LUIS FERNANDO URIA GARCIA

METODOLOGIA PARA IMPLEMENTAGAO DE ESTRATEGIAS _
COLABORATIVAS MEDIADAS POR FERRAMENTAS DE INTERAGAO
SINCRONAS

Dissertacao apresentada como
requisito parcial a obtengdo do grau
de Mestre. Curso de Poés-Graduacao
em Informatica, Setor de Ciéncias
Exatas, Universidade Federal do
Parana.

Orientador: Prof. Dr. Alexandre Direne

CURITIBA
2013



Ministério da Educagio
Universidade Federal do Parana

U F P R Programa de Pos-Graduagdo em Informética

PARECER

Nos, abaixo assinados, membros da Banca Examinadora da defesa
de Dissertacdo de Mestrado em Informdtica, do aluno Luis Fernando Uria Garcia,
avaliamos o trabalho intitulado, “Metodologia para Implementacdo de Estratégias
Colaborativas Mediadas por Ferramentas de Interagdo Sincronas”, cuja defesa foi realizada
no dia 08 de julho de 2013, as 10:30 horas, no Departamento de Informatica do Setor de
Ciéncias Exatas da Universidade Federal do Parand. Apds a avaliacdo, decidimos pela
aprovacao do candidato.

Curitiba, 08 de julho de 2013.

\ 1%&%4/ %\ \\_67

e Prof. Dr. Alexandre Ibrahim Direne
P DINF/UFPR - Orientador

=

Prof Dr. Andley Ricardo leentel
4 DINF/UFPR - Membro Interno



AGRADECIMENTOS
Primeiramente agradego a Deus por iluminar o0 meu caminho para
continuar realizando muitas aprendizagens.
Agradeco aos meus pais Félix e Elsa, pelo constante apoio.

A Coordenacdo da Pés-Graduacdo em Informatica da UFPR por ter

me aceito no seu quadro de alunos.
Ao Departamento de Informatica da UFPR.
Ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.

Um agradecimento especial ao meu orientador Prof. Dr. Alexandre .
Direne que desde a minha chegada em Curitiba foi excelente pessoa comigo,

dando-me sua orientagado, ensinamento e apoio.

Enfim, a todos aqueles que contribuiram direta ou indiretamente na

realizacado desta pesquisa.



il

SUMARIO

LISTA DE ILUSTRAGOES ......coeoeriretrecrsse st se e se s ss s sas s s s sessssennas
LISTA DE TABELAS ...ttt ass s s ans s s e

LISTA DE ABREVIATURAS.........o s ssssss s ssssss s

RESUMO....
ABSTRACT

g T X120 T 11 01 o R
1.1 DEFINIGAO DO PROBLEMA ........coooitieieeeeee et
1.2 OBJETIVO GENERAL..... .o
1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS ......oovieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e,
1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAOD ... ..t
2 RESENHA LITERARIA ...t seees s e sesasss e e e se s e e san s e e asanssnens

2.1 APRENDIZAGEM COLABORATIVA ...
2.2 INTERAGAO TECNOLOGICA E APRENDIZAGEM.........ccocoovevieeeerreeren.

Y2 I o T 1= o L= g =Y == o O

2.2.1.1 Interag@o AlUNO-Conteltdo............uuiiiiiiiieee e

2.2.1.2 Interag@o ProfeSSor-AlUNO............uuiii i

2.2.1.3 Interag@o AlUNO-AIUNO .......cooiiiie e

2.3 APRENDIZAGEM COLABORATIVA APOIADA POR COMPUTADOR..........

2.3.1 Sistemas de Gestédo de Aprendizagem ...
2.3.2 TIPOS A€ CSCL ...t e e e e e e e e eeeeennnnns
2.4 ESTRATEGIAS COLABORATIVAS NUM AMBIENTE SINCRONO...............
2.5 METODOLOGIAS PARA O ENSINO COM FERRAMENTAS TECNOLOGI-

CAS DIGITAIS .. ettt ettt ee e e e e e nee e e enneaeenneeaas
2.6 AVALIACAO EM AMBIENTES COLABORATIVOS.......cccoovieeeeeeeeeeeeeee e
3 MUDANDO O PARADIGMA: VIGOTSKY ......ccocierrrrmrrrrsmersssseesssmessssssesssneess



il

3.1 INTRODUGAO ... 14
3.2 PERSPECTIVAS NA APRENDIZAGEM .......cocoiiiiiiieeie e 14
3.3 A INTERACAO SOCIAL NA APRENDIZAGEM E AS IDEIAS PRINCIPAIS

DA TEORIA SOCIO-HISTORICA DE VYGOTSKY ...coooveeveeeeeeeeeeeeeeeeneee 15
3.3.1 A origem dos processos psicoldgiCOS SUPEIIOreS.........c.uuuuieeeeeeeeeeeiiinnnnnnnn. 15
3.3.2 Linhas de desenvolvimento ... 16
3.3.3 Processos de iNterioriZagao ........ouuuuuieiiieeeieeieieee e 17
3.3.4 Instrumentos de mediagao e iNteriorizagao ...........cooveeevvviiiiiiiiii e, 17
3.3.5 Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) ... 18

3.3.6 Construcédo do conhecimento dentro da Zona de Desenvolvimento

PrOXIMAL ...ttt e nnen 19
3.3.7 Etapas da Zona de Desenvolvimento Proximal............ccccccccoiiiiiiiiiereeninnnnn. 19
3.3. 7.1 EStAgio Um .o 19
3.3.7.2 EStAQIO DOIS ..o 20
3.3.7.3 EStagio TreS ....cooiiiiiiiiieee 20
3.3.7.4 EStagio QUALrO........oooeiiiiiii 21
3.3.8 Pressupostos da Zona de Desenvolvimento Proximal ...............cccccoeeeeennen. 21
3.3.9 Beneficios da aplicagcdo da Zona de Desenvolvimento Proximal ................ 22
3.4 INTELIGENCIA COLETIVA ...t 22
3.4.1 AQOras VIrUAIS .........ceoveueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e en e 23
3.4.2 Inteligéncia Coletiva ... 23
4 METODOLOGIA PROPOSTA.. ...ooiiierecersrmeessssmesss s e s sssne e s snnessssnsssssnsessssnes 25
4.1 INTRODUGAO ...t 25
4.2 ELEMENTOS CONSTITUINTES.......oiiiiiieeiiiie et 26
4.2.1 Dimensa80 asSinCrona € SiNCrON@ ...........cuuuiiiiiiiiiiiiiiieieeie e 26
4.2.2 Ferramentas de interag&o SiNCroNa............ouvuiiiieeiieiieeiceeee e 27
4.2.3 Estratégias e atividades colaborativas ... 27
R =T o =T I D T Yo = o = 30

4.2.5 Arquitetura Tecnoldgica BasiCa...........ccooevviiiiiiiiiiiiiiiiie 31



v

4.3 MODELO DE PROCESSOS ...t e e 32
4.3.1 Fase |: Planejamento...........coouuviiiiiiiiiiiiiii 34
4.3.2 Fase Il: Elaboracdo e Produgao de Atividades.............ccccceiiiiieiiiiiiiiiccenennn. 37
4.3.3 Fase lll: EXECUGA0 A SESSE0 .....uciiiieeeieiieiiiiee e 39
4.3.4 Fase IV: Avaliagdo € CONtrole .......cooeeiiiiiiiiieee e 41
5 EXEMPLO DE INSTANCIAGAO DA METODOLOGIA.. ........ccceeerccrercereennes 43
5.1 INTRODUGAO ... 43
5.2 PLANEJAMENTO . ...ttt e e e e e e e e 43
5.3 ELABORACAO E PRODUGCAOQ DE ATIVIDADES.........ccooeeeeeeeeeeeeeeeeae 45

5.3.1 Estratégias Colaborativas para o ensino de programacgao: Coding Dojo .... 45

5.3.2 Coding Dojo num entorno de interagdo mediada por ferramentas sin -

(o] {01 F= 1= S PP 48
5.4 EXECUGCAO DA SESSAOQ ...t 50
5.5 AVALIACAO E CONTROLE ..o 51
6 APLICATIVOS E FERRAMENTAS DE INTERAGAO SINCRONA .................. 53
6.1 INTRODUGAO ...t 53
6.2 DESCRICAO DE FERRAMENTAS COMERCIAIS E SOFTWARE LIVRE

PARA INTERACAO SINCRONA ..ottt 53
6.2.1 WebEX Training Center ... 54
6.2.2 Adobe CONNECT.......cooiiiii 56
6.2.3 BIgBIUEBULION.......ccoo 57
6.2.3.1 REQUISITOS ... ..o e 59
6.2.3.2 Integragéo do BigBlueButton comum LMS............... 60
6.2.3.3 Projeto MCONf ... 60
6.2.4 OpenNMEetiNgS ......oooiiiiiiiie 62
6.2.4.1 REQUISITOS.... .o e s 63
6.2.5 OULras APlICAGOES ....ouuuunieie ettt e e e e 63

6.3 FUNCIONALIDADES DE UMA FERRAMENTA DE INTERAGCAO SINCRO -



6.3.1 AAMINIStragao Pré € POS-SESSA0 ....uuiiiieeeeieiiiiiiii e e ee e e e e e e eeeeenn s 66
6.3.2 PriVIEGIOS ... 67
6.3.3 Mensagens de teXtO ......coooii i 67
6.3.4 AUIO CONTEIENCIA. ........eeveeeeeeee e 67
6.3.5 VIdeoCONTEr&NCia. ......ccoooviiiiiiiiii 68
6.3.6 Area de @preSEeNtaCAO ...........cviveeeeeeee et 68
6.3.7 Compartilhamento de desktop e aplicagdes...........ccoovvvveeiiiiiiiiieeeeeeeen, 69
6.3.8 ENVIO A€ @rQUIVOS ......eeieiiie e e e e e e e e eaennnnes 69
(CRC I €1 = \V7=Tor=To o F= =TT T- (o J USSR 70
6.3.10 DiVISE0 €M GrUPOS.....coiiiiiiiiieiee e 70
6.3.11 Pesquisa de opinido € perguntas ............oooeeueiuiiinieeeeeeeeeceee e 70
7 CONSIDERAGOES DA METODOLOGIA..........coeerceeerceteceee e seeas e saeenens 71
8 LY = O 1 R 71

7.2 INTRODUGAO DA INTERAGCAO SINCRONA MEDIADA POR

FERRAMENTAS TECNOLOGICAS.........cooueeeeeeeeeeeeeese e 72
7.3 DESAFIOS COM A INCLUSAO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO............ 74
7.4 INSTANCIACAO E FERRAMENTAS TECNOLOGICAS ESPECIALIZADAS 74
8 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS .......cccorererererersesessesesessesessssesssaenes 77
7.1 RETROSPECTIVA e e 77
7.2 TRABALHOS FUTUROS ... 78
A MANUAL DE USUARIO DO MCONF PARA UMA SESSAO SINCRONA ...... 79

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS..........cccccoertrereereressaesesesesasassesesesssassesesesssans 82



Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

vi

LISTA DE ILUSTRAGOES

1 — Zona de Desenvolvimento Proximal .................oeeuiveiiiiiiiiieiiiiieeiiieeieeeeeee 18
2 — Estagios da Zona de Desenvolvimento Proximal ...............cccoooiiciiinenen. 20
3 — Arquitetura Basica para Plataformas de Aprendizagem.......................... 32
4 — Fases da MetodolOgia ..........uuuuuuuuiuiiiiiiiiiiiiieiiiiieiieee it nenees 34
5 — Fluxo dos Principais Passos e Atividades da Fase | ............ccccccooonnnn. 35
6 — Fluxo dos Principais Passos e Atividades da Fase Il .............................. 37
7 — Estratégia Colaborativa Coding DOjoO............oouuueiieiiiiiiieiiee e 47
8 — Tela Principal do WebEx Training Center............cccccii. 56
9 — Interface do Adobe CONNECL..........ccoooiiiiiiiiiiii 57
10 — Interface Principal do BigBlueButton ..................ooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiis 59
11 — Interface do Projeto MCONT ............uiiiiiiiiiiiie e 61
12 — Componente Mconf-Web de administrag@o ............ccceevviiiiieeiienieiinnnnne. 62

