido,
implementado e disponibilizado de forma aberta na Web, por meio do URL
http://ttool.com.br.

Em se tratando de Sistemas de Informacdo e Computacdo, existem alguns critérios
qgue podem ser usados para avaliacdo de um artefato ou produto tecnoldgico (information
technology artifact), como por exemplo, sua funcionalidade, completude, consisténcia,
acurécia, desempenho, usabilidade, acessibilidade etc. Os critérios a serem utilizados
dependem, primordialmente, da razdo pela qual o artefato foi desenvolvido, com relacdo aos
objetivos da pesquisa em questdo. Alguns pesquisadores da area ndo avaliam se ele funciona
em um contexto real, apenas mostrando uma prova de conceito (proof of concept), por meio
de um prototipo funcional (OATES, 2006, p.116). Ou seja, o artefato gerado (prototipo)
demonstra a viabilidade da construcdo de um sistema, comprovando que 0s conceitos, teorias,
métodos ou abordagens funcionam e sdo exequiveis (GREGG; VINZE, 2001).

Desta forma, o objetivo da prova de conceito realizada neste trabalho foi validar o
modelo proposto, TTool, por meio de sua implementacdo no protétipo do sistema especialista,
SE_TTool, verificando-se a viabilidade de sua implementacdo e exemplificando seu uso por
designers instrucionais que desconheciam tanto o modelo quanto o sistema. A prova de
conceito permitiu coletar subsidios, ainda que preliminares, sobre a metodologia, 0s conceitos
e as tecnologias envolvidas na elabora¢do do modelo.

No caso do desenvolvimento de prototipos, a solucéo final pode ser resultado de ciclos
repetidos de analise, design e implementacio. Como ressalta Oates (2006, p. 115): "E raro que
sistemas computacionais desenvolvidos usando a metodologia DSR possam ser usados
imediatamente pelos usuarios finais, sem a interacdo com seus desenvolvedores. A ideia é que
0 protdtipo possa ilustrar 0s conceitos e demonstrar os construtos, modelos e métodos, na

obtenc&o de sistemas que funcionem de forma eficiente e efetiva".
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Para a realizacdo da prova de conceito, foram realizadas as seguintes etapas, que séo
descritas com mais detalhes nas se¢des subsequentes:
1. Metodologia para coleta de dados e utilizacdo do SE_TTool pelos
designers instrucionais e preenchimento de questionarios;

2. Coleta de dados e compilagéo de resultados.

7.1 METODOLOGIA PARA COLETA DE DADOS

De acordo com Marconi e Lakatos (2003, p. 166): "Sé&o varios os procedimentos para
a realizacéo da coleta de dados, que variam de acordo com as circunstancias ou com o tipo de
investigacao”.

Com o objetivo de realizar a prova de conceito, foram selecionados trés profissionais
da &rea de Design Instrucional, que também atuam como professores, com pelo menos 10
anos de experiéncia na area. Desta forma, puderam-se obter subsidios tanto técnicos, do ponto
de vista de um designer instrucional, quanto pedagodgicos e praticos, dada a experiéncia desses
profissionais, tanto em educacao presencial quanto online.

Decidiu-se por utilizar duas atividades junto a esses profissionais, doravante
denominados respondentes, para coleta de dados: oralmente, por entrevista, e de forma
escrita, por questionario online. As entrevistas foram feitas presencialmente ou por Skype e
tiveram como objetivo obter informacbes sobre seus conhecimentos prévios, opinides e
atitudes, tracando perfil dos respondentes com relagéo:

1. Ao uso de TDIC em seus cursos;

2. A utilizacgdo da Taxonomia de Bloom para criacio de objetivos
educacionais e Rubricas de avaliacao;

3. Aos instrumentos de avaliacao utilizados;

4. Ao conhecimento da Classificagéo Brasileira de Ocupagdes (CBO);

5. A preocupacdo com habilidades técnicas e mudancas atitudinais dos
alunos, incorporadas ao curso.

A entrevista € um tipo particular de conversacdo entre duas pessoas, que proporciona
ao entrevistador obter informacdes sobre questdes mais complexas ou "sensiveis”, como por
exemplo, conhecimentos prévios do respondente sobre determinados assuntos (OATES, 2006;
MARCONI; LAKATOS, 2003).

Na prova de conceito realizada, a entrevista foi especialmente Util para se estabelecer
um primeiro contato com os respondentes, criando uma atmosfera amistosa e de confianca,

capturando seu interesse pelo tema, bem como, assegurando sua cooperacdo para segunda
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atividade (usar o sistema SE_TTool e responder ao questionario). Além disto, durante a
entrevista, foi possivel apresentar a arquitetura do TTool, seus fundamentos tedrico-
metodologicos e as regras criadas para viabilizar o estabelecimento de atividades de avaliacéo
baseadas no nivel cognitivo que se deseja alcancar (conhecimento) e as habilidades e atitudes
a serem desenvolvidas pelo aluno. Optou-se por uma entrevista estruturada, na qual se utilizou

um roteiro previamente estabelecido, conforme descrito no Quadro 2.

Quadro 2. Roteiro para entrevista estruturada com o respondente

1. Voce utiliza as Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagéo (TDIC) como
apoio a seus cursos?
o ()sim
o ()néo
o Caso positivo, quais TDIC costuma utilizar?
o Caso negativo, vocé gostaria de incorpora-las aos seus cursos?
2. Vocé conhece a Taxonomia de Bloom para criacdo de objetivos educacionais?
o ()sim
o ()ndo
3. Que tipos instrumentos vocé utiliza para realizar a avaliacdo dos alunos?
4. Vocé costuma explicitar o que estd sendo avaliado em cada instrumento de avaliacdo
utilizado?
o ()sim
o ()néo
5. Vocé conhece o conceito de rubricas?
o ()sim
o ()ndo
6. Vocé conhece a Classificacao Brasileira de Ocupacgdes (CBO) confeccionada pelo
Ministério do Trabalho?
o ()sim
o ()ndo
7. Vocé costuma incorporar habilidades técnicas no curriculo?
o ()sim
o ()néo
8. Vocé costuma se preocupar com mudangas atitudinais dos alunos?
o ()sim
o ()ndo

A elaboracédo dos questionarios para esta fase seguiu 0 mesmo procedimento adotado
nos pré-testes, constando de uma parte introdutéria que visou informar ao respondente o
contexto da pesquisa, objetivos do questionario, agradecimento pela cooperacdo em respondé-
lo e garantia de total confidencialidade. Em seguida, incluiram-se as instrucGes para o
preenchimento do questionario, deixando claros os tipos de questéo e a forma de respondé-los
(ROSSI, 2013).
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As questdes do questionario foram agrupadas em uma secao, que se refere ao suporte
oferecido pelo sistema, que considera sete questdes fechadas e uma aberta para que o
respondente pudesse oferecer sugestdes de melhoria e ajustes ao sistema. Para as questdes
fechadas utilizou-se a escala de Likert e para a questdo aberta, optou-se por inclui-la ao final
do questiondrio para capturar as opinides ndo cobertas pelas questdes fechadas.
Propositalmente, algumas das questdes foram "invertidas" de forma a evitar direcionar o
respondente a responder o que se deseja (GUNTHER, 2003). O questionario elaborado pode
ser verificado no APENDICE Y.

ApoOs a realizacdo das entrevistas e apresentagdo do TTool, solicitou-se que o0s
respondentes utilizassem o SE_TTool, ou seja, o preenchimento de todas as interfaces e
geracdo do relatério contendo a sugestao da estruturacdo do curso. Posteriormente, solicitou-
se aos respondentes o preenchimento de questionario de avaliacdo vinculado ao uso e
aplicacdo do sistema. Tanto a etapa de utilizacdo do SE_TTool quanto a do preenchimento do
questionario foram autoadministradas, sem a presenca da pesquisadora.

7.2 COLETA DE DADOS E COMPILACAO DE RESULTADOS

A partir da execucdo das atividades por parte dos respondentes foi possivel realizar a
coleta dos dados para que pudessem ser apresentados os resultados, destacados a seguir.

Os respondentes sdo designers instrucionais que atuam em cursos de aprendizagem
continuada, com dois perfis diferentes: académico (1 respondente) e corporativo (2
respondentes).

A partir dos resultados das entrevistas foi possivel tracar o perfil dos respondentes,

identificados como R1, R2 e R3, como se verifica na Tabela 15.
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Tabela 15. Perfil dos respondentes

Item da Resposta Comentarios
entrevista Positiva
R1 Moodle, Ferramentas para videoconferéncia (GoToMeeting
e Skype) e videoaulas.

Utilizacdo das TDIC Moodle, Ferramentas para videoconferéncia (Skype) e
COMO apoio aos Cursos R2 softwares para criar material didatico e e-learning interativo
(Articulate)

R3 Moodle
Conhecimento da R1
Taxonomia Revisada R2 Todos os respondentes afirmaram usa-la em seus cursos.
de Bloom R3

R1 Testes de multipla escolha, diario de bordo atividades

. . praticas e projetos.
Tipos de instrumentos —— - -
de avaliacio utilizados R? Teste§ (qu.es’to_es interativas em Flash incorporadas ao
¢
material didatico).

R3 Projetos

R1 Uso de rubricas
E;ggg'rfgga;vgﬁ; du: R2 Em cursos customizados_ (empresariais), 0s objetivos estao

explicitos com foco motivacional.

Conhecimento de R1 Conhece e utiliza.
rubricas R3 Conhece mas ndo utiliza.
Conhecimento da R1
CBO, incorporacdo de R?
habilidades técnicas Todos os respondentes afirmaram ter conhecimento sobre a
no curriculo e CBO, preocupacdo em incorporar habilidades técnicas e
preocupacdo com R3 observacdo de mudancas atitudinais dos alunos.
mudancas atitudinais
dos alunos

Com o objetivo de uniformizar os resultados, consideraram-se, para as questfes
invertidas, a seguinte equivaléncia: Discordo Totalmente (DT) para Concordo Totalmente
(DT) e Discordo Parcialmente (DP) para CP (Concordo Parcialmente).

Com relacdo aos resultados dos questionarios aplicados, os trés respondentes (R1, R2
e R3) concordaram totalmente com as seguintes questdes:

e (1) A formulagdo dos objetivos educacionais, por meio da utilizagdo da
Taxonomia Revisada de Bloom, fornece uma base solida para a concep¢éo de
atividades de avaliacao;

e (4) O planejamento do curso, por meio do modelo sugerido, ajudou na
melhoria da estruturagdo do curso;

e (5) E possivel identificar que o modelo possui um conjunto de regras que
devem ser atendidas para se atingir um determinado objetivo;

e (7) As rubricas sugeridas serdo Uteis para as avaliagdes dos alunos.

Referente as questdes 2, 3 e 6, 0s seguintes respondentes concordaram totalmente ou

parcialmente (Tabela 16):



Tabela 16. Resultados das Questdes 2, 3 e 6 por respondente

~ CONCORDO CONCORDO
QUESTAO TOTALMENTE | PARCIALMENTE

2- Visualizagdo, por meio da utiliza¢do do sistema, do

alinhamento entre os objetivos do curso, competéncias a R2

. L L R1

serem desenvolvidas e as atividades de avaliacéo R3

propostas
3- O sistema fornece um framework para o processo de R1 R3

concepgao e elaboragdo do programa de um curso R2
6- O suporte oferecido pelo sistema para o entendimento e R2

. " R1

implementacdo do modelo R3
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Todos os resultados sdo apresentados no grafico da Figura 19, consolidados por grau

de concordancia, considerando-se 0s cinco graus apresentados nos questionarios.

3

n. o n. n. n. l—n. |—n. |—n.
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NCND

n.l—
(alyal

Questao 1 Questao 2 Questao 3 Questao 4 Questao 5 Questao 6 | Questao 7

CT - Concordo CP - Concordo NCND - Néo DP - Discordo DT - Discordo
Totalmente Parcialmente Concordo Nem Parcialmente Totalmente
Discordo

Figura 19. Resultados quanto a prova de conceito do SE_TTool

Verifica-se, com base nos resultados apresentados, que nenhuma das questdes recebeu

por parte do respondente o grau de concordancia equivalente a "NCND", "DP" ou "DT".

O objetivo da prova de conceito foi a validacdo preliminar do SE_TTool, para que

fosse possivel, em trabalhos futuros, introduzir cenarios mais complexos e a melhoria

continua do sistema.
Destacam-se, a seguir,

proveem questdes importantes para reflexao:

alguns comentarios fornecidos pelos respondentes que

1. R2: De alguma forma o sistema cria expectativas para o usuario de obter, ao

final, um planejamento completo do curso, incluindo um plano de aulas.
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2. R3: E importante destacar para o usuario que o ponto principal do sistema € a
sugestdo de atividades de avaliagdo que estejam alinhadas com as
competéncias que se quer desenvolver e os objetivos do curso, propiciando o
uso das TDIC.

3. R3: Como o professor precisa preencher varios dados em cada interface para
que possa visualizar a saida do sistema, é importante, desde o inicio, que ele
esteja motivado e entenda por que ele deve investir este tempo para obter
saidas relevantes. A qualidade da saida esta diretamente relacionada ao input
que o professor fornece.