13 — Componente Mconf Mobile...........ccoooo e, 62



vii

LISTA DE TABELAS
Tab. 1 — Algumas estratégias colaborativas.............ccccciii i 29
Tab. 2 — Dados gerais para a instanciagao ............ccoeeeeiiiiiieiiiiee e 43
Tab. 3 — Requerimentos gerais .........c.oueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee e 44
Tab. 4 — Ferramentas de interag&o sincrona selecionada.............c.cccceveeevvennnnnnn.. 45
Tab. 5 — Regras da estratégia colaborativa selecionada...............cccccccenininnnnn. 48

Tab. 6 — Comparacéao das funcionalidades de aplicativos de interagdo sincrona

(o= T == =T o =Y g [ 1= [=Y o S 65



ASP

BBB
CSCL
LMS
MOODLE
VolP
ZDP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Application Service Provider

BigBlueButton

Computer Supported Collaborative Learning

Learning Management System

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Voz sobre IP

Zona de Desenvolvimento Proximal

viii



X

RESUMO

Neste trabalho € criada e proposta uma metodologia geral com um
modelo de processos para a realizagdo de sessdes de aprendizagem,
considerando um entorno colaborativo com interacdo sincrona mediada por
ferramentas tecnolégicas. Com a inclusdo da tecnologia na educacgao, se
observa que nao é suficiente tornar as ferramentas disponiveis. Identificou-se
uma caréncia de metodologias que guiem a criagdo de novas formas de projeto
instrucional, baseado na interacdo por meio de ferramentas tecnoldgicas. Alem
disso, evidenciou-se que as maiorias das plataformas de aprendizagem
exploram somente uma interagdo assincrona. Por isto é importante considerar
fatores vantajosos como o feedback imediato de uma interagdo sincrona, para
a realizacdo de sessdes de aprendizagem em um contexto colaborativo dentro
de uma area do conhecimento. Assim, identificando ferramentas que permitem
interagdo em tempo real e considerando as vantagens apregoadas de um
enfoque sdécio-interacionista para a construgao de aprendizagens significativas,
propde-se um conjunto de fases, passos e atividades modelo, que guiam a
implementacéo de atividades e estratégias colaborativas em tempo real dentro

de sessdes para 0 apoio ao processo de ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

In this work is created and proposed a general methodology with a
process model for conducting learning sessions, considering a collaborative
environment with synchronous interaction mediated by technological tools. With
the inclusion of technology in education, it is observed that it is not enough to
make the tools available. It was identified a lack of methodologies to guide the
creation of new forms of instructional design, based on the interaction through
technological tools. Furthermore, it was observed that the majority of learning
platforms exploit only the asynchronous interaction. Therefore it is important to
consider advantageous factors like the immediate feedback of a synchronous
interaction, to conduct learning sessions in a collaborative context within an
area of knowledge. Thus, identifying tools that allow real-time interaction and
considering the touted advantages of a socio-interactionist approach to building
meaningful learning, is proposed a set of phases, steps and activity model that
guide the implementation of activities and collaborative strategies in real time

within sessions to support the teaching-learning process.



CAPITULO 1
INTRODUCAO

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA CENTRAL

E evidente o progresso que tem sido feito para chegar a atual
sociedade da informacdo. As tecnologias da informagdo e comunicagéo
tornaram-se ferramentas necessarias que fazem parte do cotidiano das
pessoas. Assim, as tecnologias da informagao tém espalhado e coberto areas
importantes para o desenvolvimento da sociedade. Desta forma, a educacgéo
como um processo social ndo € estranho a este fluxo de influéncias
tecnolégicas e, portanto, apresentam-se uma série de desafios e
reconsideragbes no sistema educativo. Portanto, ha expectativas positivas
sobre a insergdo e apropriagdo das tecnologias digitais na educagdo como
forma de melhorar o processo de ensino aprendizagem.

Desta maneira, tém-se disponiveis novas possibilidades de
comunicagado e interacdo por meio de ferramentas e recursos tecnoldgicos
digitais que tornam possivel aplicar modelos de aprendizagem colaborativa.
Estes modelos tem emergido nos ultimos tempos para dar novas perspectivas
sobre o processo de ensino aprendizagem, em relagcdo principalmente a
importancia do papel ativo do aluno e o carater social no qual surge o
conhecimento. Desta forma se estabelece uma tendéncia diferente do
paradigma tradicional de aprendizagem, a fim de melhorar o processo de
ensino-aprendizagem e produzir bons resultados de aprendizagem significativa.

Entdo, como resultado da introdugdo da tecnologia na educacdo em
um contexto de novas tendéncias baseadas na teoria sdécio-interacionista,
surge o interesse na Aprendizagem Colaborativa Mediada por Computador, ou
Computer-Supported Collaborative Learning (CSCL) em inglés. E assim que os
sistemas CSCL tém um conjunto de ferramentas que servem como um meio
para aplicar os principios da aprendizagem colaborativa. Assim, os Sistemas
de Gestdo da Aprendizagem ou LMS (Learning Management System) em

inglés, incluem um médulo CSCL com ferramentas como o e-mail, férum, wiki e



blog, que, em fungdo do tempo em que se realiza a interagédo s&o classificadas
como assincronas.

De acordo com o supracitado, observa-se que nas plataformas de
aprendizagem, deu-se certa prioridade, em sua maioria, apenas a uma
interagdo mediada pelas ferramentas colaborativas do tipo assincrono, onde os
participantes ndo interagem em tempo real. Enquanto a forma assincrona pode
dar certa flexibilidade de tempo, ja que a interagdo ocorre em qualquer
momento e lugar, também se evidencia a auséncia de um fator importante para
a aprendizagem como o feedback imediato. Além disso, essa lacuna pode
causar sentimentos de isolamento, falta de motivagcdo e, portanto, nao
promover a participagao ativa dos alunos (Kamel, Taylor & Breton, 2005 apud
Jara et al., 2008).

Além disso, outro aspecto observado é que tem-se muitas ferramentas
e aplicativos de software disponiveis para serem aplicados ao campo educativo
e, dirigir desde uma perspectiva soécio-interacionista o processo de ensino-
aprendizagem. Entre estas, ferramentas digitais de interagdo do tipo sincrono
que podem-se explorar para a melhora do processo de ensino-aprendizagem,
ja que permitem a interagdo em tempo real e portanto o feedback imediato. No
entanto, é importante notar que para implementar e usar essas ferramentas
tecnoldgicas sincronas no processo de ensino-aprendizagem, ndo € suficiente
apenas torna-las disponiveis a educadores e aprendizes (Marjanovic,1999). Ha
uma caréncia de metodologias que guiem a criagdo de novas formas de projeto
instrucional sob um modelo sécio-interacionista, baseado na interagao por meio
da tecnologia. Portanto, € importante atravessar essa limitacdo para que
professores e alunos possam utilizar novas ferramentas tecnolégicas digitais
disponiveis em um contexto socio-interacionista e sob um marco guia
estruturado que permita explorar os beneficios e vantagens desta forma de
interagao.

1.2 OBJETIVO GERAL

O objetivo principal deste trabalho € de produzir uma metodologia geral

constituida por um modelo de processos genérico e instanciavel, que permite

guiar o desenvolvimento de sessbes de aprendizagem em um contexto



colaborativo com interagdo sincrona mediada por ferramentas tecnoldgicas

digitais.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Nesta seg¢do definimos as atividades que foram realizadas neste
trabalho, e que forneceram os subsidios necessarios para o processo de
analise e criagdo da metodologia proposta nesta dissertagdo. Sao elas:

e Em virtude do escopo deste trabalho, pesquisar a literatura
cientifica em busca de trabalhos abrangendo as areas de: (a)
aprendizagem colaborativa, (b) estratégias colaborativas, (c)
ferramentas de interacdo sincrona, d) definicdo de um modelo
de processos e uma metodologia.

e Devido a que ha poucos trabalhos que apresentem uma
metodologia como produto: Analisar pesquisas e trabalhos que
aplicaram interacdo mediada por ferramentas tecnoldgicas para
a aprendizagem e, analisar as melhores praticas para encontrar
processos padrdes e necessarios no desenvolvimento de
sessdes colaborativas sincronas.

e Com base na analise de padrdes e considerando os elementos
constituintes da metodologia: Desenhar uma estrutura de
modelo de processos em detalhe, conformada por fases que
contem passos, atividades e produtos, para o desenvolvimento
de sessdes de aprendizagem com estratégias colaborativas
mediadas por ferramentas de interacio sincronas.

e Pesquisar e testar opcdes e funcionalidades de ferramentas de
interacao sincrona disponiveis.

e Realizar um exemplo de instanciagdo da metodologia dentro de

uma area do conhecimento especifica.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO



A presente dissertagdo esta organizada da seguinte forma: Apos esta
introducéo, apresenta-se no Capitulo 2, a analise dos trabalhos correlatos nas
areas de Aprendizagem colaborativa, Aprendizagem e estratégias
colaborativas num ambiente mediado por ferramentas de interagdo sincrona e
Metodologias para o ensino com ferramentas tecnoldgicas digitais. No Capitulo
3, considerou-se importante apresentar os mecanismos que sustentam a
efetividade da interagédo social e participagédo ativa para a aprendizagem com
base na teoria sécio-interacionista de Vigotsky. No Capitulo 4, apresenta-se a
metodologia criada com uma descrigdo dos elementos constituintes e o modelo
de processos proposto. No Capitulo 5, € apresentado um exemplo breve de
instanciacdo da metodologia para uma disciplina de ensino de programacéo
basica de computadores. No Capitulo 6 realiza-se um estudo das opg¢des em
relacao a aplicativos e ferramentas que permitem a interagdo sincrona e suas
funcionalidades. No Capitulo 7, sdo dadas algumas consideragdes gerais e
impactos da metodologia proposta. No Capitulo 8, é apresentada a concluséo
deste estudo, e sdo propostos alguns trabalhos futuros. Em seguida tém-se
alguns apéndices. E no final do documento segue a lista de referéncias

bibliograficas utilizadas durante a elaborac&o deste trabalho.



CAPITULO 2
RESENHA LITERARIA

2.1 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

As novas tecnologias permitiram a passagem a um novo meio de inter-
relagéo entre as pessoas, o que deu lugar a uma sociedade da informagao e do
conhecimento. Assim, ambitos da sociedade, como o educativo, também se
encontram com a influéncia das tecnologias da informag¢ao e comunicagdo. Por
meio da aplicagédo deste tipo de interacdo, novas possibilidades surgiram para
mudar o modelo tradicional de ensino-aprendizagem por modelos baseados na
teoria socio-interacionista. Estes modelos permitem aos estudantes, a
construgdo ativa do conhecimento por meio de estratégias de colaboragao
entre pares. Segundo Alavi (1994), a aprendizagem colaborativa € um
paradigma baseado nas teorias psicologicas contemporaneas da
aprendizagem que se concentra na interdependéncia social, e apregoa que 0s
alunos colaboram na aprendizagem dos seus pares. Aléem do supracitado, ha
evidéncias expondo vantagens da utilizagdo de um enfoque colaborativo no
sistema educativo. Estes estudos mostram que por meio das atividades
colaborativas, os estudantes conseguem ter maior motivagdo, melhor
raciocinio, maior habilidade para entender os pontos de vista dos seus pares,
entre outros (Alavi,1994;Johnson & Johnson,2000). Além disso, a diversidade
da discussao e interagdo gerada entre pares, ajuda no desenvolvimento do
pensamento reflexivo. Assim, estes trabalhos concluem que a aprendizagem
colaborativa produz bons resultados de aprendizagem significativa (ver
Capitulo 3) em relac&o a aprendizagem competitiva ou individualista.