4. R1: Os professores, de maneira geral, ndo conhecem a Taxonomia Revisada de
Bloom para criacdo de objetivos educacionais, 0 que pode prejudicar o
entendimento e uso do TTool e SE_TTool.

Estas conclus@es parciais foram essenciais para a elaboracdo das conclusdes finais e
das propostas de futuras pesquisas sobre o assunto abordado neste trabalho, como pode ser

verificado a seguir, no capitulo 8.
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8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Trabalho arduo e foco sdo as verdadeiras chaves para o sucesso. Mantenha-
se concentrado em sua meta e execute um passo de cada vez para completa-
la. Se vocé ndo tem certeza de qual caminho seguir, siga ambos e decida
qual funciona melhor (John Carmack).

O desenvolvimento deste trabalho de pesquisa foi norteado pela seguinte questéo:
propor um modelo para planejamento pedagogico em educacdo online, que forneca
instrumentos aos professores de forma que eles possam refletir sobre os resultados esperados
do curso, competéncias prévias dos alunos e aquelas a serem desenvolvidas, estratégias,
metodologias e instrumentos avaliativos que possam ser utilizados para se obter sucesso nesta
modalidade educacional. A partir disso, 0s seguintes objetivos geral e secundario foram
definidos:

e Fornecer aos professores um modelo para o0 processo de concepgdo e
estruturacdo de cursos disponibilizando as informac@es pertinentes de maneira
organizada e coerente por meio de um mapeamento dos objetivos, estratégias e
atividades didaticas e instrumentos avaliativos mediante a utilizacdo de
rubricas;

e Desenvolver uma aplicagdo computacional que pudesse amparar o0 usuario do
modelo (professor) quanto a aplicacdo do mesmo.

As trés questdes de pesquisa formuladas foram:

1. Quais principios e componentes devem estar presentes em um modelo para o
planejamento pedagdgico de um curso com apoio das TDIC?

2. Como as competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) podem ser
incorporadas a estruturacdo do curso?

3. Quais atividades de avaliacdo devem ser utilizadas de forma a alcancar 0s
objetivos educacionais e propiciar o desenvolvimento das habilidades e
atitudes dos alunos?

Este capitulo tem por objetivo apresentar as conclusdes deste trabalho em relacdo aos
objetivos propostos, questdes de pesquisa e contribuigdes, limitages e propostas de trabalhos

futuros.

8.1 RESPOSTAS AS QUESTOES DE PESQUISA

Iniciou-se este trabalho buscando compreender como a tecnologia afeta o

desenvolvimento humano, principalmente no contexto da Educacdo, e sua evolugédo para o
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que hoje se configuram como as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo (TDIC).
A cada momento surgem novos recursos e a educagdo passa a ser repensada para a nova
sociedade do conhecimento que exige profissionais que ndo somente detém o conhecimento,
mas também possuem habilidades técnicas e atitudes interpessoais e intrapessoais, cultivando
a fluéncia tecnoldgica e digital.

O modelo concebido nesta tese, TTool, permite responder as questfes de pesquisa
indo ao encontro dos objetivos principal e secundario, conforme segue.

Para responder a questdo 1, foi fundamental considerar o contexto para o qual o TTool
foi desenvolvido: aprendizagem continuada ao longo da vida para adultos em situagOes de
desenvolvimento profissional. Neste sentido, percebeu-se a necessidade de incorporar ao
planejamento pedagdgico dos cursos o conceito de competéncias que envolvem, ndo somente
0s conhecimentos a serem adquiridos, mas também, as habilidades e as atitudes. A pesquisa
bibliogréafica sobre as teorias de aprendizagem, suas premissas e papeis do aluno e professor
neste novo contexto, possibilitaram definir os componentes que deveriam estar presentes no
modelo, refletidos em seus pilares: desenvolvimento de competéncias (conhecimentos,
habilidades e atitudes), didlogo (comunicacao, interatividade e colaboracéo), aprendizagem
centrada no aluno e aprendizagem pela pratica. Similarmente, as teorias e modelos de DI
discutidos forneceram subsidios para a construcdo do TTool em forma de atividades e seu
detalhamento.

A incorporacdo dessas competéncias, questdo 2, pdde ser viabilizada por meio da
utilizacdo da Classificacdo Brasileira de Ocupacdes (CBO) que forneceu subsidios tanto
relativos a identificacdo das ocupacdes no mercado de trabalho no Brasil quanto as areas de
conhecimento, atividades de trabalho, habilidades e atitudes pertinentes a cada familia
ocupacional. Com base nessas informacGes, o professor pode definir tanto as competéncias
necessarias do aluno ao entrar no curso (pré-requisitos) quanto as competéncias que serdo
desenvolvidas por meio das experiéncias no curso.

O processo de planejamento pedagdgico inclui varias etapas, mas, fundamentalmente,
é necessario que se definam os objetivos educacionais, por meio da identificacdo dos
resultados desejados, e que se determinem as evidéncias de que estes foram atingidos. Para
que isto se realize, € essencial que os objetivos educacionais sejam redigidos de forma a
fornecer uma base solida para a concepcdo de atividades e avaliagdes relevantes. Por esta
razdo, a proposta do TTool foi a de utilizar a combinacdo do modelo ABCD de Mager (1976)
com a Taxonomia Revisada de Bloom (ANDERSON et al., 2001) para redacéo dos objetivos

educacionais, que sugerem, coerentemente, a forma de acompanhamento e avaliacdo da
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aprendizagem dos alunos, etapas cruciais para garantir o sucesso dos alunos. Como resultado,
a escolha de atividades de avaliacdo, questdo 3, deve estar fundamentada tanto nos niveis
cognitivos que se quer atingir (Taxonomia de Bloom) quanto nas competéncias que se deseja
aperfeicoar. Cada nivel cognitivo, representado por um verbo de acao, pode ser direcionado
para atividades de avaliagdo especificas que possam fornecer evidéncias que o objetivo foi
atingido. Similarmente, por meio da utilizacdo das regras criadas, € possivel inferir que tipos
de habilidades e atitudes estdo sendo contempladas em cada atividade de avaliacéo, e, assim,
escolher a que se adapta melhor ao contexto.

Desta forma, as hipoteses também puderam ser confirmadas, dado que o TTool, ao
estabelecer os objetivos educacionais da forma sugerida, faz naturalmente um alinhamento
entre 0s mesmos e as atividades de avaliacdo que contém uma série de habilidades e atitudes
gue podem ser desenvolvidas e observadas. Similarmente, 0 uso das rubricas pertinentes a
cada atividade auxilia na avaliagdo das competéncias, possibilitando uma avaliacdo formativa
e qualitativa do processo de aprendizagem. Os resultados obtidos na prova de conceito
confirmam a viabilidade da implementacdo do TTool, fornecendo subsidios sobre sua
metodologia e conceitos.

Configura-se, assim, um cenario para utilizacdo das TDIC em que sdo fornecidos
instrumentos para o planejamento pedagdgico de cursos, nos quais o professor possa fazer as
adaptacGes necessarias de acordo com seu contexto de aplicagdo e seguir para 0

desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo do curso propriamente dito.

8.2 CONTRIBUICOES DO TRABALHO

Constata-se que o alcance da pesquisa desenvolvida tem abrangéncia ampla ao lidar
com éareas correlacionadas do saber, notadamente a discussdo de ensino-aprendizagem e
avaliacdo em educacéo online. Torna-se cada vez mais premente, nos dias atuais, a preparacdo
dos profissionais de forma a reduzir as distancias entre a sala de aula e 0 mercado de trabalho.
Desta forma, a tematica da pesquisa contribui com a popularizacdo do uso das TDIC na
Educacdo, por meio do desenvolvimento do modelo e sua ferramenta de apoio e
instrumentalizacdo de professores com apropriacao de técnicas que possibilitam a criacdo de
um ambiente que facilite a aprendizagem.

Como nada substitui a etapa de planejamento pedagdgico de um curso, esta tese
colabora para o aperfeicoamento da qualidade de desenvolvimento e implementagéo de cursos
na modalidade online, realizadas ap0s a andlise criteriosa da iniciativa educacional.

Fundamentado em principios de aprendizagem e design instrucional, o0 modelo propicia o
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desenvolvimento de pensamento critico dos professores quanto a concepcao e estruturagao de
seus cursos, fornecendo subsidios para escolha de atividades de avaliacdo apropriadas,
rubricas de avaliacdo, agrupamento dos alunos e participacdo ativa dos alunos em todo o
processo de aprendizagem. Desta forma, o trabalho também contribui para a disseminacgéo da
metodologia do Design Instrucional.

Acredita-se que o uso do TTool pode beneficiar professores, alunos, tutores,
coordenadores académicos, enfim, todos os atores envolvidos no processo ensino-
aprendizagem, apresentando potencial para ser um instrumento de gestdo educacional em
ambientes de educagdo online. Um documento padronizado, como o relatério da estruturagéo,
proposto para o curso sugerido, pode servir como o plano de ensino, possivel de ser auditado,
comparado com outros professores que oferecem 0 mesmo curso.

Além disto, a utilizacdo pelo TTool das informacdes provenientes da CBO, fornece
subsidios quanto a identificacdo das ocupacbes no mercado de trabalho no Brasil, sendo uma
ferramenta fundamental na elaboracdo de curriculos e no planejamento da educacgdo
profissional, refletindo a realidade brasileira.

Considera-se que o SE_TTool tém potencial para oferecer ao professor uma espécie de
capacitacdo continuada por meio do TTool e suas "melhores préaticas" e sugestbes para

auxilia-los nas tomadas de decisao.

8.3 LIMITACOES

A operacionalizacdo do TTool se d& por meio de sua implementacdo, ou seja, pelo
sistema especialista SE_TTool. Desta forma, uma das limitagdes encontradas refere-se ao
aperfeicoamento do sistema de forma que ele possa realmente funcionar como um
instrumento para capacitacdo de professores, eliminando a necessidade de um designer
instrucional especializado durante o processo de estruturacéo do curso.

A tarefa de sistematizacdo e planejamento de iniciativas de educacdo ou de
treinamento de qualidade é complexa, repetitiva e consome tempo. Como o professor precisa
preencher varias informacdes em cada interface do SE_TTool para que possa visualizar suas
saidas, € importante, desde o inicio, que ele esteja motivado e entenda por que ele deve
investir este tempo para obter saidas relevantes. A qualidade da saida estd diretamente
relacionada ao input que ele fornece. Outra limitagdo refere-se ao fato de se considerarem
apenas 11 familias de ocupacéo da CBO de um conjunto de 113 familias referentes ao grande
grupo "02 Profissionais das Ciéncias e das Artes". Assim sendo, apontam-se a seguir, algumas

melhorias que podem ser implementadas para auxiliar no aperfeicoamento do sistema:
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1. Inclusdo de todas as familias deste grande grupo da CBO.

2. Incluséo e aperfeicoamento da ontologia de competéncias.

3. Criacdo de video demonstrativo e melhoria do tutorial de uso com exemplos
mais completos de preenchimento das interfaces.

4. Criacdo de processos de capacitacdo: cursos online, seminarios (webinars) ou
modulos especificos que possam oferecer treinamento dos conceitos basicos
envolvidos no modelo, tais como: principios do Design Instrucional,
Taxonomia Revisada de Bloom, principios da avaliacdo auténtica, rubricas e

ferramentas online para ensino-aprendizagem.

8.4 PROPOSTAS DE TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdes para os desdobramentos do tema deste trabalho, que podem ampliar
as possibilidades de atuacdo da linha de pesquisa adotada, podem-se apontar:
1. Criacdo de um Sistema de Tutoria Inteligente completo.
2. O -relatorio com a estruturacdo do curso, bem como, a base de dados compilada
podem ser utilizados como subsidios para geracdo de pacotes padraio SCORM
(Shareable Content Object Reference Model) e exportadas para AVA

compativeis com este formato.
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APENDICE A - NIVEIS COGNITIVOS DA TAXONOMIA REVISADA DE BLOOM

AQUISICAO DO
CONHECIMENTO

PRODUCAO DO
CONHECIMENTO

CRIACAO DO
CONHECIMENTO

Habilidades de pensamento de

ordem Inferior

Habilidades de pensamento de ordem superior

Verbos Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
Descricédo Reconhecer e Estabelecer uma Executar ou usar um | Dividir a Realizar Criar uma nova
reproduzir ideias e conexao entre 0 procedimento em informagdo em | julgamentos visdo, uma nova
contetdos. novo e o uma situagéo partes baseados em solucéo, estrutura
Reconhecer requer conhecimento especifica e pode relevantes e critérios e ou modelo
distinguir e selecionar | previamente também abordar a irrelevantes, padrdes utilizando
uma determinada adquirido. A aplicagéo de um importantes e | qualitativos/ conhecimentos e
informagcéo e informacdo é conhecimento em menos quantitativos ou | habilidades
reproduzir ou entendida quando | uma situacdo nova. | importantese | de eficiéncia e previamente
recordar esta mais o0 aluno consegue entender a eficacia. adquiridos.
relacionado a busca reproduzi-la com inter-relagdo Desenvolvimento
por uma informacgéo | suas “proprias existente entre de ideias novas e
relevante palavras”. as partes. originais, produtos
memorizada. e métodos por
Memorizagéo. meio da percepcdo
da
interdisciplinarida
dee
interdependéncia
de conceitos.
Sindnimos | Encontrar Classificar Acionar Atender Acompanhar Administrar
Listar Consultar Atuar Clientes Adaptar Apresentar
Localizar Descrever Codificar Automatizar Adequar Assessorar
Nomear Documentar Coletar Caracterizar Adquirir / Alocar | Capacitar
Reconhecer Estudar Conectar Comparar Apontar Construir
Recuperar Identificar Configurar Desmembrar | Apreender Coordenar
Relembrar Inferir Delimitar Ensaiar Atualizar Desenhar
Levantar Demarcar Estruturar Auditorar Desenvolver
Parafrasear Destinar Examinar Autuar / Calibrar | Elaborar
Pesquisar Editar Fornecer Captar Formular
Resumir Efetuar Instalar Compatibilizar Gerar
Sumarizar Especificar Integrar Conceder Gerenciar
Executar Migrar Contratar Manejar
Expor Modelar Controlar Ministrar
Implantar Monitorar Corrigir Planejar
Implementar Organizar Definir Preparar
Locar Prestar suporte | Determinar Produzir
Manter técnico Diagnosticar Projetar
Medir Propor Dimensionar Redigir
Montar Reambular Discutir Submeter
Operar Retificar Divulgar Subsidiar
Ortorretificar Vistoriar Embargar Treinar
Preencher Emitir
Prescrever Estabelecer
Proceder Estimar
Processar Fiscalizar
Realizar Inspecionar
Registrar Interpretar
Representar Inventariar
Transferir Mapear
Tratar Monitorar

Negociar / Orgar
Orientar
Padronizar
Participar
Qualificar
Quantificar
Recrutar
Requerer
Revisar
Selecionar
Sugerir
Supervisionar
Testar / Validar
Verificar
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APENDICE C - ONTOLOGIA DO DOMINIO COMPETENCIAS

Dominio
Cognitvo

Conhecimento

é-um-tipo-de

Conhecimento

A

TAXONOMIA DE

BLOOM

Dominios de Aprendizagem

Parte-de

Parte-de

Dominio
Psicomotor
A

Parte-de

COMPETENCIA

Habilidade

Saber Fazer

Habilidade
Técnica

A
‘ é-parte-de

Habilidade
Psicomotora

T

&-um-tipo-de

Parte-de

Dominio
Afetivo

Parte-de

Atitude

Saber Ser

A
“ é-parte-de T
[

é-parte-de

Comunicacao Escrita
Comunicacdo Oral
Memoria
RaciocinioLégico
Raciocinio Abstrato
Raciocinio Espacial
Pensamento Critico

Habilidade Fisica
Sentidos

Adaptabilidade Sociocultural
Atengdo, Observagio e e Educativo
Concentragdo
Cuidado

Disciplina

Equilibrio Emacional
Integridade
Negociagdo e
Persuasao
Planejamento,
Organizagdo e
Empreendedorismo.




APENDICE D - FAMILIAS CONSIDERADAS E SUAS RESPECTIVAS OCUPACOES

FAMILIA

OCUPACOES

Pesquisadores das Ciéncias Naturais e Exatas (2031)

Pesquisador em Ciéncias da Computacéo e Informética
Pesquisador em Ciéncias da Terra e Meio Ambiente
Pesquisador em Fisica

Pesquisador em Matematica

Pesquisador em Quimica

Pesquisadores das Ciéncias da Agricultura (2034)

Pesquisador em ciéncias agrondmicas
Pesquisador em ciéncias da pesca e aquicultura
Pesquisador em ciéncias da zootecnia

Pesquisador em ciéncias florestais

Engenheiros em Computacéo (2122)

Engenheiro de aplicativos em computacéo
Engenheiro de equipamentos em computacéo

Engenheiros de sistemas operacionais em computagdo

Administradores de Tecnologia da Informacédo (2123)

Administrador de banco de dados
Administrador de redes
Administrador de sistemas operacionais

Administrador em seguranca da informacéao

Analistas de Tecnologia da Informagéo (2124)

Analista de desenvolvimento de sistemas
Analista de redes e de comunicagao de dados
Analista de sistemas de automacéo

Analista de suporte computacional

Geoblogos, Oceanografos, Geofisicos e Afins (2134)

Gedlogo

Gedlogo de engenharia
Geofisico

Geoquimico
Hidrogedlogo
Paleontélogo
Petrdgrafo

Oceandgrafo

Engenheiros Ambientais e Afins (2140)

Engenheiro ambiental

Tecno6logo em meio ambiente

Engenheiros Agrimensores e Engenheiros Cartografos (2148)

Engenheiro agrimensor

Engenheiro cartégrafo

Bidlogos e Afins (2211)

Bidlogo

Engenheiros Agrossilvipecuérios (2221)

Bidlogo

Engenheiro agricola
Engenheiro agronomo
Engenheiro de pesca

Engenheiro florestal

Programadores, Avaliadores e Orientadores de Ensino (2394)

Coordenador pedagdgico

Orientador educacional

Pedagogo

Professor de técnicas e recursos audiovisuais
Psicopedagogo

Supervisor de ensino

Designer educacional
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MAPEAMENTO - ONTOLOGIA

HABILIDADE CONFORME CBO PADRONIZACAQ DO TEXTO VETOR GENERALIZACAO COMPETENCIA
Adaptar linguagem Adaptar linguagem H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Assinar autos de inspecdo Assinar autos de inspecéo H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica

Demonstrar capacidade de formular

Demonstrar capacidade de formular questdes questdes H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Desenvolver expressao escrita Desenvolver expressdo escrita H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Desenvolver compreensdo escrita Desenvolver compreensdo escrita H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Desenvolver expressao escrita (redagéo técnica e | Desenvolver expressédo escrita (redagao

grafica) técnica e grafica) H1 Comunicagéo Escrita Habilidade Técnica
Divulgar documentagdo Divulgar documentagdo H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Divulgar tecnologias Divulgar tecnologias H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Divulgar utilizacdo de novos padroes Divulgar utilizacdo de novos padroes H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Elaborar minuta de documentos Elaborar minuta de documentos H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Elaboar” relatérios / Elaborar relatorios* técnicos | Elaborar relatdrios H1 Comunicacéo Escrita Habilidade Técnica
Emitir laudos e pareceres técnicos Emitir laudos e pareceres técnicos H1 Comunicagdo Escrita Habilidade Técnica
Registrar ocorréncias Registrar ocorréncias H1 Comunicagéo Escrita Habilidade Técnica
Demonstrar fluéncia verbal Demonstrar fluéncia verbal H2 Comunicacéo Oral Habilidade Técnica
Desenvolver compreenséo oral Desenvolver compreenséo oral H2 Comunicagéo Oral Habilidade Técnica
Desenvolver expresséo oral Desenvolver expresséo oral H2 Comunicacéo Oral Habilidade Técnica
Desenvolver capacidade de memorizagdo Desenvolver capacidade de memorizagdo H3 Meméria Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade de raciocionar®

logicamente Demonstrar raciocinio légico H4 Raciocinio Légico Habilidade Técnica
Demonstrar raciocinio l6gico Demonstrar raciocinio ldgico H4 Raciocinio Ldgico Habilidade Técnica
Desenvolver raciocinio indutivo Desenvolver raciocinio indutivo H4 Raciocinio Légico Habilidade Técnica
Desenvolver raciocinio abstrato Desenvolver raciocinio abstrato H5 Raciocinio Abstrato Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade de analise Demonstrar capacidade de analise H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade de decisdo Demonstrar capacidade de decisdo H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade de resolugdo de Demonstrar capacidade de resolugdo de

problemas problemas H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Desenvolver capacidade de sintese Demonstrar capacidade de sintese H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade de visdo sistémica Demonstrar capacidade de visdo sistémica H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade de discernimento Demonstrar discernimento H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar objetividade Demonstrar objetividade H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar senso analitico Demonstrar senso analitico H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar capacidade critica Demonstrar senso critico H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar senso critico Demonstrar senso critico H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar visdo sistémica Demonstrar visdo sistémica H6 Pensamento Critico Habilidade Técnica
Demonstrar visdo espacial Demonstrar visdo espacial H7 Raciocinio Espacial Habilidade Técnica

* Grafia incorreta na Base de Dados da CBO
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APENDICE F - MAPEAMENTO DAS ATITUDES PARA A ONTOLOGIA

MAPEAMENTO - ONTOLOGIA

HABILIDADE CONFORME CBO PADRONIZAGAO DO TEXTO VETOR ~ -
COMPETENCIA COMPETENCIA
Demonstrar/Evidenciar adaptabilidade Demonstrar adaptabilidade Al Adaptabilidade Atitude IntraPessoal
Demonstrar flexibilidade Demonstrar flexibilidade Al Adaptabilidade Atitude IntraPessoal
Demonstrar atencéo concentrada Demonstrar aten¢éo concentrada A2 Atencéo, Observacéo e Atitude IntraPessoal
Concentragao
Demonstrar capacidade de observagao Demonstrar capacidade de A2 Atencéo, Observacéo e Atitude IntraPessoal
observagdo Concentracéo
Demonstrar meticulosidade Demonstrar meticulosidade A2 Atencéo, Observacéo e Atitude IntraPessoal
Concentracéo
Demonstrar orientacéo para detalhes Demonstrar orientacéo para A2 Atencéo, Observacéo e Atitude IntraPessoal
detalhes Concentragéo
Desenvolver/Evidenciar concentragdo Desenvolver concentragdo A2 Atencéo, Observacéo e Atitude IntraPessoal
Concentragdo
Demonstrar capacidade de lidar com situagfes de | Demonstrar capacidade de lidar A3 Cuidado Atitude IntraPessoal
risco com situagdes de risco
Trabalhar com seguranca Trabalhar com seguranga A3 Cuidado Atitude IntraPessoal
Demonstrar perseveranca Demonstrar perseveranga A4 Disciplina Atitude IntraPessoal
Demonstrar/Evidenciar persisténcia Demonstrar persisténcia Ad Disciplina Atitude IntraPessoal
Demonstrar capacidade de agir/trabalhar sob Demonstrar capacidade de trabalhar A5 Equilibrio Emocional Atitude IntraPessoal
pressdo sob presséo
Evidenciar resisténcia a presséo Demonstrar capacidade de trabalhar A5 Equilibrio Emocional Atitude IntraPessoal
sob presséo
Demonstrar capacidade de se colocar no lugar do Demonstrar empatia com publico- A5 Equilibrio Emocional Atitude IntraPessoal
usuario alvo
Demonstrar empatia com publico-alvo Demonstrar empatia com pUblico- A5 Equilibrio Emocional Atitude IntraPessoal
alvo
Demonstrar paciéncia Demonstrar paciéncia A5 Equilibrio Emocional Atitude IntraPessoal
Demonstrar tolerancia ao isolamento Demonstrar tolerancia ao A5 Equilibrio Emocional Atitude IntraPessoal
isolamento
Desenvolver ética Demonstrar ética A6 Integridade Atitude IntraPessoal
Manter sigilo Manter sigilo A6 Integridade Atitude IntraPessoal
Demonstrar/Desenvolver capacidade de Demonstrar capacidade de A7 Negociagéo e Persuasao Atitude IntraPessoal
negociacéo negociagéo
Negociar Demonstrar capacidade de A7 Negociagéo e Persuasao Atitude IntraPessoal
negociagéo
Antecipar problemas Antecipar problemas A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizagéo e
Empreendedorismo
Cultivar a curiosidade Cultivar a curiosidade A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizagéo e
Empreendedorismo
Antever cenarios futuros Demonstrar capacidade de antecipar A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
cendrio futuro Organizagdo e
Empreendedorismo
Demonstrar capacidade de antecipar cenario futuro | Demonstrar capacidade de antecipar A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
cenéario futuro Organizagéo e
Empreendedorismo
Demonstrar capacidade de investigacéo Demonstrar capacidade de A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
investigacdo Organizagéo e
Empreendedorismo
Demonstrar capacidade de organizagao Demonstrar capacidade de A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
organizagdo Organizacdo e
Empreendedorismo
Evidenciar/Revelar organizagao Demonstrar capacidade de A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
organizagdo Organizacdo e
Empreendedorismo
Demonstrar/Evidenciar criatividade Demonstrar criatividade A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizagéo e
Empreendedorismo
Demonstrar espirito empreendedor Demonstrar espirito empreendedor A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizacdo e
Empreendedorismo
Demonstar iniciativa Demonstrar iniciativa A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizagao e
Empreendedorismo
Demonstrar pro-atividade” Demonstrar proatividade” A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizagdo e
Empreendedorismo
Demonstrar visdo temporal Demonstrar visao temporal A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal

Organizagéo e
Empreendedorismo

X Grafia incorreta na Base de Dados da CBO
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Desenvolver capacidade de lideranga/Expressar Desenvolver capacidade de A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
lideranga lideranca Organizagéo e
Empreendedorismo
Elaborar estudos de viabilidade técnica e Elaborar estudos de viabilidade A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
econdmica técnica e econdmica Organizagéo e
Empreendedorismo
Revelar espirito de investigagdo Revelar espirito de investigagdo A8 Planejamento, Atitude IntraPessoal
Organizagdo e
Empreendedorismo
Contornar situagdes adversas Contornar situagées adversas A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento
Interpessoal
Cultivar flexibilidade na relacéo interpessoal Cultivar flexibilidade na relagéo A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento
interpessoal Interpessoal
Demonstrar receptividade Demonstrar receptividade A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento
Interpessoal
Evidenciar capacidade de ponderagdo Evidenciar capacidade de A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento
ponderacéo Interpessoal
Participar de foruns de discussdo Participar de féruns de discusséo A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento
Interpessoal
Promover educagdo ambiental Promover educacéo ambiental A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento
Interpessoal
Trabalhar em equipe/ Trabalhar em equipe Trabalhar em equipe A9 Sociocultural/Educativo Relacionamento

multidisciplinar

Interpessoal
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APENDICE G - MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE AVALIACAO - BASE PARA
AS REGRAS DE PRODUCAO

TIPO DE

ATIVIDADE DE | AGRUPAMENTO VETOR DE REGRAS RUBRICA
AVALIACAO
VERBOS HABILIDADES ATITUDES

Testes on-line - Individual V1 H3;H4 A2;A4;A5;A6 -
Mudltipla Escolha
Testes on-line - Individual V1 H3;H4 A2;A4;A5;A6 -
Verdadeiro/Falso
Testes on-line - Individual V1 H3;H4 A2;A4;A5; A6 -
Associacdo ou
Correspondéncia
Testes on-line - Individual V1 H1;H3;H4 A2;A4;A5;A6 -
Preencher as
lacunas
Testes on-line - Individual V2 H1;H3;H4;H6 A2;A4;A5; A6 -
Questdes abertas
Equacoes e Individual V2;V3 H1;H4;H5;H6 A2;A4 -
Problemas
Descritos em
Sentencas
Diario de Bordo Individual V2;V3;V4,V5,V6 | H1;H6 A4;A5 R7
(autoavaliagdo)
Repeti¢do de Individual V3 H1;H4;H5;H6 A2;A3 -
Experimentos
Recriagdo de um Individual V3 H1;H4;H5;H6 A2;A3
Trabalho
Conhecido
Mapas Conceituais | Individual /Grupo V3 H1;H4;H5;H6;H7 A2;A8;A9 R10
Forum de Individual V3 H1;H4;H6 AB;AT7;A8; A9 R9
Discussdo
Trabalhos escritos | Individual V4;V5 H1;H6 A2;A3;A5 R13
Utilizacdo de Individual/Grupo V4,5 H1;H4;H6 Al;A2;A6;A7;A9 R14
Ferramentas de
Pesquisas de
Opinido e Anélise
de Resultados
Construgdo e Individual V4:V5 H1;H4;H6 A2;A5;A8;A9 R4
Anélise de
Planilhas
Andlise de Individual V4:V5 H1;H4;H5;H6;H7 A2;A5;A8 R1
Gréficos
E-Portfélio Individual V6 H1;H4;H6 A2;A6;A8 R8
Criacdo de Blog Individual V6 H1;H6 Al;A2;A6;A8 R5
Criacdo de Wiki Grupo V6 H1;H6 Al;A6;A7;A8;A9 R6
Apresentacdo Oral | Individual/Grupo V6 H1;H2;H3;H6 Ab;A7;A8;A9 R3
Solucgdo e Design Individual/Grupo V6 H1;H4;H5;H6;H7 Al;A2;A3;A8;A9 R2; R11;
Original para um R12;R13

Problema
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APENDICE H - EXEMPLO DE RUBRICA PARA ANALISE DE GRAFICOS

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares
Atividade: Individual

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo e
Pensamento Critico.
Atitudes Avaliadas: Atencdo, Observacdo e Concentracdo, Equilibrio Emocional e
Planejamento, Organizagéo e Empreendedorismo.

Qualificacéo

3 2 1 0
Critérios
O gréfico inclui todos os | Todos os elementos Faltam alguns elementos | O gréfico carece dos
Elementos elementos necessarios, necessarios estio no grafico. elementos necessarios.

Necessarios

bem como informacdes
adicionais.

incluidos no gréfico.

Preciséo do
Conteudo

Pelo menos 5 dados/
fatos precisos séo
exibidos

no gréfico.

Pelo menos 4 dados/
fatos precisos sdo
exibidos

no grafico.

3 dados/fatos precisos
sdo
exibidos no gréfico.

Menos de 3 dados/fatos
precisos sdo exibidos no
gréfico.

Atratividade

O gréfico é diferenciado
e

atraente em termos de
design, layout e clareza.

O gréfico é atraente em
termos de design, layout
e clareza.

O gréfico é atraente
embora possa ser um
pouco confuso.

O gréfico carece de
clareza. O design ndo é
atraente nem contribui a
compreensao.

Os tipos de gréfico
escolhidos (colunas,
barras, pizza, linhas ou
dispersdo) sdo adequados

Alguns dos tipos de
gréficos escolhidos séo
adequados para a
representacéo e

A maioria dos tipos de
gréficos escolhidos
(colunas, barras, pizza,
linhas ou dispersao) ndo

Todos os tipos de
gréficos escolhidos néo
sdo adequados para
representar e comparar o

Adequagéo para a representagdo e comparagdo do conjunto | é adequada para a conjunto de dados.
comparagdo do conjunto | de dados. representacao e
de dados. comparagéo do conjunto
de dados.

. Contém no maximo 5 Contém entre 5 e 10 Contém entre 10 e 15 Contém mais de 15 erros
Ortografia erros de digitagdo, erros de digitagéo, erros de digitagéo, de digitagéo, pontuagio,
Gramatica pontuacdo, ortograficos pontuacéo, ortograficos pontuacéo, ortograficos ortogréaficos e/ou

Digitag&o e/ou gramaticais. e/ou gramaticais. e/ou gramaticais. gramaticais, dificultando

a leitura e compreenséo.

Analise do Gréfico

A andlise é clara e
considera varios pontos
de vista diferentes,
oferecendo uma
avaliacdo ponderada,
bem como, uma
justificativa bem
fundamentada. O aluno é
capaz de relacionar os
dados apresentados com
outros conhecimentos.

A andlise é relativamente
clara, considerando
alguns pontos de vista
diferentes; oferece uma
avaliacdo ponderada dos
pontos de vista
diferentes, bem como,
uma justificativa
fundamentada. O aluno é
capaz de fazer alguma
conexao entre os dados
apresentados com outros
conhecimentos.

A analise carece de
significacdo ; considera
reduzido nimero de
pontos de vista
diferentes; praticamente
ndo oferece avaliagdo de
diferentes pontos de
vista. O aluno nao é
capaz de fazer alguma
conexdo entre os dados
apresentados com outros
conhecimentos.

Néo fornece nenhuma
analise significativa; ndo
considera todos o0s
pontos de vista diferentes
e ndo fornece uma
justificativa
fundamentada.
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APENDICE | - EXEMPLO DE RUBRICA PARA APRENDIZAGEM BASEADA EM

PROJETOS (ABP)

Tipo: Analitica
Avaliacéo: Professores e/ou Pares
Atividade: Individual e/ou em Grupo

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo,
Raciocinio Abstrato, Pensamento Critico e Raciocinio Espacial (dependendo do assunto do

projeto)

Atitudes Avaliadas: Adaptabilidade, Atencdo, Observacédo e Concentracdo, Cuidado,
Planejamento, Organizacdo e Empreendedorismo e Sociocultural/Educativo (se for um

trabalho em grupo).

Aprendizagem Baseada em Projeto (ABP) é uma estratégia de ensino e aprendizagem em que
os problemas s30 o ponto de partida da aprendizagem com integracéo de teoria e pratica. E
uma forma de aprendizagem ativa em que o aluno é o principal ator na construcdo de seu
conhecimento. A ABP leva os estudantes a investigar itens e topicos em problemas do mundo
real, relevantes para eles, exigindo tarefas intelectuais superiores e abstragdo para explorar
questdes complexas. Usualmente, as etapas a serem contempladas sdo: Escolha do Problema
ou Questdo; Planejamento: verificacdo dos conhecimentos prévios, identificacdo de lacunas e
definicdo de estratégias; Programacdo: desenho da linha do tempo, com datas para o término
das diferentes etapas do projeto e atividades a serem desenvolvidas; Coleta e Sintese das
Informagdes; Concluséo do Projeto: apresentagdo do produto final.

Obijetivo Obijetivo Obijetivo ndo
plenamente parcialmente atendido
atingido atingido

Escolha do problema ou questéo

Pesquisa completa do tdpico

Selecdo dos materiais dentre as
maultiplas fontes de pesquisa

Programacao da atividade

Coleta e sintese das informac6es

Andlise dos resultados

Trabalho em equipe

Administracdo do tempo de acordo
com o cronograma estabelecido

Apresentacdo de um trabalho
organizado, claro e compreensivel, no
formato adequado

Inovagéo Tecnoldgica




APENDICE J - EXEMPLO DE RUBRICA PARA APRESENTACAO ORAL

Tipo: Holistica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares
Atividade: Individual e/ou Em Grupo
Habilidades Avaliadas: Comunicacéo Escrita e Oral, Memoria e Pensamento Critico.

Atitudes Avaliadas: Equilibrio Emocional, Negociacgéo e Persuasdo, Planejamento,
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Em sua apresentaco oral o
aluno:

Concordo
Totalmente

Concordo
Parcialmente

Néo
concordo
nem
discordo

Discordo
Parcialmente

Discordo

Exp0s claramente propésito da
apresentagdo

Estava bem preparado

Demonstrou conhecimento sobre o
assunto

Falou claramente e audivelmente

Manteve contato visual com a
audiéncia

Demonstrou entusiasmo

Utilizou o limite de tempo
estipulado

Fez uso da tecnologia de forma
adequada

* Ficaram claros os papéis de cada
membro do grupo e suas
contribuicdes para a apresentacdo
do trabalho

Organizacdo e Empreendedorismo e Sociocultural/Educativo (se for um trabalho em grupo¥*).

Sugestdo de outras dimensdes que podem ser acrescentadas: Colocacdo da oz, Linguagem

Corporal, Gramatica e Pronlncia, Organizacao e Sequéncia. Caso seja apresentacao

multimidia (PowerPoint, por exemplo), pode-se considerar: Qualidade Técnica e Estética.
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APENDICE K - EXEMPLO DE RUBRICA PARA CONSTRUCAO E ANALISE DE
PLANILHAS EXCEL

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares
Atividade: Individual
Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo e
Pensamento Critico.
Atitudes Avaliadas: Atencdo, Observacédo e Concentracéo, Equilibrio Emocional,
Planejamento, Organizacdo e Empreendedorismo e Relacionamento Interpessoal.

Qualificacéo

Critérios

Acima das Expectativas

Satisfaz as Expectativas

Precisa de Melhorias

Abaixo das
Expectativas

Gerenciamento do
arquivo

O aluno controla seu
trabalho com as planilhas
e pode definir a area de
impressdo para imprimi-
las. Resolve sem ajuda os
problemas e até ajuda
aos outros com o
gerenciamento do
trabalho.

O aluno pode abrir e
salvar seus arquivos.
Com uma alguma ajuda,
consegue imprimi-las.

O aluno abre as planilhas
sem dificuldade.
Apresenta alguns erros
no momento de salva-las.
S6 com ajuda consegue
imprimi-las.

O aluno néo pode
prescindir da ajuda do
professor ou de seus
pares para abrir, salvar
ou imprimir as planilhas.

Navegabilidade
do arquivo

O aluno explica as
ferramentas da planilha.
Explora os menus para
localizar os recursos que
necessita e pode ajudar
seus colegas.

O aluno explica a
maioria das ferramentas
da planilha e sabe
procurar aquilo que
ignora para achar seu
caminho em torno de
uma folha de calculo.
Explora os menus e as
vezes consegue ajudar
ao0s outros.

Com alguma ajuda, o
aluno explica as
ferramentas da planilha.
As vezes, precisa de
ajuda com os menus para
localizar os recursos que
precisa.

Ignora a maioria das
ferramentas da planilha.
Né&o procura nem explora
no menu aquilo que néo
sabe.

Insercdo de dados

O aluno pode criar
planilhas para realizar
célculos mateméticos
complexos. Sabe como
utilizar as ferramentas
que otimizam o tempo.

O aluno digita em rétulos
e valores. Otimiza seu
tempo com algumas
ferramentas. Sem ajuda,
realiza célculos basicos,
porém ainda precisa de
ajuda para 0s mais
complexos.

O aluno digita em rétulos
e valores. E vacilante no
uso das ferramentas que
otimizam seu tempo.
Realiza calculos basicos.

O aluno consegue digitar
rétulos e valores com
ajuda. Ignora as
ferramentas que
otimizam seu tempo.
Néo resolve calculos
basicos.

Criacao de
gréficos e tabelas

O aluno pode criar
graficos e tabelas com
precisdo. Ajuda a seus
colegas.

A maioria das vezes 0
aluno consegue criar
gréficos e tabelas com
precisdo. Explora os
menus e procura o que
ignora.

Com ajuda, o aluno
consegue criar graficos e
tabelas. N&o tem
iniciativa de procurar
aquilo que ignora.

O aluno nao consegue
criar gréaficos nem
tabelas.