2.2 INTERACAO TECNOLOGICA E APRENDIZAGEM

Houve abordagens focadas em estabelecer o rol da interagdo como um
fator importante no processo de ensino-aprendizagem por meio de uma

plataforma tecnoldgica de educacdo. Autores como Shale e Garrison (1990),



descreveram a interacdo como chave para melhorar a qualidade do processo
na aprendizagem. Desta maneira se estabeleceram critérios e tipos de
interagao presentes no campo do e-learning e que sao mostrados na seguinte

subseccao.

2.2.1 Tipos de interagao

Dependendo da abordagem, podem se estabelecer varios tipos de
interacdo. Desde uma perspectiva do processo de evolugdo que ocorreu no
campo da educagdo on-line, Moore (1989) define basicamente trés tipos de
interagdo: (a) a interagdo aluno-conteudo (b) professor-aluno (c) interagcéo

aluno-aluno.

2.2.1.1 Interacao Aluno-Conteudo

Este tipo de interacdo € uma caracteristica basica de um processo de
aprendizagem a distancia. Por meio dessa interagdo € possivel conseguir a
compreensao de conteudos e mudangas nas estruturas cognitivas, mas toda a
responsabilidade da motivacdo e estimulagdo cai sobre o0 mesmo estudante.
Basicamente, ele tem uma conversa interna consigo mesmo, em relagdo as
idéias apresentadas num conteudo, como por exemplo, um texto.

Este tipo de interacdo foi mais utilizado na primeira geragcdo da
educacao a distancia e, os conteudos tém evoluido a partir de texto simples,
até conteudos apresentados por meio de software interativo e multimidia.

2.2.1.2 Interagao Professor-Aluno

Neste tipo de interagdo, o professor ou instrutor prepara material sobre
um tépico para desenvolvé-lo e explica-lo ao aluno. E dentro deste tipo de
interagdo que o professor € responsavel pelo desenho e criagdo de conteudo
que permita atingir os objetivos de aprendizagem definidos. Um papel
fundamental do professor neste caso € motivar, apoiar e promover no

estudante, o interesse correspondente para a aprendizagem.



2.2.1.3 Interagao Aluno-Aluno

Em relacdo a evolugao da educacgao a distancia, este tipo de interagao
tem sido possivel nos ultimos tempos. Ferramentas tecnologicas tornam
possivel que nesses ambientes haja maior interagdo entre os pares, e nao so6
com o professor. Assim, tém-se aspectos de interagdo social e cognitiva entre
pares. Neste ponto ja pode-se observar elementos de aprendizagem
colaborativa com base no sécio-interacionismo Vigotskyniano (Ver Capitulo 3).

2.3 APRENDIZAGEM COLABORATIVA APOIADA POR COMPUTADOR

Baseado nos abordagens sobre os beneficios da aprendizagem
colaborativa e a possibilidade da inclusdo da tecnologia no ambito educativo,
surgiu o interesse sobre ferramentas tecnologicas que permitam realizar
processos de colaborag&do na aprendizagem. Precisamente, os sistemas CSCL,
foram criados como um ambiente tecnolégico para mediar este tipo de
aprendizagem e permitir que os alunos assumam um papel ativo na construgéo
do conhecimento.

Assim, CSCL é um campo de estudo focado principalmente com o
significado e praticas de construgdo do conhecimento no contexto de uma
atividade conjunta, e das formas nas quais aquelas praticas sdo mediadas por
aplicativos (Koschmann,1994). Estes ambientes proporcionam aos aprendizes
a oportunidade de trabalhar em conjunto, estimular o pensamento critico e
reflexivo, negociacdo de conflitos e constru¢do de consensos. Portanto, os
alunos sao incentivados a trocar idéias, compartilhar perspectivas e
argumentos, a fim de decidir sobre a melhor solugdo para o problema a ser

resolvido (Dewiyanti et al., 2007).

2.3.1 Sistemas de Gestédo de Aprendizagem

Por meio da evolugado dos sistemas de educacao a distancia, sistemas

aplicativos denominados LMS foram criados para permitir gerenciar o conteudo

educacional e realizar avaliagdo num ambiente de aprendizagem baseado na



Web. Assim, Aplicativos Web como Moodle (www.moodle.org) e Blackboard
(www.blackboard.com) podem ser considerados Sistemas de Gestdo de
Aprendizagem (LMS). Em geral, estes tipos de aplicativos provéem um
conjunto de ferramentas que permitem — além da gestdo dos recursos e da
realizagdo de algum tipo de avaliagdo — realizar por meio da integragdo com
modulos CSCL, atividades de interacdo. Moodle € um LMS open source, que
promove a colaboragdo entre estudantes fornecendo ferramentas para a
realizagdo de atividades como forums, wikis, chat, além da gestdo do material

como recurso educativo por meio de um painel de administracao.

2.3.2 Tipos de CSCL

De acordo com o supracitado, as aplicagdes LMS incluem um mddulo
CSCL que fornece ferramentas colaborativas como email, foro, wikis, etc., que
se enquadram na classificacdo de CSCL assincrona.

Entdo, segundo as ferramentas colaborativas CSCL podem ser
classificadas dependendo do momento e lugar em que se realiza a interagao
(Bafoustou & Mentzas, 2002 apud Jara et al., 2008) como:

a) Assincronas:- A interagdo com essas ferramentas pode-se dar em
qualquer momento e em qualquer lugar (do inglés Any time, Any where). Entéo,
o fator a destacar é basicamente a flexibilidade em relagdo ao tempo, ja que os
participantes ndo precisam estar conectados ao mesmo tempo. Como ja foi
dito, o email, os forums, wikis sdo do tipo assincrono.

b) Sincronas:- Neste caso, a interagcdo € dada desde qualquer lugar e
em um momento determinado, ja que os usuarios a interatuar devem estar on-
line no mesmo momento. Neste sentido, refere-se a uma interacdo entre os
participantes em tempo real. Dentro destas ferramentas estdo por exemplo, o
chat e a videoconferéncia entre outros.

Nos ambientes e-learning, em sua maioria foi implementada apenas a
forma assincrona de realizar atividades colaborativas, onde os participantes
nao interagem on-line em um mesmo tempo. Enquanto a forma assincrona
pode dar certa flexibilidade de tempo, também pode causar sentimentos de
isolamento dos participantes, falta de motivagdo (Kamel, Taylor & Breton, 2005

apud Jara et al., 2008) e, especialmente, ndo ha retroalimentagdo imediata
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para o aluno porque a interacdo ndo é em tempo real. E aqui que as
ferramentas de interagcdo sincronas, como chat, quadro, espacgos de trabalho
compartilhados para realizar diagramas, video-conferéncia, apresentagdes
online, ajudam a superar essas limitagdes, permitindo realizar, por meio de
uma rede, atividades colaborativas em tempo real.

Desta maneira, por meio da utilizacdo e do aproveitamento das
ferramentas de interagcdo sincronas, pode-se aplicar um paradigma soécio-
interacionista (Vigostky, 1978) e incentivar a participacdo ativa dos alunos em
grupo para resolverem problemas em equipe. Isto é feito por meio de
compartilhamento de conhecimentos entre pares sob certas estratégias que
permitem aplicar o trabalho colaborativo.

2.4 ESTRATEGIAS COLABORATIVAS NUM AMBIENTE SINCRONO

Johnson & Johnson (1999) abordaram exclusivamente os efeitos
positivos da implementacdo de estratégias de colaboragcdo entre pares e
grupos de estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Ha trabalhos que exploraram a aplicacdo desse tipo de estratégias
dentro dum ambiente web. Assim, para o ensino da matematica no nivel de
educagdo basico, foram desenvolvidos varios sistemas de aprendizagem
colaborativa baseada na web. No entanto, a maioria desses sistemas utiliza
como meio, um ambiente de interagdo assincrona (Hurme & Jarvela, 2005).

Entdo, considerando importante o beneficio da obtengdo de
retroalimentacdo imediata e a interagdo colaborativa entre pares, ha algumas
pesquisas que abordam o uso de ferramentas sincronas como um meio para
aumentar a motivacdo e participacdo dos alunos do ensino fundamental na
aprendizagem da matematica (Tsuei, 2011).

O uso de ferramentas de interacdo sincrona em um ambiente de
educativo permitiu praticas mais efetivas de aprendizagem. Especificamente,
ha melhoras no nivel de participacdo e na qualidade do debate de idéias
(Daven & McKim,1996 apud Marjanovic, 1999).

Por outro lado, ha alguns trabalhos que consideram os mecanismos de

interagdo que ocorrem nos mundos virtuais em 3D. Desta forma, € possivel
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estruturar essa interagdo para aplica-la de maneira didatica na educagao.
Assim, mundos Virtuais como Second Life (SL) podem ser integrados com o
Moodle (moodle.org), permitindo aumentar as ferramentas de interacdo na
plataforma de aprendizagem. (De Lucia et al., 2009).

2.5 METODOLOGIAS PARA O ENSINO COM FERRAMENTAS TECNOLOGI-
CAS DIGITAIS

De acordo com o supracitado, constatou-se que o uso da tecnologia na
educacédo pode trazer muitas vantagens. Tem-se disponivel ferramentas e
aplicativos de software para ser aplicados no campo educativo e ajudar na
melhora e apoio do processo de ensino-aprendizagem.

Especificamente, ferramentas colaborativas do tipo sincrono, podem
permitir melhorar o processo de ensino aprendizagem sob uma visdo do
paradigma socio-interacionista, onde o estudante tem um papel ativo e a
interagdo social joga um rol fundamental. Mas é importante notar que para
implementar e usar essas novas ferramentas tecnolégicas sincronas no
processo de ensino-aprendizagem, ndo € suficiente apenas torna-las
disponiveis a educadores e aprendizes (Marjanovic,1999). Ha uma caréncia de
metodologias de apoio para a criagdo de novas formas de projeto instrucional
sob um modelo sécio-interacionista e baseado na interacdo por meio da
tecnologia.

Somente se essa limitacdo for ultrapassada, professores e alunos
teriam novas ferramentas tecnoldgicas disponiveis para interagir em atividades
colaborativas para explorar todos os beneficios e vantagens dessa modalidade
de comunicagcdo. Por esta razdo, os educadores atuais tém maiores
responsabilidades na realizagdo do projeto instrucional e das atividades
especificas a serem desenvolvidas dentro dos ambientes colaborativos.
Precisa-se repensar o projeto instrucional considerando a inclusdo das
tecnologias da informagdo e comunicagdo no campo educativo para, desta
forma, maximizar os beneficios no processo de aprendizagem (Hannafin,
1992).

Assim, é necessario dar uma estrutura e guia com estratégias para o

trabalho nos ambientes colaborativos sincronos que permita o desenho
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especifico de atividades que podem ser feitas sob este modelo. Neste sentido,
Chickering & Ehrmann (1996) abordaram principios gerais que sugerem boas
praticas nos ambientes virtuais de aprendizagem. Segundo estes autores,
incorporar a tecnologia na educagao n&o é suficiente e como metas adicionais,
educadores devem se concentrar em sete estratégias guias:

a) Aumentar a interagdo entre professores e alunos:- Por meio deste
fator pode-se aumentar a motivagao no estudante. As formas de comunicagao
por meio da tecnologia aumentam a possibilidade do contato, para que o
professor possa monitorar melhor o desenvolvimento dos seus estudantes. Isto
€ importante porque permite a estudantes timidos que n&o perguntam na sala
de aula, ser mais participativos por meio da interagao online.

b) Aumentar a cooperagao entre estudantes:- Ja foi dito em relagao as
vantagens da aplicacdo de um enfoque colaborativo em relagdo a um enfoque
competitivo e individualista. As ferramentas tecnoldgicas podem estimular e
facilitar a ajuda entre pares.

c) Aumentar a aprendizagem ativa dos alunos:- E importante que o
aluno deixe o rol passivo tradicional. Assim, aproveitar as ferramentas
tecnoldgicas para que os estudantes aprendam com atividades desenhadas e
monitoradas pelo professor, onde os estudantes jogam um papel ativo na
construcado do seu conhecimento.

d) Fornecer retroalimentagdo constante para os alunos:- Estudantes
necessitam seguimento e avaliagdo durante o processo de aprendizagem. As
tecnologias digitais podem ajudar neste sentido, ja que por meio da interagao
se obtém retroalimentagcdo constante que permite realizar uma avaliagao
formativa.

e) Auxiliar o progresso dos alunos na tarefa em relagdo ao tempo:- Por
meio da tecnologia estudantes e professores podem administrar o seu tempo.
Isto porque pode permitir consultar material online prévio a uma aula, ou
programar sessdes online para consultas sobre uma tarefa para a casa.

f) Comunicar altas expectativas:- Deve-se propor aos estudantes
desafios de problemas reais para resolver que lhes permita desenvolver suas
capacidades cognitivas, de analise, sintese, aplicagao e avaliagéo.

g) Adaptar-se a alunos com diferentes talentos e diferentes formas de
aprendizagem:- Pode-se aprender por muitos caminhos. Cada estudante tem
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diferentes talentos. Primeiramente, € possivel desenhar atividades para
trabalhar em grupos com estudantes que compartilham talentos e formas de
aprender.

Desta maneira, a partir destes principios como parametros gerais,
pode-se realizar um projeto instrucional mais estruturado das atividades
especificas num ambiente colaborativo com interagdo mediada pela tecnologia
digital.

Um dos poucos trabalhos, com respeito a metodologias para o
trabalho nos ambientes colaborativos especificamente sincronos, descreveu
trés fases que guiam o processo de forma geral (Marjanovic, 1999):

a) Preparacéo para a aprendizagem colaborativa:- Na primeira fase, o
desafio € a combinacdo de diferentes ferramentas para o desenho de
atividades que permitam alcangar os objetivos de aprendizagem planejados.
Por isto, cada sessédo deve ser planejada e preparada. Como pressuposto se
diz que a tecnologia deve-se adaptar as atividades planejadas e nao vice-
versa.

b) A sessdo eletronica da aprendizagem colaborativa:- A segunda
fase € um processo dinamico orientado por um plano. Neste ponto realizam-se
as atividades colaborativas preparadas na primeira fase. Nesta parte o autor
sugere atividades como: leitura interativa ou dicionario de grupo.

c) Avaliagao da aprendizagem colaborativa: No final da segunda fase,
se faz uma avaliagdo dos resultados obtidos, o que permite ao professor

encontrar alguns problemas e, conforme o caso, reelaborar algumas atividades.

2.6 AVALIACAO EM AMBIENTES COLABORATIVOS

Além disso, Bostock (2004) abordou os beneficios que podem surgir da
aplicacado dos ambientes colaborativos sincronos ao processo de avaliagao dos
alunos. Um dos principais beneficios identificados é a retroalimentagéo
imediata que o aluno pode receber no processo de interagdo. A
retroalimentacdo € um componente essencial da avaliagcdo, uma vez que pode
ser usado para reduzir a distancia entre os resultados de aprendizagem dos
alunos e as expectativas de desempenho de aprendizagem (Marriott, 2009
apud Chao et at, 2011). Desta maneira, ao permitir mecanismos de
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monitoramento, pode-se aplicar esse tipo de interagdo ndo somente para a
avaliagdo somativa, mas também para a avaliagdo formativa no processo
ensino-aprendizagem. Embora existam poucos estudos explorando métodos
para a elaboracao de tais avaliagdes num ambiente sincrono, foi utilizada como
base a classificacdo de Bloom (Bloom, 1956 apud Chao, Hung & Chen, 2011)
em algumas abordagens (). Este classifica o conhecimento em trés tipos: (a)
Conceitual, (b) Processual, (c) Atitudinal. Outros autores como Anderson
(2001) acrescentaram a essa classificagdo um quarto tipo: o tipo metacognitivo.
Entdo, com base nessa classificagao, tipos de avaliagbes podem ser projetados
com atividades que abrangem cada uma destas quatro dimensdes do

conhecimento.
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CAPITULO 3
MUDANDO O PARADIGMA: VIGOTSKY

3.1 INTRODUCAO

A partir das teorias psicologicas contemporaneas da aprendizagem,
tem emergido nos ultimos tempos novas perspectivas sobre o processo de
aprendizagem. Essas visdes centram-se no papel ativo do aluno no processo
de ensino-aprendizagem e no carater social no qual surge o conhecimento.

Como resultado da introducdo das tecnologias digitais na educagao, o
interesse na aprendizagem colaborativa mediada por computador (CSCL)
aumentou. Desta maneira, as tecnologias da informagao e comunicacao estédo
sendo utilizadas como um meio para apoiar e permitir a aprendizagem
colaborativa.

Neste capitulo, apresentam-se os principios do socio-interacionismo de
Vigotsky (1978) que sustentam a aprendizagem colaborativa em geral, ja que
estes aspectos sdo importantes elementos constituintes da metodologia
proposta no proximo capitulo. Depois de apresentar os principais conceitos da
teoria de Vigotsky, o capitulo acaba citando brevemente algumas idéias de
Pierre Lévy (1997) que consideraram-se interessantes para complementar a
visdo da importancia de usar a tecnologia para a construgdo colaborativa do

conhecimento.

3.2 PERSPECTIVAS NA APRENDIZAGEM

Na maioria dos casos, as teorias contemporéneas de aprendizagem
compartilham alguns principios basicos. Primeiro, assume-se que a
aprendizagem deve ser ativa, auto-regulada e gradualmente construida. Em
outras palavras, o aluno deve ter um papel proativo e ndo reativo para a
construgcdo do conhecimento.

Em segundo lugar, esta o fato de assumir o carater social no qual
surge o conhecimento. O processo de aprendizagem ocorre em uma continua

interacdo social e cultural. Sdo estes dois principios entre outros, que
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estabelecem wuma tendéncia diferente do paradigma tradicional de
aprendizagem, a fim de melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

Os mecanismos que sustentam a efetividade da interagcdo social e
participagdo ativa para a aprendizagem, podem ser explicados a partir de
diferentes abordagens e escolas das teorias da aprendizagem. Entre estas sem
duvida, as escolas de autores como Vygotsky(1978) tém sido a base para essa
concepcgao contemporanea de qual deve ser o contexto moderno do processo

de ensino-aprendizagem.

3.3 A INTERACAO SOCIAL NA APRENDIZAGEM E IDEIAS PRINCIPAIS DA
TEORIA SOCIO-HISTORICA DE VYGOTSKY

Vygotsky(1978) com sua escola socio-historica tem sido influente para
novas concepgdes dentro da educacdo e no campo da informatica na
educacdo. A partir das idéias de Vygotsky (Ibidem), ressalta-se o valor
pedagodgico da interagdo como um meio para estimular o desenvolvimento
cognitivo. Por isto, € importante destacar alguns conceitos e idéias que
apregoa a teoria socio-historica de Vygotsky(lbidem), ja que sustentam o valor
da interacdo no processo de ensino-aprendizagem.

Procurando sintetizar os aspectos centrais da perspectiva socio-
historica, — como €& conhecida a escola de Lev. S. Vygotsky — podem-se
assinalar as teses basicas apregoadas que ajudam a descrever o nucleo da
teoria. Estas teses referem-se ao carater historico social dos processos
psicologicos superiores, e como estes sao mediados por ferramentas e
instrumentos que sdo de construgao social e produtos da atividade humana ao
longo de sua histéria (Vygotsky, 1978).

3.3.1 A origem dos Processos Psicologicos Superiores

A idéia central da teoria sdOcio-historica refere-se a que os Processos
Psicologicos Superiores tém origem na vida social. Em outras palavras se
originam na participagdo do individuo em atividades compartilhadas com os
outros. E por isso que os Processos Psicolégicos Superiores s&o

especificamente humanos, ja que sdo historica e socialmente constituidos.
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Pode-se dizer que processos como a atencdo seletiva e sustentada, a
percepgao seletiva, memoria logica, pensamento verbal, linguagem intelectual,
motivagao, abstragao, entre outros, sdo o produto da linha de desenvolvimento
cultural. Assim, o surgimento da linguagem como ferramenta de mediagdo, —
e, portanto, organizadora da atividade psiquica do homem — permitiu na
medida em que se relaciona com o pensamento, a transformacdo dos
Processos Psicolégicos Elementares (Compartilhados com outras espécies),
em funcdes de ordem superior (humana). Estes processos podem ser
desenvolvidos ou interiorizados precisamente pela fungdo dos mediadores, tais
como a linguagem, que € uma ferramenta socialmente construida (Wertsch,
1985).

3.3.2 Linhas de Desenvolvimento

Para Vygotsky(1978) existem duas linhas de desenvolvimento: a linha
cultural do desenvolvimento e a linha natural de desenvolvimento. O
desenvolvimento dos Processos Psicolégicos Superiores pressupbe a
existéncia dos Processos Elementares de desenvolvimento natural, mas isso
nao significa necessariamente que seja uma evolugao destes. Os processos
elementares s&o regulados por um mecanismo biolégico que segue uma linha
natural de desenvolvimento e que sao compartilhados com outras espécies
superiores.

A constituicdo dos processos superiores € dada como um processo
social, que os diferencia dos processos elementares que seguem um processo
biologico. Assim, a vida cultural € gerada em paralelo aos processos de
desenvolvimento natural, embora em parte, com base nos processos
elementares.

Em uma distingdo fundamental no desenvolvimento de uma crianga, a
linha natural de desenvolvimento esta relacionada com os processos de
maturacgao e de crescimento, enquanto a linha cultural esta relacionada com os
processos de apropriagao e dominio dos recursos e instrumentos que tem a
cultura. O desenvolvimento natural da crianga avanga através de mudancas

dindmicas no organismo. Assim, o desenvolvimento cultural se encontra
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sobreposto aos processos de crescimento e maturidade da crianga, formando

uma unidade com estes.

3.3.3 Processos de interiorizacao

Existe um processo de apropriagdo mutua entre sujeito e cultura. O
sujeito parece se constituir na apropriagdo progressiva de instrumentos e na
interiorizagdo também gradual, de operagdes psicologicas inicialmente
constituidas na vida social. Assim também, ao contrario, a cultura apropria-se
do sujeito na medida em que o constitui.

Vygotsky falou de atividades que ocorrem primeiro no dmbito social e
depois atuam no dominio do pessoal. A lei da dupla formagao descrita na obra
consiste em que: "no desenvolvimento cultural da crianca, toda funcédo aparece
duas vezes: primeiro, no nivel social, e depois, no nivel individual; primeiro
entre pessoas (interpsicolégico), e depois no interior da crianga
(intrapsicologico). Isso também se aplica igualmente para a atencao voluntaria,
a memoria légica e formagao de conceitos. Todas as fungdes psicoldgicas se
originam como relagdes entre os seres humanos "(Vygotsky, 1991, p. 64).

Entdo, de acordo com a lei da dupla formacdo pode-se perceber que
crescer em um ambiente propicio com mediadores culturais disponiveis e com
a assisténcia no processo da aprendizagem, € muito favoravel. Desta maneira
poderdo avancgar rapidamente na interiorizagdo dos processos psicologicos

superiores.