Manipulacéo de

O aluno consegue
ordenar os dados da
planilha de formas
diferentes e criar filtros

A maioria das vezes 0
aluno consegue criar
gréficos e tabelas com
precisao e filtrar dados

Com ajuda, o aluno
consegue criar graficos e
tabelas e filtrar dados por
texto ou nimeros. Ndo

O aluno nao consegue
criar gréaficos nem
tabelas nem filtrar os
dados por texto ou

dados para os dados por texto por texto ou nimeros. tem iniciativa de nameros.
ou nimeros especificos. Explora os menus e procurar aquilo que
Ajuda a seus colegas. procura 0 que ignora. ignora.
O aluno é capaz de A maioria das vezes 0 Precisa de ajuda para A insercéo de dados é
verificar a correta aluno verifica a insergdo inserir dados nas deficiente, pois nem
Ortog rafia inser_géo dos dados nas de dados nas planilr_las e planilhas e utilizar as sempre é precisa. Nao
G stica planilhas e de testar as testa as formulas criadas. | ferramentas de corre¢do. | utiliza as ferramentas de
ram_a~ férmulas criadas. Utiliza | Explora as ferramentas correcao.
Precisao as ferramentas de corregéo para

corretamente e com
preciséo.

melhorar Gramatica e
Ortografia.
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APENDICE L - EXEMPLO DE RUBRICA PARA CONSTRUCAO DE BLOGS

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares

Atividade: Individual

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita e Pensamento Critico
Atitudes Avaliadas: Adaptabilidade, Atencdo, Observacdo e Concentracdo, Integridade e
Planejamento, Organizacdo e Empreendedorismo.

Qualificagdo EXCELENTE | MUITO BOM BOM INSATISFATORIO
Critérios
As postagens As postagens As postagens As postagens ndo mostram
fornecem uma visdo fornecem uma visdo | fornecem uma visdo | sinais de discernimento,
abrangente, profunda | moderada. Observa- | limitada, minima carecem de compreenséo e
compreensao do se compreensdo do compreensao do pensamento reflexivo
assunto e assunto e alguns assunto e poucos sobre o tema. Falta
pensamentos pensamentos pensamentos argumentagdo. As
reflexivos reflexivos. Na reflexivos. Alguns declaracoes sdo
Compreensdo | apropriados. Constréi | maioria das argumentos insuficientes ou

argumentos logicos e | declaragdes feitas utilizados séo infundadas.
suas declaragdes utiliza argumentos ilégicos. Poucas
estdo fundamentadas | l6gicos e apresenta declaragdes estédo
na experiénciaouna | fundamentos fundamentadas na
investigacéo. baseados na experiéncia ou na

experiéncia ou na investigagao.

investigacéo.

Contelido As mensagens sdo Geralmente as As mensagens sdo As mensagens sdo
criativas, inovadoras | mensagens estdo breves e sem escassas em quantidade e
e questionadoras. A adequadamente imaginacéo e qualidade. Néo estimulam
fluéncia no modo de escritas. A maioria refletem a falta de o diélogo e os comentarios
redigir estimula o delas é criativa e conexdo com o ndo conseguem conectar
Dialogo didlogo com o inovadora. publico. com o publico.

publico. Observam-se

algumas tentativas

para estimular o

dialogo com o

publico.
A selegdo de temas A selecdo de temas Os temas sdo A selecdo de temas carece
mostra criatividade. mostra alguma apresentados com de criatividade, resultando

Criatividade | Odesignéatraentee | originalidade. O alguma criatividade, | em uma apresentagéo

estruturado. design contribui no mas o estilo é pouco | convencional que ignora o

propo6sito do blog. atrativo. prop6sito do blog.
O estilo do texto é O aluno tenta criar E dificil identificar O texto carece de estilo e é
atraente e adequado seu proprio estilo o estilo do aluno inadequado ao publico-
para o publico-alvo. transparecendo sua embora o texto seja | alvo. E dificil identificar a
Evidencia-se a personalidade. H& adequado ao voz do aluno.

Voz do aluno personalidade Unica adequacdo do texto publico-alvo.

do aluno por meio de
escolhas de palavras
expressivas que

trazem vida ao texto.

ao publico-alvo.

Uso de multimidia

O uso de audio /
video / graficos /
fotografias esta
integrado
perfeitamente aos
assuntos
apresentados
contribuindo com a
compreensao e
criatividade da
audiéncia.

O uso de dudio /
video / graficos /
fotografias é variado
e apropriado.

O uso de audio /
video / graficos /
fotos esta incluido,
mas é usado de
forma aleatoria e
sem proposito.

O uso de multimidia é
escasso, desconexo e
incoerente. Os recursos
ndo acompanham o
proposito do blog.
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APENDICE M - EXEMPLO DE RUBRICA PARA CONSTRUCAO DE WIKI

Tipo: Analitica
Avaliacéo: Professores e/ou Pares
Atividade: Em Grupo
Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita e Pensamento Critico
Atitudes Avaliadas: Adaptabilidade, Integridade, Negociacao e Persuasdo, Planejamento,
Organizacdo e Empreendedorismo e Sociocultural/Educativo

Qualificagdo |
EXCELENTE MUITO BOM BOM INSATISFATORIO
Critérios
Fornece uma perspectiva Fornece ideias originais com | Fornece uma ou duas Nao fornece nenhuma ideia
Inovagio inovadora e equilibrada um mipimo de preconceitos @deias originais que original eo _preconceito
sobre o tema. pessoais. incluem alguma influéncia | pessoal é evidente.
pessoal.
Explica todas as ideias de Explica a maioria das ideias Explica reduzido nimero N4o explicas as ideias de
forma clara e concisa em de forma clara e concisa com | de ideias de forma clara e forma clara e concisa, ndo
uma progresséo logica o suporte de alguns concisa com escasso apresenta o suporte de
. com o suporte de elementos de prova suporte de elementos de elementos de prova
. Preciséo - . . - S
Contetdo elementos de prova manifestando uma mediana prova manifestando uma manifestando uma insuficiente
manifestando uma compreenséao do tema. exigua compreensao do compreenséo do tema.
profunda compreensdo do tema.
tema.
Apresenta todas as Apresenta informagdes em Apresenta a informagéao Apresenta a informacéo em
informagBes em um estilo | um estilo que, em linhas em um estilo que é muitas | um estilo desconexo, sem
Estilo que é atraente e adequado gerais, é apropriado para o vezes inadequado para o organizagao e educacéo,

para o publico-alvo.

publico-alvo.

publico-alvo.

inapropriado para o pablico-
alvo.

Organizagéo

Usa uma estrutura
organizacional consistente
que inclui agrupar
informagdes relacionadas,
definir o vocabulério
especializado e fornecer
um indice de contetidos.

Usa uma estrutura
organizacional na qual
agrupa algumas informacdes
relacionadas, define alguns
termos técnicos e fornece
alguns indices de contetdo.

Usa uma estrutura
organizacional definida
vagamente que tenta
agrupar itens semelhantes.

Né&o apresenta uma estrutura
organizacional consistente
dificultando a localizagdo da
informacéo.

Faz uso frequente e eficaz
de titulos, tipografias,
marcas e espagos em

Faz uso ocasional de titulos,
tipografias, marcas e espacos
em branco melhorando o

Faz uso minimo de titulos,
tipografias, marcas e
espacos em branco

Nao faz uso de titulos,
tipografias, pontos ou espagos
em branco empobrecendo o

Formato textual branco melhorando o visual e aumentando a prejudicando o visual e visual e tornado o texto
visual e facilitando a legibilidade. dificultando a leitura. ilegivel.
leitura.
Inclui links para sites ou Inclui links para sites ou Inclui links para sites ou N4o inclui nenhum link, ou os
documentos que documentos, mas nem todos | documentos que agregam links selecionados séo de
Hyperlinks aperfeicoam a informacéo | os links ou documentos sdo algum valor as qualidade inferior, portanto

apresentada.

pertinentes.

informagdes apresentadas.

ndo adicionam valor as
informagdes apresentadas.

Qualidade Grafica e

Seleciona arquivos com
alta qualidade gréfica e de
multimidia para esclarecer
0 contetdo. Apresenta

Seleciona arquivos que, na
maioria dos casos, possuem
alta qualidade gréfica e
multimidia e contribuem

Seleciona arquivos de
baixa qualidade gréfica e
de multimidia que nao
reforcam o conteddo.

Seleciona arquivos de baixa
qualidade gréfica, ou de
multimidia, que ndo
esclarecem o conteudo.

Multimidia todas as fontes com para esclarecer o contetdo. Apresenta apenas algumas | Falha em reconhecer as fontes,

legendas e anotacoes. Apresenta a maioria das fontes com legendas ou seja com uma legenda ou uma
fontes com legendas e anotacdes incompletas. anotacéo.
anotagdes.

Com precisdo, cita todas A maioria das fontes é citada | Menos da metade das Né&o fornece nenhuma

as fontes de informacéo com precisdo, apoiando a fontes sdo citadas com informacao exata sobre as

para apoiar a credibilidade | credibilidade da informacéo preciséo, que ndo apoiam fontes utilizadas.

— e autoria das informacdes apresentada. adequadamente a
Citagdo

apresentadas.

credibilidade das
informacdes apresentadas.
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Ortografia, Gramatica e
Digitacédo

Contém no
maximo 5 erros
ortograficos e/ou
gramaticais.

Contém entre 5 e 10
erros ortograficos e/ou
gramaticais.

Contém entre 10 e 15 erros

ortogréficos e/ou gramaticais.

Apresenta acima de 15 erros
ortogréficos e/ou gramaticais,
dificultando a compreenséo e
leitura.

Contribuico
ao grupo™

Contribui sempre
na pesquisa, escrita
e edigdo.

Auxilia 0s membros
do grupo com a maior
parte da pesquisa,
redacéo e edicdo.

Fornece assisténcia minima
aos membros do grupo na
pesquisa, redagéo e edicéo.
N&o cumpre as tarefas
propostas pelos membros do
grupo.

Né&o fornece nenhuma
assisténcia aos membros do
grupo nem na pesquisa,
redacéo ou edi¢do. Nao
realiza as tarefas propostas
pelos membros do grupo.

Respeito pelos
objetivos e datas
limite

Colaboracéo

Cumpre todas as
metas e prazos.

Geralmente cumpre as
metas e prazos.

Ocasionalmente cumpre as
metas e prazos.

N&o cumpre as metas e
prazos.

Respeito pela
"netiqueta” e 0
trabalho dos
outros

Adota a
"netiqueta"
apropriada ao
editar e respeita o
trabalho dos
outros.

Geralmente adota a
"netiqueta" apropriada
ao editar e a maioria
das vezes respeita 0
trabalho dos outros.

Exibe um conhecimento
minimo da "netiqueta” e
muitas vezes ndo respeita o
trabalho dos outros.

Né&o tem conhecimento da
"netiqueta” e ndo respeita o
trabalho dos outros.

* Utilizar em situagdes de avaliacéo por pares
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APENDICE N - EXEMPLO DE RUBRICA PARA DIARIO DE BORDO

Tipo: Checklist

Avaliacao: Professores

Atividade: Individual

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita e Pensamento Critico
Atitudes Avaliadas: Disciplina e Equilibrio Emocional

O Diério de Bordo do aluno, também conhecido como Memorial Reflexivo, é utilizado para dar
suporte a autoavaliacdo. O professor deve sugerir que os alunos preencham este diario ao longo do
curso, levando em conta os seguintes aspectos:

O que conseguiu realizar (a¢do, avangos, novas aprendizagens)?

Foi possivel articular conhecimentos prévios com o contetido abordado no curso?

Quais dificuldades ou desafios enfrentados e quais estratégias adotadas para supera-las?
Houve colaboracdo com outros colegas? Como esta colaboracdo favoreceu e/ou dificultou a
aprendizagem?

5. Como as novas aprendizagens se aplicam a vida profissional?

el AN .

Ao final do curso, os alunos devem compilar as informagdes mais relevantes, relativas aos aspectos
ressaltados acima, e atribuir uma nota, de 1 a 10, que represente o seu aproveitamento em relacdo ao
curso.

Lista de Verificacdo para Avaliacdo do Diario de Bordo

v" O diario apresenta um conjunto de reflexdes construido de forma continua pelo aluno sobre o
seu processo de aprendizagem que abrange aspectos cognitivos e emocionais

v 0 aluno faz conexdes entre conhecimentos prévios e adquiridos

v/ O aluno registra as dificuldades e os desafios enfrentados ao longo do seu percurso de
aprendizagem

v" O aluno avalia sua interacdo com outros alunos do curso

O aluno avalia suas contribuigdes para o curso

O aluno atribui uma nova autoavaliativa a seu aproveitamento no curso

s
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APENDICE O - EXEMPLO DE RUBRICA PARA E-PORTFOLIO

Tipo: Holistica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares

Atividade: Individual

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo e
Pensamento Critico.

Atitudes Avaliadas: Atencdo, Observacdo e Concentracdo, Integridade e Planejamento,
Organizacdo e Empreendedorismo.

O e-portfolio deve conter o conjunto de dados que expresse avangos, mudangas conceituais,
novos jeitos de pensar e de fazer, alusivos a progressdo do aluno. Essa "colecdo" ira
expressar, implicitamente, o valor conferido ao professor a cada um desses momentos.
Relnem-se expressdes de sentido do aluno que servem para subsidiar e complementar a
andlise de sua progressao. Deve conter dados de identificacdo do aluno, comentarios sobre
trabalhos realizados, textos, resenhas, producdes individuais e coletivas. O e-portfélio reflete
a identidade de cada aluno, em cada contexto, engajado em um processo de mudanca,
enquanto produtor de saberes; assim, considera-se uma ferramenta que conduz a
transformacéo.

Qualificacéo Critérios

Todos os itens e amostras de trabalho estdo claramente e diretamente relacionados aos objetivos do curso e
resultados esperados.

O aluno inclui uma elevada variedade de itens no portfélio que demonstram seu aprendizado durante o
Ccurso.

4 - Excelente | A organizagéo do contetdo é clara, detalhada e esteticamente agradavel.

O trabalho revela o compromisso do aluno com seu progresso, como sugestdes dos colegas,
compartilhamento de ideias, revisdes, evidéncia de processo.

A resolugdo de problema implica o uso de varios recursos de maneiras amplas e expressivas.

O trabalho mostra que os critérios estabelecidos para definir e cumprir as metas foram superados.

O aluno inclui diversos itens no e-portfélio que mostram seu aprendizado por completo.
A organizacdo do contetdo é clara.

As autoavaliacBes sdo multidimensionais e incluem reflexdes sobre a maioria dos tragos.
3-Bom O trabalho revela um compromisso do aluno com seu progresso.

A resolucdo de problema implica o uso de varios recursos com eficiéncia.

O aluno define e cumpre as metas.

O aluno inclui alguns itens no e-portfélio que mostram seu aprendizado, mas estdo incompletos.

O aluno dedicou certa atencéao a detalhes, organizag&o e estética, mas nem sempre o resultado é nitido.
As autoavaliacbes podem ser multidimensionais, mas carecem de detalhes e profundidade.

2- Regular O trabalho revela pouco compromisso do aluno com seu progresso.

A resolucdo de problema emprega 0s mesmos recursos e estratégias repetitivas.

O aluno define as metas, mas elas séo restritivas ou ndo evoluem nem mudam no decorrer do tempo.

O aluno ndo organiza seu e-portfélio nem considera o aspecto estético.

As autoavaliagBes sdo unidimensionais: afirmagdes globais ou que tratam de apenas um aspecto do curso.
1- O trabalho ndo mostra compromisso do aluno com seu progresso.

Insuficiente O processo de resolucéo de problema revela o uso limitado de recursos, falta de confianga e de motivacéo.

O aluno néo define suas metas.

0 O aluno néo fez o e-portfolio.
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APENDICE P - EXEMPLO DE RUBRICA PARA FORUM DE DISCUSSAO

Tipo: Holistica

Avaliacao: Professores e/ou Pares

Atividade: Individual

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo e Pensamento
Critico.

Atitudes Avaliadas: Integridade, Negociacao e Persuasdo, Pensamento Critico e Relacionamento
Interpessoal.

Na educacdo online, o Forum de Discussdo € uma interface que contribui para comunicagdo entre os
participantes do processo educacional (alunos e professores), possibilitando a interagdo entre os
mesmos e colaborando para significativas trocas de informacao, ideias, perspectivas e reflexdo. O
aluno desenvolve e aprimora seus pensamentos por meio do processo de escrita. O Forum possibilita a
compreensdo do contetdo do curso. A avaliagdo desta atividade pode considerar os seguintes critérios:

e Frequéncia de Participacdo

¢ Nivel de contribuicdo

e Feedback aos colegas

e Respeito aos colegas

e Qualidade da escrita

e Conteudo pertinente

o Referéncias e suporte técnico

Qualificacéo

Participou regularmente e sempre contribuiu nas discussdes propostas, levantando questdes relevantes e
analisando questdes com base nas ideias das leituras bibliogréficas. Fez substantivas contribui¢des para o
grupo, escrevendo de uma maneira genuina. Sintetizou as ideias gerando conclus6es originais e abrindo o
EXCELENTE -4 | debate a novas perspectivas.

Frequéncia de Participag&o: igual ou superior a quatro vezes por semana.

Postou respostas substanciais e detalhadas, sempre contribuindo com intervencdes e estabelecendo
comunicagdo com o grupo por meio de suas mensagens.

Participou regularmente e, as vezes, contribuiu para a discussdo das formas anteriormente mencionadas o
qual revela uma mediana compreensdo dos temas abordados. Enriqueceu sua participacdo com algumas
leituras e outros materiais de apoio como embasamento.

Frequéncia de Participag&o: igual ou superior a duas vezes por semana.

Postou algumas respostas substanciais estabelecendo comunicagéo com o grupo por meio de suas
mensagens.

OTIMO -3

Fez algumas contribui¢des, raramente colaborando com o grupo e com a discusséo das formas
SATISFATORIO - anteriormgnte mencipr}adas~o qual revela uma escassa compreensao dos temas abordados.
Frequéncia de Participag8o: uma vez por semana.

2 Né&o enriqueceu sua participacao leituras extras, usando somente 0s materiais de apoio como
embasamento.

INSATISFATORIO | Néo fez contribuices para o grupo, sendo sua participagio irrelevante, ou seja, participou com uma Gnica
-1 mensagem durante o periodo da atividade.

N&o enriquece sua participacéo com leituras e outros materiais de apoio para embasamento

Frequéncia de Participagdo: uma Ginica mensagem

Participou com uma Unica vez postando somente um texto, sem se preocupar em fazer intervencdes nas

mensagens ja postadas.
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APENDICE Q - EXEMPLO DE RUBRICA PARA MAPAS CONCEITUAIS

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares

Atividade: Individual e/ou Em Grupo

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Logico, Indutivo e Dedutivo,
Raciocinio Abstrato, Pensamento Critico e Raciocinio Espacial.

Atitudes Avaliadas: Atencdo, Observacdo e Concentracdo, Planejamento, Organizacao e
Empreendedorismo e Sociocultural/Educativo.

Mapa conceitual é uma representacao grafica em duas ou mais dimensfes de um conjunto de conceitos
construidos de tal forma que as relagbes entre eles sejam evidentes. Os conceitos aparecem dentro de
caixas enquanto que as relacdes entre os conceitos sdo especificadas por meio de frases de ligacdo nos
arcos que unem os conceitos. As frases de ligacdo tém fungbes estruturantes e exercem papel
fundamental na representacdo de uma relacéo entre dois conceitos. Na avaliacdo de mapas conceituais,
a ideia principal é a de verificar o que o aluno sabe em termos conceituais e como ele estrutura,
hierarquiza, diferencia, relaciona, discrimina e integra os conceitos de uma determinada unidade
de estudo, topico ou disciplina, Ou seja, esta atividade de avaliacdo pode ser utilizada para obter

informacdes sobre o tipo de estrutura que o aluno vé para um dado conjunto de conceitos.

Excelente Muito Bom Melhoravel Pobre

Conceitos O mapa conceitual O mapa conceitual O mapa conceitual contém | Faltam conceitos
contém todos os contém todos 0s 0s conceitos mais principais. A coeréncia
conceitos principais e conceitos principais, mas | importantes, mas faltam os | com o material
secundarios relevantes. faltam alguns conceitos conceitos secundarios. Ha didatico esta
Ha plena coeréncia com | secundarios. H& coeréncia com material prejudicada (seis ou
material didatico. coeréncia com material didatico (trés a cinco erros mais erros conceituais)

didatico (até dois erros de conceitos)
de conceitos)

Estrutura A organizagéo esta As informagc0es estdo A organizagao ndo esta Alguns conceitos estdo
correta e completa em corretas, mas faltam correta e existem conceitos | em niveis incorretos e
todos os niveis de elementos dentro de localizados em niveis faltam alguns niveis ou
conceitos. alguns niveis ou faltam inadequados. elementos em alguns

alguns niveis. niveis.

Relagoes As linhas que As linhas que relacionam | Algumas linhas que A maioria das linhas
relacionam os conceitos | os conceitos estdo relacionam os conceitos que relacionam os
estdo corretas e corretas, mas faltam ndo estdo corretas ou unem | conceitos ndo esta
possuem um texto algumas conexdes. Nem 0s conceitos erroneamente. | presente ou esta
descritivo claro e dtil. todas possuem textos Alguns textos descritivos incorreta. Faltam

descritivos. estdo incorretos. textos descritivos e
alguns estdo incorretos.

Clareza e As informagdes séo Né&o é possivel Hé um excessivo nimero Né&o é possivel

Apresentagéo apresentac_ias de f_orma comprgender algumas de conexée§ que dificultaa | entendera hi?rarquia
clara. A hierarquiaeas | conexdes. compreensdo do mapa. nem as relagdes entre
relagdes entre os 0s conceitos.
conceitos permitem que
se compreenda 0 mapa
conceitual criado.

Ortografia e O mapa conceitual O mapa conceitual O mapa conceitual contém | O mapa conceitual

Gramética contém no mé}xmo 5 conténj gntre 5el10erros | entre 1,0_e 15 erros apresenta acima de 15
erros ortogréaficos e/ou ortogréficos e/ou ortogréficos e/ou erros ortogréaficos e/ou
gramaticais. gramaticais. gramaticais. gramaticais,

dificultando sua
compreensdo e leitura.
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APENDICE R - EXEMPLO DE RUBRICA DETALHADA PARA RELATORIO FINAL DE

PROJETO

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares

Atividade: Individual e/ou em Grupo
Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo,
Raciocinio Abstrato, Pensamento Critico e Raciocinio Espacial (dependendo do assunto do

projeto)

Atitudes Avaliadas: Adaptabilidade, Atencdo, Observacédo e Concentracdo, Cuidado,
Planejamento, Organizacdo e Empreendedorismo e Sociocultural/Educativo (se for um
trabalho em grupo).

evidéncias e nos resultados
obtidos.

que se baseiam em evidéncias.

conflito com os
resultados.

Categorias / PP TOTAL
Jor] 9-10 (Excelente) 6-8 (Bom) 0 (Insatisfatorio)
Critérios
O relatério respeita a
formatagdo exigida, as - . L
in formagées es?éo O relatério respeita a formatacéo exigida, as
Estrutura e ¢ . informacdes estdo organizadas, mas as O relatério néo respeita a o
= ||ladequadamente organizadas || .. PR N . 10%
Apresentagdo - diferentes partes do relatério ndo se distinguem||formatacéo exigida.
e as diferentes partes do O
L com facilidade.
relatdrio distinguem-se com
facilidade.
O aluno apresenta 0s
O aluno apresenta os textos, . textos, calculos, tabelas,
calculos, tabelas, esquemas O aluno apresenta os textos, calculos, tabelas, esquemas e
Organizacgéo ! e esquemas e representacdes graficas de forma ~ - 10%
9 ¢ e representacdes graficas orqaniza da P coes g representacdes graficas ?
com organizagao superior. 9 ’ com organizagéao reduzida
. . . Contém entre mais de 10
Ortografia, ||Contém no mé&ximo 5 erros ‘ x ~
grat ~ o Contém entre 5 e 10 erros de pontuacéo, erros de pontuacéo, o
Pontuagdo e ||de pontuagdo, ortogréficos . o i 5%
2 A ortogréaficos e/ou gramaticais. ortogréficos e/ou
Gramética ||e/ou gramaticais. L
gramaticais.
O conteudo é pertinente e L . .
- O conteudo é pertinente, mas foi
. foi apresentado com grau de ! . X
Qualidade do P om gr apresentado sem grau de O contetdo nao é o
- detalhamento. H& qualidade A - - 20%
Contetdo - ~ detalhamento. Ha qualidade nas pertinente.
nas informagges informagdes apresentadas
apresentadas. ¢ P
O aluno apresenta todos os
. s P O aluno apresenta apenas
Precisdo dos ||gréficos e tabelas com - .
e A O aluno apresenta quase todos os gréficos e alguns gréficos, com 0
graficose | titulos e legendas adequados tabelas com titulos e legendas adequados titulos e legendas 5%
tabelas e corretamente conectados 9 4 ' - 9
inadequados.
ao texto.
Descricdo do ||Todos os procedimentos séo ||Quase todos os procedimentos séo listados em {|Os procedimentos ndo séo 20%
Procedimento ||listados em passos claros. passos claros. listados em passos claros.
O aluno néo usa as
O aluno usa todas as técnicas necessarias para
Uso de técnicas necessarias para O aluno usa algumas das técnicas necessarias ||executar o procedimento 10%
Técnicas executar o procedimento para executar o procedimento solicitado. solicitado, demonstrando
solicitado. escassa compreensao do
tema.
O aluno obteve conclusdes ~ x O aluno obteve
- O aluno obteve conclusdes que ndo entram em ~
~ que se baseiam em - . . . ||conclusBes que entram em o
Conclusoes conflito com os resultados, mas nao é explicito 20%

100%




APENDICE S - EXEMPLO DE RUBRICA SIMPLIFICADA PARA RELATORIO FINAL

DE PROJETO

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares
Atividade: Individual e/ou em Grupo
Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Légico, Indutivo e Dedutivo,
Raciocinio Abstrato, Pensamento Critico e Raciocinio Espacial (dependendo do assunto do

projeto)

Atitudes Avaliadas: Adaptabilidade, Atencdo, Observacédo e Concentracdo, Cuidado,
Planejamento, Organizacdo e Empreendedorismo e Sociocultural/Educativo (se for um

trabalho em grupo).