3.3.4 Instrumentos de mediacéo e interiorizagao

E importante mencionar a relacdo inerente que existe entre o plano
interpsicologico e intrapsicologico. Assim, também existe uma relagdo entre os
processos de interiorizagdo e dominio dos instrumentos de mediagdo. E desta
maneira que o meio social e os instrumentos de mediagdo, por meio de
processos de interiorizagdo, tem um carater formativo sobre os Processos
Psicologicos Superiores. Em outras palavras, estes processos superiores
podem ser desenvolvidos ou internalizados precisamente pela fungcdo que

fazem os mediadores, como as ferramentas socialmente construidas
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(linguagem, por exemplo). Ao contrario dos animais, no homem ha uma
experiéncia histérica, um acumulado que permite, antes de se adaptar a
natureza, modificar elementos desta. Por meio da linguagem a servigo do
pensamento e vice versa, os humanos transmitem suas experiéncias histéricas
para outros seres humanos. Tanto o signo como a ferramenta desempenham
um papel de mediacao e, portanto, sdo instrumentos para desenvolver algo. As
ferramentas s&o meios para ajudar a fazer um trabalho e os signos permitem
manipular o entorno e o proprio comportamento. Assim, a ferramenta tem uma

orientagdo externa, e o signo tem orientagao interna.

3.3.5 Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é, sem
duvida, um dos mais importantes associados as idéias propostas por Vygotsky.
A ZDP esta definida por Vigotsky (1991,p. 97) como "a distancia do nivel real
de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver um problema de
forma independente, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado por
meio de resolucido de problemas sob orientacdo de um adulto ou em
colaboragédo com outro par mais capaz "(Ver Fig. 1).

Nivel de assisténcia no desempenho

4

A
Nivel de
Dificuldade da
tarefa

Nivel de independéncia no desempenho

Fig. 1 - Zona de Desenvolvimento Proximal
Fonte: http://www.toolsofthemind.org/philosophy/glossary/

O nivel real de desenvolvimento refere-se a resolugao independente de
um problema, e define as fun¢des que ja amadureceram. Ou seja, caracteriza o
desenvolvimento de forma retrospectiva. A zona de desenvolvimento proximal

define aquelas fungdes que ainda ndo amadureceram, mas estdo no processo
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de maturagcdo. Neste sentido, caracteriza o desenvolvimento mental
prospectivamente.

O que cria a zona de desenvolvimento proximal € uma caracteristica
essencial da aprendizagem; ou seja, a aprendizagem desperta varios
processos evolutivos internos que podem operar quando a crianga esta
interagindo com as pessoas em seu ambiente e em cooperagdo com algum

semelhante ao par (Vigotsky, 1991).

3.3.6 Construcdo do conhecimento dentro da Zona de Desenvolvimento

Proximal

A interiorizacdo de padrdes sociais acontece nos confins da zona de
desenvolvimento proximal. Vygotsky estabeleceu que a relagdo entre
aprendizagem e desenvolvimento, € um processo dindmico em dois niveis.
Estes niveis s&o justamente a zona de desenvolvimento real e a zona
desenvolvimento potencial. Assim a crianga, por exemplo, tem o potencial para
fazer mais, se é assistida.

Com isso pode-se perceber algo importante. A aprendizagem e
desenvolvimento dentro da zona de desenvolvimento proximal € um processo
recursivo, aonde desde desenvolvimento atual se chega até o potencial, para

logo realimentar e iniciar novamente o processo.

3.3.7 Etapas da Zona de Desenvolvimento Proximal

Nesta segdo se descrevem os estagios da Zona de Desenvolvimento
proximal (Tharp & Gallimore,1988). A Fig. 2 mostra uma representagdo dos

quatro estagios.

3.3.7.1 Estagio Um

Esta etapa € onde o desenvolvimento € assistido por um par mais
capaz. O apoio necessario para a aprendizagem neste estagio depende da
idade do aluno e a complexidade da tarefa. Durante os primeiros estagios da
ZDP a crianga pode ter uma compreenséo limitada da situacao, tarefa ou meta
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a atingir. Neste nivel o pai, professor ou colegas mais capazes oferecem

orientagdes ou modelos, e a resposta da crianca € imitativa.

Loop <=
f Capacidade
Capacidade Inicial Desenvolvida
A . A
Zona de Desenvolvimento P

>

Assisténcia

prestada por Interiorizag&o Desautomatizag&o:
individuos mais Auto- Assisténcia Automatizagéo Retorno aos
capacitados. estagios iniciais

Pais, Instrutores,
Especialistas,
colegas

Estagio 1 Estagio 2 Estagio 3 Estagio 4

Fig. 2 - Estagios da Zona de Desenvolvimento Proximal
Fonte: Tharp & Gallimore(1988)

3.3.7.2 Estagio Dois

Esta fase ocorre quando o desenvolvimento € auxiliado por si s6. Note-
se que os padrdes de atividade que permitiram a crianga participar nos
esforcos de resolugdo de problemas no plano intermental agora lhe permitem
realizar a tarefa num plano intramental. Assim, neste segundo estagio, a
crianga executa uma tarefa sem ajuda de outros. No entanto, isto ndo significa
que o desempenho seja totalmente desenvolvido ou automatizado. Entéo, o
esforco, a partir de agora sera feito pela crianga para resolver problemas. Ele
assume o controle do problema para alcangar sua propria aprendizagem.
Entdo, a aprendizagem sera autoregulada e autodirigida, mas ainda n&o esta

consolidada.

3.3.7.3 Estagio Trés

Este estagio ocorre quando o desenvolvimento é automatizado, fixo ou

fossilizado. Uma vez que a crianga ndo precisa de auto-regulacdo, sai da ZDP
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e a aprendizagem foi interiorizada e automatizada. A ajuda de outra pessoa,
nao é mais necessaria. A Aprendizagem ao longo da vida consiste nestas
sequéncias da ZDP, acontecendo repetidamente para o desenvolvimento de
novas competéncias, habilidades, compreenséo.

3.3.7.4 Estagio Quatro

Ocorre quando a desautomatizagdo do desenvolvimento leva a
recorréncia ou repeticdo através dos estagios da ZDP. A aprendizagem ao
longo da vida de qualquer individuo € composta pelas mesmas sequéncias
reguladas ZDP - a partir da assisténcia de outras pessoas até a auto-
assisténcia - que se repetem uma e outra vez para o desenvolvimento de
novas capacidades. E interessante observar que para cada individuo, em
qualquer momento dado, havera uma combinacdo de capacidades em
processo de desenvolvimento em diferentes estagios. Ou seja, havera algumas
que precisam de regulagédo externa, outras ja auto reguladas e automatizadas.
Por exemplo, uma crianga que agora pode fazer muitos dos passos para a
montagem de um quebra-cabega ainda pode estar na zona de

desenvolvimento proximal de atividades de leitura.

3.3.8 Pressupostos da Zona de Desenvolvimento Proximal

Segundo Chaiklin (2003), dentro do conceito principal da zona de
desenvolvimento proximal, podem-se encontrar trés aspectos que compdem
um entendimento comum sobre isso. Assim, € comumente assumido que o
processo dentro da zona de desenvolvimento proximal & generalizavel para
todos os conteudos de aprendizagem, que depende da intervengcédo de outra
pessoa mais competente na tarefa e que exige da pessoa que aprende um
potencial de aprendizagem que |lhe permita avancar no dominio da tarefa.
Entdo, esses trés pressupostos sdo chamados "de generalidade", "de
assisténcia" e "de potencial".

O primeiro pressuposto refere-se com o tipo de tarefas que envolvem

uma zona de desenvolvimento proximal. Assume-se que pode ser aplicada a
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qualquer tipo de area do conhecimento. Em outras palavras, para qualquer
dominio de habilidade, uma ZDP pode ser criada.

O segundo pressuposto refere-se ao fato de como um adulto,
professor, pessoa mais competente, deveria interagir e ajudar a crianga.

O terceiro pressuposto concentra- se nas "propriedades do aprendiz”,
que inclui no¢cdes do potencial de um aluno e vontade de aprender. As vezes
esse aspecto também pode ser interpretado no sentido de que o ensino na
zona de desenvolvimento proximal deve dar lugar a uma forma mais facil de
aprender para a crianga. Para isso, oferece desafios incrementais que evitam a

frustragdo e perda de motivacéo do aluno.

3.3.9 Beneficios da aplicagcao da Zona de Desenvolvimento Proximal

Para finalizar com as ideias de Vigostsky, podem-se citar alguns dos
beneficios que pode trazer a aplicagdo da ZDP no processo de ensino-
aprendizagem. Basicamente, com a aplicacdo da ZDP os estudantes séo
providos de:

1. Tarefas que constituem desafios razoaveis e incrementais para
alcancar. Assim, estimula-se o pensamento e motiva-se os esforgos
para aprender;

2. Instrugcédo significativa e retroalimentacdo que ajuda a dirigir o
desenvolvimento deles dentro de uma sequéncia de passos
apropriados.

3. Um ambiente de aprendizagem colaborativa;

4. Um ambiente de aprendizagem que estimula a criatividade e
pensamento reflexivo;

Por outro lado, algumas vantagens para os professores seriam:

1. Identificar os pontos fortes e fracos para desenvolver atividades de
aprendizagem de acordo com o nivel dos estudantes;

2. Estimular a interagdo social entre os estudantes para consolidar a

aprendizagem.

3.4 INTELIGENCIA COLETIVA
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Na perspectiva da inclusdo da tecnologia em todas as areas da
sociedade, nesta seg¢do descrevem-se alguns pensamentos e idéias do Pierre
Lévy (1997). Como ja foi dito, as tecnologias da informagdo tornam possiveis
novas formas de interacédo social e, portanto, permitem também novas formas
de distribuicdo do conhecimento. Assim, com a tecnologia como um meio tem-
se mais opgdes para que o conhecimento seja mais acessivel aos individuos
que compdem a sociedade. E por isso que é necessario dispor de verdadeiros
espacos que permitem a distribuicdo democratica do conhecimento (Lévy,
1997).

3.4.1 Agoras Virtuais

De acordo com Lévy(1997) é importante o uso de tecnologia como um
meio para ajudar na distribuicdo do conhecimento. Justamente Lévy utiliza o
termo "agoras virtuais" para descrever técnicas de interagéo e visualizagdo que
permitem compartilhar informagéo entre pessoas e grupos em diferentes areas
da sociedade. Assim deve se considerar o potencial que tem o uso das
tecnologias da informagdo e comunicagdo como um recurso valioso para ser

aplicado ao campo educacional.

3.4.2 Inteligéncia Coletiva

Uma vez considerado o valor da tecnologia da informagdo e
comunicagdo para estabelecer uma nova forma de construgdo do
conhecimento, chega-se ao conceito de inteligéncia coletiva. Esta é definida
por Lévy (1997, p. 28) como uma inteligéncia distribuida por toda parte,
constantemente valorizada, coordenada em tempo real, e que leva a uma
mobilizacéo efetiva das competéncias. Como a inteligéncia é distribuida se diz
que: "Ninguém sabe tudo e todos sabem alguma coisa, todo o conhecimento
esta na humanidade" (Ibidem).

O fundamento e objetivo da inteligéncia coletiva seriam o
reconhecimento e crescimento mutuo de pessoas. Essa inteligéncia vem da

colaboragéo e participagado de muitos individuos. Outro ponto a considerar da
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inteligéncia coletiva, é a organizagdo, - que é a distribuicdo de fungdes e
entidades dentro da comunidade - e o compartilhamento das tarefas.

Aspectos para considerar em relagdo a definicdo da inteligéncia
coletiva dada por Lévy, é o fato de que esta deve ser coordenada em tempo
real. E neste ponto que a busca de um espaco de interacdo desse tipo,
encontra nas tecnologias da informagédo e comunicagdo um meio propicio para
issO.

Outro aspecto interessante a considerar é notar que por meio da
inteligéncia coletiva ndo s6 se constréi o conhecimento; também se reconhece
e valorizam na diversidade as competéncias pessoais de cada individuo. Isto
porque todos sabem alguma coisa. Assim, o uso da tecnologia provoca a
mobilizac&o efetiva das competéncias.