Satisfatori .
L. . Totalmente Parcialmente e
O relatorio respeita 0 modelo NP 0 et Insatisfatorio
Satisfatério Satisfatorio
proposto? 0,75 0 ponto
1 ponto 0,5 pontos
pontos
isfatori .
L . Totalmente Satisfato Parcialmente e
O conteudo é pertinente e de NP 0 et Insatisfatorio
. Satisfatério Satisfatorio
qualidade? 0,75 0 ponto
1 ponto 0,5 pontos
pontos
isfatori .
, - - Totalmente Satisfato Parcialmente e
H4 preciséo nos graficos, tabelas NP 0 P Insatisfatorio
h Satisfatério Satisfatorio
ou imagens apresentadas? 0,75 0 ponto
1 ponto 0,5 pontos
pontos
isfatori .
. . u Totalmente Satisfato Parcialmente e
Os procedimentos e técnicas sdo NP o} . Insatisfatorio
- Satisfatorio Satisfatorio
listados em passos claros? 0,75 0 ponto
1 ponto 0,5 pontos
pontos
As conclusBes apresentadas Totalmente Satistatorl Parcialmente s
. o e . o} P Insatisfatorio
baseiam-se em evidéncias e nos Satisfatorio 075 Satisfatorio 0 ponto
resultados obtidos? 1 ponto ’ 0,5 pontos P

pontos
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APENDICE T - EXEMPLO DE RUBRICA PARA TRABALHOS ESCRITOS

Tipo: Analitica

Avaliacéo: Professores e/ou Pares

Atividade: Individual e/ou Em Grupo

Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita e Pensamento Critico.

Atitudes Avaliadas: Atencdo, Observacgédo e Concentracéo, Cuidado e Equilibrio Emocional.

Critério 4 3 2 1
Entrega do O trabalho foi O trabalho foi O trabalho foi O trabalho foi entregue fora
trabalho entregue dentro do entregue fora do entregue fora do prazo, | do prazo, com mais de trés

prazo estipulado.

prazo, mas somente
com um dia de atraso.
O aluno entrou em
contato para justificar
0 atraso.

mas com dois dias de
atraso. O aluno entrou
em contato para
justificar o atraso.

dias de atraso. O aluno nao
entrou em contato para
justificar o atraso.

Conteudo e
Desenvolvimento

O proposito do
trabalho esta claro,
completo e preciso. A
informacdo é
pertinente e esta
claramente relacionada
ao tema principal do
trabalho. O tema é
tratado com
profundidade, detalhes
e exemplos.

O proposito do
trabalho esta claro,
completo e preciso. O
trabalho inclui o
conhecimento bésico
sobre o tema. O tema é
tratado com
profundidade e
detalhes, mas faltam
exemplos.

O proposito do
trabalho nao é claro. O
trabalho inclui
informagdao essencial
sobre o tema. O tema
néo é tratado com
profundidade e faltam
detalhes ou exemplos.

O propésito do trabalho esta
confuso e incompleto. A
informagao néo é pertinente
e nem esta relacionada ao
tema principal do trabalho.
Néo ha detalhes ou
exemplos com relagéo ao
tema.

Organizacéo e

A informagéo esta
adequadamente

A informagéo estéa
adequadamente

A informagé&o esta
organizada em segdes,

O trabalho n&o possui
secBes pertinentes e ndo é

Estrutura ; « ; « o : ;
organizada em se¢Bes | organizada em se¢Bes, | mas a maioria ndo se possivel localizar as
que se relacionam mas algumas néo se relaciona claramente informagdes chave.
claramente ao relacionam claramente | ao contetido. H&
contetdo. As ao contetido. As vezes | dificuldade em
informagdes chave sdo | as informagdes chave localizar algumas
facilmente ndo sao localizaveis. informagdes chave.
localizveis.

Estilo e A linguagem é clara. As vezes a linguagem A linguagem é confusa | A linguagem é confusa com

Terminologia

Os termos técnicos e
vocabulario sdo
usados quando
necessarios. O layout é
atraente. O uso de
negritos, italicos e
listas esta balanceado.
O uso de graficos e
tabelas é apropriado.

é confusa e os termos
técnicos e vocabulario
sdo usados
inadequadamente. O
layout é atraente. O
uso de negritos,
italicos e listas esta
relativamente
balanceado. Faltam
alguns gréaficos ou
tabelas.

com utilizagdo de
termos técnicos e
vocabulario de forma
inapropriada. O layout
ndo é atraente. O uso
de negritos, italicos e
listas esta
relativamente
balanceado. Faltam
graficos ou tabelas.

utilizagéo de termos
técnicos e vocabulério de
forma inapropriada. O
layout ndo é atraente com
uso excessivo de negritos,
italicos ou listas. N&o utiliza
gréficos e tabelas.

Vocabuléario

O vocabulério é
adequado ao contetdo

O vocabulério é
adequado ao contetdo,

O vocabuléario é
simples com

O vocabulério é muito
simples com apresentagéo

Ortografia e N
Y. e revela o dominio de mas apresenta apresentacao de de palavras

Gramatica termos literarios e reduzido nimero de algumas palavras descontextualizadas. O
linguisticos. O termos literérios. O descontextualizadas. O | trabalho apresenta acima de
Trabalho contém no trabalho contém entre trabalho contém entre 15 erros ortograficos e/ou
maximo 5 erros 5 e 10 erros 10 e 15 erros gramaticais, dificultando sua
ortogréficos e/ou ortogréficos e/ou ortogréaficos e/ou compreensdo e leitura.
gramaticais. gramaticais. gramaticais.

Uso de As fontes das Algumas fontes das A maioria das fontes As fontes das informagGes,

Referéncias

informacdes, graficos
e tabelas estdo
documentadas e no
formato solicitado.

informacdes, gréaficos
e tabelas ndo séo
citadas, mas o formato
solicitado é seguido.

das informagoes,
graficos e tabelas ndo
é citada. O formato
solicitado ndo é
seguido.

gréficos e tabelas ndo sdo
citadas.
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APENDICE U - EXEMPLO DE RUBRICA PARA PESQUISAS DE OPINIAO E ANALISE
DE RESULTADOS

Tipo: Analitica

Avaliacao: Professores e/ou Pares
Atividade: Individual e/ou Em Grupo
Habilidades Avaliadas: Comunicacdo Escrita, Raciocinio Ldgico e Pensamento Critico.
Atitudes Avaliadas: Adaptabilidade, Atencdo, Observacdo e Concentracdo, Integridade, Negociacao e
Persuaséo e Sociocultural/Educativo.
A pesquisa de opinido pode contribuir para o processo educativo, pois estimula:
e Aaquisigdo e construgdo de conhecimento;
e A autonomia dos alunos;
e A contextualizagdo do contetido a partir do universo do aluno e do professor;
e Aunido de teoria e prética;
e Arealizacdo de projetos interdisciplinares;
e Aprofundamento do conhecimento significativo, possibilitando a vivéncia da cidadania e a
compreensdo da sociedade em que vivemos, bem como a analise e discussdo de problemas reais.
Sugestdes de softwares com opcdes pagas ou gratuitas: SurveyMonkey*, Poll-Maker*, Poll Everywhere*’ e

Slido®.

4

3

2

1

Amostra

Uma amostra representativa
de, pelo menos, 10 % do grupo
total foi pesquisada. A amostra
incluiu a correta proporcéo de
acordo com sexo, nivel de
escolaridade, composicéo
étnica e outras caracteristicas
da populagdo. Os grupos de
amostras analisadas refletem o
que se esta pedindo na
pesquisa.

Uma amostra representativa
de, pelo menos, 10 % do
grupo total foi pesquisada. A
amostra incluiu a correta
proporgdo de acordo com
sexo, nivel de escolaridade,
mas desconsiderou algumas
caracteristicas da populagdo.

Uma amostra de tamanho o
suficiente foi usada,

mas desconsiderou as
caracteristicas da populagéo.

A amostra ndo
foi representativa
da populagéo.

Questionario

O questionario esta totalmente
relacionado com o tema de
pesquisa. As perguntas sao
claras, concretas e
mensuraveis.

As perguntas foram testadas
com uma amostra do grupo.

O questionario apresenta
relagédo com a maior parte do

contetdo do tema de pesquisa.

As perguntas sdo concretas e
mensuraveis.

O questionario apresenta
relacdo com alguns
contetdos do tema de
pesquisa. As perguntas s&o
imprecisas, permitindo
respostas falsas devido a
falta de clareza. As perguntas
ndo sao mensuraveis.

O questionario
n&o apresenta
relagdo com o
contetdo do
tema de pesquisa.
As perguntas ndo
sdo claras ou
mensuraveis.

Entrevista e
Procedimentos

O procedimento da pesquisa e
0 questionario foram
aprovados pelo professor com
antecedéncia. As respostas
inadequadas foram
descartadas.

Somente o questionario da
pesquisa foi aprovado pelo
professor com antecedéncia.
As respostas inadequadas
foram descartadas. E
necessario pré-aprovar o
procedimento.

Somente o procedimento da
pesquisa foi pré-aprovado
pelo professor. E necessério
pré-aprovar o questionario.

A pesquisa foi
realizada antes
do procedimento
e/ou
questionario
serem aprovados
pelo professor.

* https://pt.surveymonkey.com

“ http://www.poll-maker.com

“7 http://www.polleverywhere.com
“ http://www.sli.do
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APENDICE V - REGRAS DE PRODUCAQ DO TTOOL EM FORMATO XML

<regras>

<regra nome="Atividade Geral que envolva habilidade de lembrar informacdes e contetidos
previamente abordados: fatos, conceitos ou procedimentos” agrup="Individual">
<verbos>V1</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A4;A5;A6;AT;A8;A9</atitudes>
</regra>

<regra nome="Testes on-line - Mdltipla Escolha" agrup="Individual">
<verbos>V1</verbos>
<habilidades>H3;H4</habilidades>
<atitudes>A2;A4;A5; A6</atitudes>

</regra>

<regra nome="Testes on-line - Verdadeiro/Falso" agrup="Individual">
<verbos>V1</verbos>
<habilidades>H3;H4</habilidades>
<atitudes>A2;A4;A5;A6</atitudes>

<[regra>

<regra nome="Testes on-line - Associacdo ou Correspondéncia" agrup="Individual">
<verbos>V1</verbos>
<habilidades>H3;H4</habilidades>
<atitudes>A2;A4;A5; A6</atitudes>

</regra>

<regra nome="Testes on-line - Preencher as lacunas” agrup="Individual">
<verbos>V1</verbos>
<habilidades>H1;H3;H4</habilidades>
<atitudes>A2;A4;A5; A6</atitudes>

<[regra>

<regra nome="Testes on-line - Questdes abertas" agrup="Individual">
<verbos>V1</verbos>
<habilidades>H1;H3;H4;H6</habilidades>
<atitudes>A2;A4;A5;A6</atitudes>

</regra>

<regra nome="Atividade Geral que envolva habilidade de compreender e dar significado ao conteido"
agrup="Individual">
<verbos>V2</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A4;A5;A6;AT;A8;A9</atitudes>
<[regra>

<regra nome="Equagcdes e Problemas descritos em sentencas" agrup="Individual'>
<verbos>V2</verbos>
<habilidades>H1;H3;H4;H6</habilidades>
<atitudes>A2;Ad</atitudes>

</regra>

<regra nome="Diario de Bordo (autoavalia¢do)" agrup="Individual">
<verbos>V2;V3;V4;V5;V6</verbos>
<habilidades>H1;H6</habilidades>
<atitudes>A4; A5</atitudes>
<rubricas>R7</rubricas>

<[regra>
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<regra nome="Atividade Geral que envolva habilidade de usar informagdes, métodos e contetidos
aprendidos em novas situacBes concretas” agrup="Individual">
<verbos>V3</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A4;A5;A6;AT7;A8;A9</atitudes>
</regra>

<regra nome="Repeticdo de Experimentos" agrup="Individual">
<verbos>V3</verbos>
<habilidades>H1;H4;H5;H6</habilidades>
<atitudes>A2;A3</atitudes>

<[regra>

<regra nome="Recriacdo de um trabalho conhecido" agrup="Individual">
<verbos>V3</verbos>
<habilidades>H1;H4;H5;H6</habilidades>
<atitudes>A2;A3</atitudes>
<rubricas>R13</rubricas>

</regra>

<regra nome="Mapas conceituais" agrup="Individual/Grupo">
<verbos>V3</verbos>
<habilidades>H1;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A2;A8;A9</atitudes>
<rubricas>R10</rubricas>

</regra>

<regra nome="F6rum de Discussdo" agrup="Individual">
<verbos>V3</verbos>
<habilidades>H1;H4;H6</habilidades>
<atitudes>A6;A7;A8;A9</atitudes>
<rubricas>R9</rubricas>

<[regra>

<regra nome="Atividade Geral que envolva habilidade de subdividir o conteido em partes menores
com a finalidade de entender a estrutura final" agrup="Individual">
<verbos>V4</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A4;A5;A6;AT;A8;A9</atitudes>
</regra>

<regra nome="Atividade Geral que envolva habilidade de julgar o valor do material (proposta,
pesquisa, projeto) para um propésito especifico™ agrup="Individual">
<verbos>V5</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A4;A5;A6;AT;A8;A9</atitudes>
<[regra>

<regra nome="Trabalhos escritos" agrup="Individual">
<verbos>V4;V5</verbos>
<habilidades>H1;H6</habilidades>
<atitudes>A2;A3;A5</atitudes>
<rubricas>R13</rubricas>

<[regra>

<regra nome="Utiliza¢8o de ferramentas de pesquisas de opinido e andlise de resultados"
agrup="Individual/Grupo">
<verbos>V4;V5</verbos>
<habilidades>H1;H4;H6</habilidades>
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<atitudes>Al;A2;A6;A7;A9</atitudes>
<rubricas>R14</rubricas>
<[regra>

<regra nome="Construcao e Analise de Planilhas Excel" agrup="Individual">
<verbos>V4;V5</verbos>
<habilidades>H1;H4;H6</habilidades>
<atitudes>A2;A5;A8; A9</atitudes>
<rubricas>R4</rubricas>
<[regra>

<regra nome="Analise de Graficos" agrup="Individual">
<verbos>V4;V5</verbos>
<habilidades>H1;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A2;A5;A8</atitudes>
<rubricas>R1</rubricas>

</regra>

<regra nome="Atividade Geral que envolva habilidade de criar uma nova visdo, uma nova solugéo,
estrutura ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades previamente adquiridos” agrup="Individual">
<verbos>V6</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A4;A5;A6;AT;A8;A9</atitudes>
<[regra>

<regra nome="E-Portfélio" agrup="Individual">
<verbos>V6</verbos>
<habilidades>H1;H4;H6</habilidades>
<atitudes>A2;A6;A8</atitudes>
<rubricas>R8</rubricas>

</regra>

<regra nome="Criacdo de Blog" agrup="Individual">
<verbos>V6</verbos>
<habilidades>H1;H6</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A6;A8</atitudes>
<rubricas>R5</rubricas>

</regra>

<regra nome="Construcao de Wiki" agrup="Grupo">
<verbos>V6</verbos>
<habilidades>H1;H6</habilidades>
<atitudes>Al1;A6;A7;A8;A9</atitudes>
<rubricas>R6</rubricas>

<[regra>

<regra nome="Apresentacéo Oral" agrup="Individual/Grupo">
<verbos>V6</verbos>
<habilidades>H1;H2;H3;H6</habilidades>
<atitudes>A5;A7;A8; A9</atitudes>
<rubricas>R3</rubricas>

</regra>

<regra nome="Solucédo e Design Original para um Problema" agrup="Individual/Grupo">
<verbos>V6</verbos>
<habilidades>H1;H4;H5;H6;H7</habilidades>
<atitudes>A1;A2;A3;A8;A9</atitudes>
<rubricas>R2;R11;R12;R13</rubricas>
<[regra>
</regras>
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APENDICE W - SAIDA DO SE_TTOOL: ESTRUTURA DO CURSO

Relatorio - Estrutura do Curso

Perfil do Curso

Nome: Linguagem de Programacéo | - TESTE
Tipo do curso: Ensino Superior - Graduagéo

Nivel do curso: Introdutorio

Modalidade do curso: Presencial com apoio Online
Carga-horaria (horas): 80

Dedicagéo do Aluno (horas por dia): 3

Requisitos Tecnologicos Minimos

Tipo de Internet: Banda Larga

Memoria RAM: 2 GB

Sistema operacional: Windows 8, 7, Vista ou XP.

Espaco em disco rigido: 50 GBs disponiveis

Navegador: Melhor visualizado no navegador Mozilla Firefox, v34 ou mais atual.
Microfones: Sim

Alto-falantes ou fones de ouvido: Sim

Perfil do Profissional
Profissionais das Ciéncias e das Artes

Administradores de tecnologia da informacao

Administram ambientes computacionais, implantando e documentando rotinas e projetos e
controlando os niveis de servico de sistemas operacionais, banco de dados e redes. Fornecem
suporte técnico no uso de equipamentos e programas computacionais e no apoio a USuarios,
configuram e instalam recursos e sistemas computacionais, controlam a seguranca do
ambiente computacional.

Ocupacoes:
Tecndlogo em banco de dados

Programadores, avaliadores e orientadores de ensino

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o0 desenvolvimento de projetos
pedagogicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a distancia, aplicando
metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Atuam em cursos
académicos e/ou corporativos em todos os niveis de ensino para atender as necessidades dos
alunos, acompanhando e avaliando os processos educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo,
criando e organizando mecanismos de participagdo em programas e projetos educacionais,
facilitando o processo comunicativo entre a comunidade escolar e as associaces a ela
vinculadas.
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Perfil do Aluno
Pré-requisitos
Conhecimentos

1. Literacia (leitura e escrita)
2. Numeracia (matematica)
3. Fluéncia Tecnoldgica (uso das TDIC - Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéo):
- Comunicar-se por meios eletronicos (e-mail);
- Demonstrar capacidade de uso de recursos de informatica, aplicativos e programas;
- Disponibilizar online artigos, relatorios e software;
- Saber utilizar fax, telefone, internet e intranet;
- Capacidade de uso de interfaces no computador e na Internet e navegacao Web;
- Niveis de leitura visual no que diz respeito ao uso de interfaces no computador e na
Internet;

Habilidades

Atitudes
- Demonstrar capacidade de trabalhar sob presséo
- Demonstrar criatividade

Competéncias a serem desenvolvidas

Conhecimentos
Ferramentas da linguagem de programacéo C para solu¢édo de problemas.

Habilidades
- Demonstrar raciocinio logico

Agrupamento de Habilidades
Raciocinio Logico

Atitudes

- Demonstrar aten¢do concentrada

- Demonstrar empatia com publico-alvo
- Demonstrar iniciativa

- Demonstrar paciéncia

- Trabalhar em equipe

Agrupamento de Atitudes
Atencdo, Observacdo e Concentracdo, Equilibrio Emocional, Planejamento, Organizacao e
Empreendedorismo, Sociocultural/Educativo

Proposito Geral Do Curso

Ao final do curso o aluno terd aprendido:  Analisar problemas, projetar, implementar e
validar solu¢Bes computacionais para 0s mesmos, por meio do uso de metodologias, técnicas
e ferramentas de programacéo implementando programas de computador em uma linguagem
de programacéo C.




Descricdo (Objetivos Especificos e Mapeamentos)

Descrever o conceito de algoritmo, suas fases e o0s tipos de representacdo dados 0s
exemplos no material didatico sob o critério 70% de acerto

Atividades:

Descrever o conceito de algoritmo, suas fases e os tipos de representacdo dados os
exemplos no material didatico sob o critério 70% de acerto

Equacdes e Problemas descritos em sentencas - Individual (33%)

Atividade Geral que envolva habilidade de compreender e dar significado ao conteudo -
Individual (31%)

Diéario de Bordo (autoavaliacdo) - Individual (25%)

Identificar a diferenca entre os processos de compilagéo e interpretacdo dados os
exemplos no material didatico sob o critério 70% de acerto

Atividades:

Identificar a diferenca entre os processos de compilagdo e interpretacdo dados 0s
exemplos no material didatico sob o critério 70% de acerto

Equacdes e Problemas descritos em sentencas - Individual (33%)

Atividade Geral que envolva habilidade de compreender e dar significado ao contetdo -
Individual (31%)

Diério de Bordo (autoavaliagdo) - Individual (25%)

Codificar um algoritmo para solucédo de um problema fornecidos exemplos no material
didatico e aulas sob o critério 70% de acerto

Atividades:

Codificar um algoritmo para solugédo de um problema fornecidos exemplos no material
didatico e aulas sob o critério 70% de acerto

Mapas conceituais - Individual/Grupo (50%)

Férum de Discusséo - Individual (42%)

Repeticdo de Experimentos - Individual (33%)

Recriacdo de um trabalho conhecido - Individual (33%)

Atividade Geral que envolva habilidade de usar informagdes, métodos e contetidos
aprendidos em novas situa¢des concretas - Individual (31%)

Diério de Bordo (autoavaliagdo) - Individual (25%)
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APENDICE X - QUESTIONARIO DE AVALIACAO PRELIMINAR DO SISTEMA
ESPECIALISTA SE_TTOOL

Introducéo

Este questionario foi desenvolvido para ser aplicado na realizagdo de um pré-teste do Sistema Especialista (SE_TTool) que
suporta o uso e a aplicacdo de um modelo para concepcéo e planejamento de cursos online, denominado TTool.

Este modelo e o sistema especialista sdo elementos vinculados a tese de doutorado da aluna Hilcéa S. Ferreira, que devera
ser apresentada a Universidade Presbiteriana Mackenzie como parte das exigéncias para obtencéo do titulo de Doutor em
Engenharia Elétrica e Computagéo. A colaboragdo dos respondentes é de vital importancia para a realizacdo da pesquisa,
sendo assim, desde ja a pesquisadora agradece pela participacéo da investigacdo com o preenchimento do questionério.
Também se garante ao respondente total confidencialidade.

Instrucdes

Este questionario considera um conjunto de afirmativas que devem receber um determinado grau de concordancia por parte
do respondente (desde “concordo totalmente” até “discordo totalmente™). Ao final das perguntas, encontra-Se um espago
para que o respondente possa apresentar os erros encontrados, sugestdes de melhorias ou ajustes que poderiam ser feitos no
SE_TTool.

Operacionalidade e Usabilidade do Sistema

1. O sistema apresenta pratico mecanismo de uso, sendo claras as etapas que o professor deve seguir para inserir as
informacdes do curso.

() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

2. A operacdo do sistema é intuitiva, ou seja, sua navegabilidade ¢é facilmente compreensivel.
() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

(') discordo totalmente

3. Os mecanismos de interacdo com o sistema, ou seja, a forma com que o usuario interage é amigavel.
(') concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

4. A maneira pela qual o sistema apresenta os resultados e sugestdes é facilmente identificada.
(') concordo totalmente

(') concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

5. O Tutorial de uso do sistema (link "Como Utilizar o SE_TTool"), exemplos e textos de ajuda estdo incompletos e ndo
auxiliam na entrada com os dados e preenchimento das interfaces.

(') concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

6. Por favor, apresente erros encontrados e sugestdes de melhorias ou ajustes que poderiam ser feitos no SE_TTool.
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APENDICE Y - QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO SISTEMA ESPECIALISTA
SE_TTOOL

Introducédo

Este questionario foi desenvolvido para ser aplicado na realizacdo de uma prova de conceito do Sistema
Especialista (SE_TTool) que suporta o uso e a aplicacdo de um modelo para concepcao e planejamento de cursos
online, denominado TTool. Este modelo e o sistema especialista sdo elementos vinculados a tese de doutorado
da aluna Hilcéa S. Ferreira, que devera ser apresentada a Universidade Presbiteriana Mackenzie como parte das
exigéncias para obtenc¢do do titulo de Doutor em Engenharia Elétrica e Computacéo.

O questionario deve ser respondido ap6s entrevista de apresentacdo do TTool e das regras que viabilizam o
estabelecimento de atividades de avaliacdo baseadas no nivel cognitivo que se deseja alcancar (conhecimento) e
as habilidades e atitudes a serem desenvolvidas pelo aluno.

A colaboracdo dos respondentes é de vital importancia para a realizacdo da pesquisa, sendo assim, desde ja a
pesquisadora agradece pela participacdo da investigacdo com o preenchimento do questionario. Também se
garante ao respondente total confidencialidade.

Instrucgdes

Este questionario possui uma secdo, que considera um conjunto de afirmativas que devem receber um
determinado grau de concordancia por parte do respondente (desde “concordo totalmente” até “discordo
totalmente”). Ao final desta, encontra-Se um espago para que o respondente possa apresentar sugestdes de
melhorias ou ajustes que poderiam ser feitos no SE_TTool. Para que 0 mesmo seja preenchido, o respondente
deve primeiro ter acesso ao modelo TTool e depois utilizar o sistema especialista SE_TTool.

Suporte oferecido pelo sistema.

1. A formulagéo dos objetivos educacionais, por meio da utilizagdo da Taxonomia Revisada de Bloom, fornece
uma base sélida para a concepcao de atividades de avaliacao.

() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

2. Nao é possivel visualizar, por meio da utilizacdo do sistema, 0 alinhamento entre os objetivos do curso,
competéncias a serem desenvolvidas e as atividades de avaliagdo propostas.

() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

3. O sistema fornece um framework para o processo de concepcao e elaboragdo do programa de um curso.
() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

4. O planejamento do curso, por meio do modelo sugerido, ajudou na melhoria da estruturagéo do curso.
() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

5. E possivel identificar que o modelo possui um conjunto de regras que devem ser atendidas para se atingir a
um determinado objetivo.

() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo
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() discordo parcialmente
() discordo totalmente

6. O suporte oferecido pelo sistema colabora para o entendimento e implementacdo do modelo.
() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

7. As rubricas sugeridas ndo serdo Uteis para as avaliacdes dos alunos.
() concordo totalmente

() concordo parcialmente

() ndo concordo nem discordo

() discordo parcialmente

() discordo totalmente

8. Por favor, apresente sugestdes de melhorias ou ajustes que poderiam ser feitos no SE_TTool.
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