Entdo, o papel da informatica e tecnologia seria promover dentro de
coletivos o desenvolvimento de maneira reciproca das potencialidades sociais
e cognitivas de cada pessoa. Desta forma, a tendéncia é em diregdo de uma
sociedade mais participativa, informada e colaborativa.
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CAPITULO 4
METODOLOGIA PROPOSTA

4.1 INTRODUCAO

Com a incluséo da tecnologia na educacgao, o desafio é concentrar-se
na criagdo de novas formas de aprendizagem baseadas na utilizagdo dessas
novas tecnologias digitais. Entdo, tém-se varias ferramentas tecnologicas
digitais aplicaveis para o campo educativo, mas ha uma falta em relagdo a uma
estrutura guia sobre como aplica-las para alcangar melhorias no processo de
ensino-aprendizagem (Hannafin, 1992).

Por esta razdo, este capitulo propde uma metodologia que da uma
estrutura de processos que guia a aplicagao de sessdes de aprendizagem com
ferramentas de interagdo sincrona para o apoio da aprendizagem dentro de
uma perspectiva colaborativa. A estrutura proposta € genérica e instanciavel a
diferentes areas do conhecimento. Assim, no proximo capitulo mostra-se
brevemente um exemplo de uma instancia da metodologia para uma disciplina
com topicos de ensino de programagao basica na area da informatica.

Entdo, a metodologia proposta permite: Facilitar ao professor, as
tarefas de organizacdo e implementacdo de sessdes de aprendizagem
mediadas por ferramentas tecnologicas digitais, estabelecendo um modelo de
processos geneéricos que considera aspectos de sincronicidade na interagcéo
para realizar atividades colaborativas numa area de conhecimento
determinada.

Antes de descrever as quatro fases que compdem o processo
metodolégico, € dada na proxima segdo uma descrigdo dos principais
elementos constituintes da metodologia que fazem parte do modelo de
processos apresentado na secdao 4.3. Descrevem-se estes elementos
constituintes antes, para dar o contexto necessario para entender os elementos
citados nas fases e passos da metodologia. Alguns destes elementos, tais
como a teoria de Vigotsky (1978) que sustenta a aprendizagem colaborativa e,
a descricdo das funcionalidades dos aplicativos de interacdo sincrona, sao
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citados brevemente na proxima secdo porque eles sdo apresentados com

detalhe nos capitulos 3 e 5 respectivamente.

4.2 ELEMENTOS CONSTITUINTES

4.2.1 Dimensao assincrona e sincrona

Nesta subsecdo, destacam-se as caracteristicas de uma interagao
sincrona, por meio de uma comparagdo com a interagdo assincrona. Desta
maneira pode-se evidenciar porque € necessario estabelecer este tipo de
interagdo em tempo real para realizar dindmicas colaborativas num entorno
virtual.

Observa-se que uma caracteristica central que tipifica a interagao
assincrona € o fato de que a interagdo ocorre com flexibilidade de tempo, ja
que os participantes ndo necessitam estar conectados ao mesmo tempo. Ou
seja, a interagdo ocorre em qualquer momento e em qualquer lugar (Utiliza-se
em inglés “Any time, Any where" para descrever a interacdo assincrona).
Ferramentas como o e-mail, foruns, wikis sdo do tipo assincrono.

Além disso, € importante considerar que este tipo de comunicagao
dentro de um ambiente de aprendizagem pode causar sentimentos de
isolamento, que derivariam numa reducdo da motivacdo dos alunos. Assim
também, com o fato de ndo ter acesso a uma comunicagao em tempo real e,
portanto, ndo receber um feedback imediato, os alunos podem ficar com
duvidas no seu processo de aprendizagem.

A comunicagao sincrona permite estabelecer uma comunicagcdo onde
0s usuarios interagem simultaneamente. Portanto, a interagdo sincrona ocorre
desde qualquer lugar e num momento determinado. Entdo, como principais
vantagens em relagdo a interacdo assincrona identificam-se as seguintes
caracteristicas:

e Colaboragdo em tempo real,
¢ Resposta imediata e feedback;
e Motivagao para a participacéo ativa dos alunos.

Na seguinte subsegdo, menciona-se sobre o suporte de software
necessario para estabelecer esse tipo de interacdo, que permitira no modelo de

processos da metodologia, aplicar dindmicas colaborativas em tempo real.
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4.2.2 Ferramentas de interagdo sincrona

As ferramentas de interagao sincrona constituem-se no meio pelo qual
se estabelece a comunicacdo e interagdo. Por meio destes recursos
tecnoldgicos tem-se um ambiente que permite a possibilidade de interagdo em
tempo real. Dependendo do aplicativo de software, podem variar as
ferramentas de interacdo sincrona, mas as ferramentas basicas que
compartilham a maioria s&o:

e Chat;
e Quadro eletronico;
¢ Videoconferéncia;
¢ Audioconferéncia;
e Tela (Desktop) compartilhada;
¢ Arquivos e aplicativos compartilhados.
O Capitulo 6 fornece uma descricao detalhada dos aplicativos mais

utilizados com suas caracteristicas e funcionalidades (Veja Capitulo 6).

4.2.3 Estratégias e atividades colaborativas

Por meio das estratégias e atividades colaborativas se busca a
construcdo ativa do conhecimento, promovendo além da interacdo entre
professor e aluno, a interagdo entre pares. A aprendizagem colaborativa é um
paradigma que se baseia nas teorias contemporaneas psicologicas da
aprendizagem, que se centra na interdependéncia social e o papel ativo do
aluno para a aquisicdo de habilidades e competéncias. Assim, em vez de
promover a aprendizagem competitiva ou individual, se estabelecem grupos de
trabalho colaborativo entre os alunos. Em geral, por meio da aplicagdo destas
estratégias, & possivel desenvolver competéncias e habilidades tais como
iniciativa, tomada de decisbes, trabalho em equipe, pensamento reflexivo,
criatividade e flexibilidade (Lazakidou & Retails, 2010).

Os fundamentos da teoria da aprendizagem sécio-histérica que

sustentam muitos aspectos da perspectiva colaborativa como uma maneira de
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conseguir uma melhoria na aprendizagem, sdo considerados importantes e,
portanto, apresentados no Capitulo 3 deste trabalho (Veja Capitulo 3).

Ha varias estratégias por meio das quais, o professor pode elaborar
tarefas com uma perspectiva de aprendizagem colaborativa. Uma estratégia
difundida, por exemplo, é a chamada Jigsaw (jigsaw.org) ou quebra-cabecas,
onde cada estudante € uma peca essencial para a realizagdo e compreensao
de uma tarefa. O fato de converter cada aluno em essencial para a resolugao
do problema € o que provoca um maior envolvimento dos estudantes e,
portanto, melhores resultados globais na aprendizagem. O funcionamento da
técnica Jigsaw €& simples: inicialmente, os estudantes estdo divididos em
grupos de cinco ou seis alunos, para resolver o problema. Dentro de cada
equipe se subdivide o problema entre cada um dos integrantes, de modo que
cada participante tem uma tarefa que €& necessaria para a resolucido do
problema total. Tendo conseguido a solugdo da sua parte, cada aluno ira
retornar para o grupo e apresentar um relatério sobre o seu trabalho. Para um
melhor desenvolvimento de cada uma das partes, é recomendado — antes de
apresentar o relatorio para o grupo — fazer uma reunido com os estudantes de
outras equipes aos quais foram atribuidos a mesma parte especifica do
problema. Desta maneira se produz uma reunido de alunos que estudaram
sobre uma parte do problema. Assim, quando os alunos expertos numa parte
do problema retornam aos seus grupos originais, uma solugdo mais refinada de
cada parte do problema sera apresentada para conformar a solugcédo do
problema global.

Como é observado no exemplo do quebra cabeca, estas estratégias
promovem a participacado e interdependéncia social. Assim, o professor pode
utilizar estratégias colaborativas propostas e adapta-las em relagdo a sua area
de conhecimento ou disciplina especifica. Na Tab. 1 mostram-se algumas
outras estratégias basicas de exemplo similares a jigsaw, que podem ser
combinadas e adaptadas com criatividade para gerar possiveis aplicagdes em
distintas areas. Assim, no exemplo de instanciagdo da metodologia
apresentado mais para frente, descreve-se a estratégia colaborativa Coding
Dojo para o ensino de programagao de computadores.
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Tab. 1 - Algumas Estratégias Colaborativas

ATIVIDADES COLABORATIVAS

DESCRICAO

Role playing

Os integrantes de um grupo de estudantes assumem em
determinado momento o rol de professor, para ensinar
aos seus pares. Em seguida os roles sao trocados.

Entrevista em trés passos

Faz-se sobre um tema particular. Pode ser a leitura de
um artigo ou livro em grupos de trés alunos. Cada aluno
pode assumir o papel de reporter, entrevistador ou
entrevistado.

Brainstorming

Utiliza-se num grupo de estudantes para gerar muitas
ideias em relagdo a um tema o para desenhar possiveis
solucdes para a resolugao de um problema. A chave num
momento inicial é gerar o maior numero de ideias,
postergando a viséo critica para depois e dando énfase
na criatividade. Para a versdo online de esta atividade
pode-se utilizar a ferramenta de quadro eletrénico ou
chat.

Discussao de grupo

Cada integrante do grupo pode dar uma opinido por turno
em relacdo a um tema. De esta maneira estimula-se a
participacdo de todas as pessoas. E util, por exemplo, ao
comecar uma sessao para motivar a participacdo. Assim
também pode ser util ao final de uma sessdo como
médio de avaliagdo a sessao por parte dos estudantes.
Assim eles podem comunicar e sugerir possiveis
alteragbes nas préximas sessoes

Resolugéo Colaborativa de Problemas

Esta atividade é importante ja que estimula a construgéo
ativa do conhecimento. Cada integrante aporta com seus
conhecimentos prévios para alcancar a solugdo do
problema proposto pelo facilitador

Aproveitando os recursos

tecnolégicos que permitem uma interagéo

sincrona, € possivel adaptar estas estratégias para sua execugdo em um
ambiente virtual. Desta forma pode-se estimular interacdo entre pares e a
participacao ativa dos estudantes que em sala de aula sdo um pouco timidos e
nao participativos. Obviamente, ndo se trata de substituir a interagdo cara a
cara ou de mudar completamente a sala de aula para a interagao virtual. Trata-
se de encontrar diferentes maneiras que ajudem a todos os alunos a
desenvolver as competéncias planejadas. Em um curso regular, por exemplo, é
uma boa idéia programar sessdes sincronas de monitoria, com atividades
colaborativas como refor¢co ao visto em sala de aula. Em outro entorno, como
em um curso a distdncia, se programardo sessdes sincronas para

complementar os recursos e atividades assincronas da plataforma de
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aprendizagem, e estimular a motivagao e participagdo dos estudantes. Com
tudo isto, tem-se uma perspectiva em diregdo a uma solugdo integral na
educacédo, onde se complementam abordagens, se usam recursos tecnologicos
e renovam paradigmas tradicionais para a melhoria continua no processo de

ensino aprendizagem.

4.2.4 Papel Docente

Desde o ponto de vista das teorias psicologicas contemporaneas de
aprendizagem, implica-se uma mudanga no papel que desempenha o
professor. Deixa-se para tras a visao bipolarizada de uma sala de aula
tradicional, onde o professor apresenta os conteudos e os alunos aprendem de
forma passiva (Campos et al.,2007). Hoje, a visdo contemporanea estabelece o
processo de ensino-aprendizagem como uma atividade dinadmica, onde todos
tém um papel ativo.

Considerou-se importante introduzir o papel docente como elemento
constituinte, jd@ que dentro de um ambiente educacional com inclusédo das
tecnologias digitais, o professor tem muitas ferramentas para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem, mas também adquire uma maior
responsabilidade e compromisso. Um fator a considerar € a maior quantidade
de tempo que deve dedicar para elaborar materiais e atividades a serem
desenvolvidas em sessdes colaborativas. Além disso, outro fator é a
capacidade de motivagao que deve transmitir aos seus alunos para iniciar um
processo deste tipo. E importante considerar que este & um processo, e que o
professor e os alunos, em muitos casos estdo acostumados a forma tradicional
de aprendizagem. Por isso, é provavel que agdes que envolvem uma mudanga
no processo tradicional podem criar dificuldades no inicio. De qualquer
maneira, € importante dar continuidade ao processo, tendo em conta os
beneficios a serem obtidos.

Na continuagao, identificam-se algumas competéncias e funcgbes a
serem desempenhadas pelo professor em um ambiente de aprendizagem
mediado por ferramentas tecnoldgicas digitais de interagdo, com énfase no

aproveitamento da sincronicidade:
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1. Elaborar por meio da identificagdo de competéncias e objetivos de
aprendizagem, conteudos e atividades adaptadas para este
ambiente;

2. Organizar grupos, programar sessfes, estabelecer regras de
execugao para as sessoes;

3. Fornecer feedback oportuno, responder perguntas e propor
questdes que estimulem o pensamento reflexivo;

Incentivar a participacao de estudantes;

Criar novas estratégias, material e recursos de aprendizagem com
as ferramentas disponiveis;

Guiar aos alunos para alcangar os objetivos de aprendizagem;
Mediar a interacéo entre pares para orientar o desenvolvimento das
atividades colaborativas;

Monitorar o processo de aprendizagem;

Realizar avaliagao constante durante o processo.

4.2.5 Arquitetura Tecnoldgica

Esta subsegdo apresenta uma arquitetura tecnoldgica basica
necessaria para permitir o desenvolvimento de uma sessdo sincrona
colaborativa de aprendizagem. Dentro dessa arquitetura sdo consideradas
ferramentas de interagdo sincronas, como parte de um mdédulo de extensao
CSCL sincrono, que se complementa com o médulo assincrono ja disponivel
em um LMS como por exemplo o Moodle (Ver Fig. 3). A maioria dos aplicativos
de software apresentados no Capitulo 6 inclui um plug-in para uma rapida
integragdo dentro de uma plataforma de aprendizagem LMS. Desta forma,
podem-se aproveitar os painéis completos de administracdo do LMS e
gerenciar, como mais uma atividade, as sessdes sincronas programadas. A
Fig. 3 abaixo mostra uma arquitetura genérica considerando como exemplo a
integragdo do LMS Moodle e o aplicativo com ferramentas de interagéo
sincrona BigBlueButton (bigbluebutton.org). Também, pode-se observar a
representacdo da estrutura metodoldgica instanciada como um plano de
trabalho ou roteiro que orienta ao moderador (professor e/ou monitor) no

desenvolvimento da sessido. Basicamente, trata-se de uma arquitetura basica
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genérica que suporta a implementacdo uma sessdo de aprendizagem. No
servidor encontra-se instalado um LMS com um modulo CSCL sincrono que
tem as ferramentas necessarias para estabelecer este tipo de interagdo. Por
médio destas ferramentas ocorre a interagdo entre professor/alunos e entre
pares. Tem-se a possibilidade de instalagao dos aplicativos e ferramentas num
servidor proprio ou utilizar aplicagées do tipo ASP (Aplication Service Provider),
onde utiliza-se servidores externos (Ver Capitulo 6).
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Fig. 3 - Arquitetura Basica para Plataformas de Aprendizagem

4.3 MODELO DE PROCESSOS
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Esta secdo apresenta a descrigdo da metodologia proposta que
descreve em termos gerais, um conjunto estruturado de atividades necessarias
para construir um plano de trabalho que permite guiar a implementagdo de
sessdes com atividades colaborativas mediadas por ferramentas tecnoldgicas
digitais do tipo sincrono. A base para a construgdo do modelo de processos da
metodologia € uma abordagem sistémica, identificando por meio da analise de
trabalhos correlatos e experiéncias, padrbes de processos necessarios para
implementar uma sessao de aprendizagem numa sala virtual. Além disso, um
forte componente incluido dentro dos passos da metodologia, s&o os
elementos de colaboragdo com fundamento na teoria sécio-interacionista de
Vigostky (1978) e, ligado a esse componente, a exploracdo de uma interacao
em tempo real para realizar dindmicas colaborativas que precisam de um
feedback imediato.

A implementacao das sessodes, pode ser focada dentro de um processo
educacional tradicional como forma de complemento, monitoramento e reforgo
necessario ao processo de aprendizagem presencial. Em outro caso, num
curso a distancia, pode ser focado no sentido de uma forma importante de
complemento a uma plataforma de aprendizagem com recursos e atividades
com interagdo sé assincrona. Em ambos os casos, as fases orientam ao
professor ou monitor na implementagao desta estratégia.

O modelo de processo da metodologia proposta esta organizado em
uma estrutura composta por fases, passos e atividades ou tarefas. Assim, a
metodologia é descrita como um processo de quatro fases logicas:

1. Planejamento;

2. Producao e Elaboracéo de atividades;

3. Execugao da sessao;

4. Avaliacao.

A Fig. 4 mostra a estrutura do marco metodoldgico. Esta estrutura € um
processo iterativo, com o mecanismo da avaliagao constante que permite voltar
aos estagios anteriores para refinar e melhorar as atividades desenvolvidas nas
sessdes. E desta forma que ha um processo de refinamento dinAmico, onde
com base na experiéncia e avaliagdo, podem-se introduzir novos
requerimentos e melhorias no plano de trabalho a fim de atingir os objetivos de
aprendizagem estabelecidos. As proximas subsecgdes descrevem todos os
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passos, as atividades para realizar cada passo, os meios que se utilizam para
conseguir realizar os passos e, os produtos obtidos depois da aplicagédo dos
passos. Como pode ser visto, a metodologia esta dentro de um marco sécio-
interacionista, que €& sustentado nos conceitos apresentados por Vigotsky
(1978). Desta maneira determinados passos das fases da metodologia
descrevem a aderéncia da metodologia, com aspectos da teoria de Vigotsky
que foram apresentados no Capitulo 3.

i "[ Flanejamento ]
' - Elaboracéo de
Atividades

- _>EEXE|::U|;§D da Sessﬁn]

5 4

: [ Awaliagdo ]

Fig. 4 - Fases da Metodologia

4.3.1 Fase |: Planejamento

e Objetivo de fase:- Definir os objetivos de aprendizagem.
e Produto Principal:- Documento com listagem dos objetivos de
aprendizagem.
A fase de planejamento consiste em estabelecer os requisitos basicos
que dirigirdo o processo. Assim, 0 processo central a ser seguido nesta fase é
a definicdo dos objetivos de aprendizagem. Os objetivos de aprendizagem
descrevem basicamente, o que os alunos devem conhecer, compreender ou

ser capazes de fazer no final das sessdes de aprendizagem. Estes objetivos
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dardo uma base sodlida para a selecdo de recursos e desenho de atividades a

serem realizadas numa sesséo de aprendizagem.

A Fig.

5 mostra um diagrama de atividades com o fluxo dos principais

passos e atividades da fase de planejamento.

J

<<Documento==
Objetivos de
Aprendizagem

Identificar a capacidade
que 0 aluno adaquire ao
final da sesséo

Anélise da viabilidade
dos objetivos de

|

|dentificar os contelidos Lista de Objetivos de

Analise de requerimentos

—_—

<<Documento==
Curricula da Disciplina

relag;n:ggsaggm a > > Aprendizagem aprendizagem e @
P infraestrutura tecnoldgica
— —_—
P P T Lo —
Ident\fjcar as cond_\goews T R
ou critérios de realizacéio IGUIEILIA leniegica

necessaria para

da capacidade .
desenvolver as sessdes

[

Fig. 5 - Fluxo dos principais passos e atividades da fase |

Passo 1: Identificar as necessidades e requisitos gerais

Identificar o que se deseja alcangar em termos de competéncias
adquiridas pelos alunos no final das sessdes colaborativas
sincronas. A verificagdo do curriculo da disciplina é de ajuda
neste ponto.

Fazer uma avaliagdo previa dos conhecimentos da disciplina.
Uma avaliagdo diagnostica visa observar a presenga ou
auséncia de conhecimento e habilidades. Desta maneira
identifica-se o nivel atual de conhecimentos dos alunos. Em
outras palavras, desde uma perspectiva soécio-interacionista
(Vigotsky,1978), a avaliacdo diagnodstica permite conhecer a
Zona de Desenvolvimento Real, que refere-se aquilo que o
aluno ja aprendeu e realiza com independéncia( Ver Capitulo 3,
secgao 3.3.5 ZDP).

Gerar idéias para estabelecer um plano de rascunho que permita
chegar da situagdo atual para a desejada. Técnicas como a
Chuva de Idéias ou Brainstorm em inglés, podem ser uteis para

estimular a criatividade e iniciativa. Neste ponto €& importante
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estar aberto a experimentar com novas formas de recursos e

objetos de aprendizagem.

Passo 2: Definir os objetivos de aprendizagem

A partir dos resultados da avaliagado diagnostica feita no passo 1, e portanto,

com a Zona de Desenvolvimento Real identificada, realiza-se as seguintes

tarefas:

Identificar a capacidade especifica, em termos de um verbo, (ex:
explicar, analisar, identificar) que o aluno adquire ao final da
sessao. Utiliza-se como base, a lista de competéncias
identificada no passo 1.

Definir os conteudos ou objetos de conhecimento da disciplina
relacionada com a capacidade identificada na atividade anterior.
Identificar as condi¢des (contexto) ou critérios de realizagdo em
relacdo a cada capacidade.

Escrever com os trés elementos anteriores, os objetivos
especificos de aprendizagem. Neste ponto obtém-se como
produto, uma lista dos objetivos de aprendizagem definidos de

forma explicita.

Passo 3: Analise da viabilidade dos objetivos de aprendizagem e infraestrutura

tecnoldgica

Identificar e avaliar alternativas em relagdo aos recursos
tecnologicos de hardware e software necessarios para
desenvolver as sessdes. De acordo com a comparacado de
funcionalidades das ferramentas disponiveis de interacéo
sincrona (ver Capitulo 6), & preciso estabelecer a arquitetura
melhor adaptavel aos requerimentos e necessidades da
Instituicdo educativa.

Avaliar a viabilidade dos objetivos e ferramentas tecnoldgicas
digitais. E preciso realizar o balanco entre os recursos
tecnologicos de software e hardware, e o0s objetivos de
aprendizagem. Desta maneira consegue-se o documento com
objetivos de aprendizagem validados e a plataforma de

aprendizagem com as ferramentas e recursos necessarios para
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interagdo em tempo real e implementar as sessbes de

aprendizagem.

4.3.2 Fase Il: Elaboracdo e Producao de Atividades

Objetivos:- Elaborar um plano de trabalho para desenvolver na
execucao das sessdes, baseado na adaptagcao ou elaboragao
de atividades colaborativas mediadas por ferramentas de
interagdo sincrona que permitam alcangar os objetivos de
aprendizagem definidos na fase |.

Produto Principal:- Plano de trabalho e programacdo das

sessoes.

A Fig. 6 mostra por meio de um diagrama de atividades o fluxo dos

principais passos da segunda fase.

<<Documento=:
Plano de trabalho e
cronograma

Regras de aplicacédo da
atividade

Desenhar atividades
colaborativas

Realizar plano de
trabalho

Selecionar ferramentas
colaborativas

y Instrucdes de execucéo \

da atividade

==Documento==
Lista de Objetivos de
Aprendizagem

Fig. 6 - Fluxo dos principais passos e atividades da fase Il

Passo 1: Elaborar atividades colaborativas

Selecionar o objetivo de aprendizagem para trabalhar,
consultando o documento de definicdo de objetivos de
aprendizagem obtido na primeira fase.

Estabelecer o numero de atividades e sessdes necessarias para
alcancar o objetivo selecionado. Estimativa de acordo com a
dificuldade do tema ou tdpico e dos resultados da avaliagao
diagndstica realizada na primeira fase, que permitiu identificar a
Zona de Desenvolvimento Real. e

Portanto, importante

considerar que as atividades propostas devem representar um
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desafio razoavel para os estudantes, que permita-lhes atingir
sua Zona de Desenvolvimento Potencial.

e Selecionar atividades e estratégias colaborativas aplicaveis.
Realiza-se um banco de dados de estratégias colaborativas
aplicaveis na area de conhecimento especifica. Uma vez
identificada a Zona de Desenvolvimento Real e propostas
atividades que constituem desafios, entra-se na ZDP. A Zona de
desenvolvimento Proximal tem que ver com as estratégias
colaborativas, ja que por meio da assisténcia de um par mais
capaz para a realizagado de uma atividade, consegue-se atingir a
Zona de Desenvolvimento Potencial (onde o aluno que antes
necessitava assisténcia, agora realiza sozinho a tarefa). Na Tab.
1 apresentaram-se algumas estratégias basicas de colaboragéo.

e Escolher e adaptar as atividades ou estratégias de acordo com o
objetivo selecionado e com os meios de interagdo. Neste ponto,
estuda-se a viabilidade de aplicacdo da estratégia colaborativa
selecionada dentro de um meio virtual. As estratégias
colaborativas realizadas num entorno presencial, podem-se
adaptar para realiza-las por meio de ferramentas de interagao
sincrona. Neste ponto, observam-se as vantagens deste tipo de
ferramentas digitais que permitem uma interagdo em tempo real,
ja que muitas das dinamicas colaborativas precisam feedback
imediato na interagao entre pares.

e Estabelecer regras de aplicagcdo e instru¢cdes para cada
atividade. Definir Numero de grupos, numero de pessoas por
grupo, tempo de duragcdo da atividade e sess&o. Mais para
frente, na organizagao pré-sesséo (fase lll) sdo considerados os
perfis cognitivos dos alunos para conformar os grupos. Desta
forma obtém-se as instrugcbes e regras de aplicacdo da cada
atividade.

Passo 2: Selecionar ferramentas digitais de interagao sincrona

e Verificar as ferramentas e recursos tecnologicos instalados e
disponiveis na plataforma de aprendizagem. E importante
realizar testes da qualidade da largura de banda em fun¢gdo com
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a quantidade de usuarios conectados no mesmo momento.
Entre as funcionalidades das ferramentas de interac&o sincrona,
as mais uteis para mediar estratégias colaborativas num entorno
virtual, sdo a tela compartilhada, o quadro virtual e a audio
conferéncia.

Estabelecer de acordo com a lista de estratégias colaborativas
do passo anterior, as ferramentas de interacdo sincrona, mais
adequadas para realizar cada estratégia. Avaliam-se as
caracteristicas e funcionalidade das ferramentas disponiveis em
funcao das estratégias colaborativas selecionadas.

Escrever as instrugdes de execugao de cada atividade por meio

da ferramenta sincrona escolhida.

Passo 3: Realizar o plano de trabalho e cronograma de sessdes

4.3.3 Fase lll:

Definir a ordem, o intervalo, duragdo, hora e data em que as
atividades serdo realizadas. Para a realizacdo desta tarefa,
revisar a disponibilidade de tempo do professor, monitores e
estudantes.

Fazer a redacdo do enunciado que sera apresentado para os
alunos ao inicio de cada atividade a ser realizada. Utilizar as
regras de aplicagdo e as instru¢cdes de execugdo obtidas nos
passos previos desta fase.

Compor um esquema de plano de trabalho e cronograma de
atividades. Utiliza-se para esta tarefa todos os produtos obtidos
nos passos prévios. Como produto desta fase, tem-se o
cronograma das sessdes colaborativas e o plano de trabalho

que guiara a sua execugao.

Execucgao da Sesséao

Objetivos:- Desenvolver de maneira organizada e de acordo ao

plano de trabalho elaborado, as atividades colaborativas

utilizando as ferramentas de interagao sincrona.
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Produto Principal:- Desenvolvimento estruturado de sessdes
colaborativas.

Passo 1: Realizar organizagao pré-sessao

Realizar e subir na plataforma, um manual de instrugdes sobre a
utilizacdo da ferramenta. Subir na plataforma recursos tais como
o manual de wusuario sobre a configuragdo prévia nos
computadores e a forma de acesso na sala virtual, permitira
minimizar problemas de acesso no dia e horario da sessao.
Comunicar o cronograma de horarios das sessdes. Publicar esta
informacé&o na plataforma de aprendizagem.

Comunicar o link para acessar a sala virtual. Utiliza-se o e-mail
para lembrar a préxima sessdo e comunicar o link com a senha
de acesso.

Organizar os grupos de trabalho. E importante estabelecer perfis
cognitivos e aplicar o conceito de par mais capaz
(Vigotsky,1978) para introduzir aos alunos na Zona de
Desenvolvimento Proximal. Entdo, os membros de um grupo de
trabalho deveriam ter diferentes niveis de habilidades, para que

0 mais capaz ajude aos seus pares.

Passo 2: Desenvolvimento da Sessao

Conectar um tempo estimado (de acordo com o numero de
participantes na sala) antes do horario marcado para realizar
alguns testes das ferramentas e a qualidade da transmissao.

Suporte a usuarios com dificuldades no inicio da sessao.

A partir desta tarefa segue-se o plano do trabalho estabelecido na fase Il:

Comunicar o enunciado da atividade para a sessao.

Comunicar regras de execugéo das atividades.

Comecar com as atividades desenhadas na fase Il.

Monitorar participacdo e desenvolvimento da sessdo. E
importante realizar constantes monitoreos para verificar se a
atividade colaborativa esta conseguindo estimular os estudantes
para atingir os objetivos de aprendizagem da sesséao.
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4.3.4 Fase IV: Avaliacéo e Controle

e Objetivos:- Avaliar o desempenho durante a sessdo para
determinar se o objetivo de aprendizagem foi alcangado.

e Produto Principal:- Resultados do desempenho em funcédo dos
objetivos de aprendizagem conseguidos.

A retroalimentacdo imediata proporcionada por ferramentas de
interacdo do tipo sincrono € um fator importante que pode ser aproveitada
como mecanismo de avaliagdo e monitorizardo do processo de ensino
aprendizagem. Desde uma perspectiva sécio-interacionista de Vigotsky (1978),
uma interagdo em tempo real permite obter informacdo constante dos
progressos e dificuldades dos estudantes. Portanto, torna possivel a
observacado através da Zona de Desenvolvimento Proximal dos alunos. Em
outros termos adapta-se a uma avaliagdo de natureza formativa no
desenvolvimento do processo de aprendizagem.

A fase de avaliagdo na metodologia estabelece uma natureza iterativa
no modelo de processos. Desta forma em fungédo dos resultados observados, o
processo metodoldgico pode voltar as fases prévias para redefinir objetivos ou
atividades elaboradas. Assim, tem-se uma avaliacdo formativa como o
seguimento do aprendido em cada sessé&o para verificar os progressos na Zona
de Desenvolvimento Proximal para o alcance dos objetivos de aprendizagem
definidos.

Entdo, como aspectos geralistas para a elaboragdo de mecanismos de
avaliacado que o professor deve implementar, s&o citados os seguintes:

e Estabelecer diretrizes e indicadores de avaliagdo formativa.
Exemplo: Participagdo por meio do chat em relagdo ao topico,
perguntas durante a sessdo, aportes durante a sessao,
apresentagdes de grupo, prova ao final da sessdo, completar
com sucesso a atividade da sesséo, interacado entre pares para
resolugao do problema.

e Com base nos indicadores estabelecidos, elaborar mecanismos
de avaliagcdo de acordo com a experiéncia no ensino da

disciplina especifica.
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Em funcdo da avaliacédo, pode-se voltar a fase de elaboracéo de
atividades para refazé-las.

O modelo de processos dotado com aspectos de sincronicidade
e feedback imediato, é adequado para uma avaliacdo formativa,
onde no final de cada sess&o pode-se observar o desempenho
dos alunos. Além disso, algumas das ferramentas de interagcéo
sincrona tém a funcionalidade de geragédo de provas online que
podem ser aproveitadas para avaliar os conhecimentos
adquiridos em cada sesséao ou no final de um periodo de tempo.
Neste ultimo caso, aproxima-se a uma avaliagdo do tipo
somativo onde verifica-se se os alunos sairam da ZDP e

atingiram a interiorizagao e automatizagado das competéncias.
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CAPITULO 5
EXEMPLO DE INSTANCIAGAO DA METODOLOGIA

5.1 INTRODUCAO

Neste capitulo aborda-se um exemplo breve de instanciacido da
metodologia proposta para uma disciplina de ensino de Programagéao Basica
na area de Informatica. A metodologia descreve uma estrutura genérica de
processos que deve ser instanciada no contexto especifico de uma area do
conhecimento. Desta maneira, por meio das fases e atividades do modelo de
processos descrito, pode-se obter um guia para o desenvolvimento de sessdes
de aprendizagem numa disciplina particular, mediada por ferramentas
sincronas.

O presente exemplo propde uma instancia para a disciplina de
Algoritmos e Estruturas de Dados |. Nesta disciplina aborda-se o ensino de
programacao basica de computadores. Alguns dos aspectos chave para serem
aprendidos pelos alunos s&do as estruturas de controle que, constituem um
conjunto de instrugbes que impdem ramificagbes no fluxo de execugédo do
programa. Para a presente instancia foi selecionado o tépico de Estruturas
Repetitivas, que constituem um importante recurso de programag¢ao que deve
ser aprendido da melhor maneira pelos alunos. Assim, citam-se abaixo na Tab.
2, os dados gerais para a instanciagao nessa disciplina.

Tab. 2 - Dados gerais para a instanciagcao

INFORMACOES GERAIS

NOME DA DISCIPLINA Algoritmos e Estruturas de Dados |

COMPETENCIA ACADEMICA GERAL DA Desenvolver no aluno a capacidade de
DISCIPLINA compreender e conceituar problemas,
elaborar algoritmos para encontrar solugbes
e escrever programas que implementam
esses algoritmos utilizando ferramentas e
linguagens de programagao

UNIDADE DE APRENDIZAGEM Estruturas repetitivas

5.2 PLANEJAMENTO
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O produto central desta primeira fase € o conjunto dos objetivos de
aprendizagem. De acordo com a unidade de aprendizagem, e identificando a
capacidade, conteudo e contexto que compdem um objetivo de aprendizagem,
pode-se enunciar 0 objetivo de aprendizagem para as sessdes de apoio ao
topico de estruturas de repeticdo. Considerando a competéncia com a qual o
aluno sera capaz de fazer ou como a habilidade que adquirira no final das
sessdes programadas, tem-se na Tab. 3 os objetivos de aprendizagem para o
exemplo de instanciagao na disciplina de algoritmos I.

Tab. 3 - Requerimentos gerais

REQUERIMENTOS GERAIS

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM o Aplicar loops ou estruturas repetitivas de
controle para a resolugéo de problemas

por meio da linguagem de programacao

Pascal.

o Aplicar variaveis contadores,
acumuladores e condigao de parada para
controlar o niumero de repeticdes que o
loop executa.

ESTRATEGIA GERAL o Propde-se, realizar exercicios de geracao
de series numéricas com dificuldade
progressiva. Seleciona-se este tipo de
exercicio de programagao em particular,
porque permite observar e entender como
as variaveis vao mudando o seu valor em
cada iteracdo do /oop. Este fato é
importante na aprendizagem da
programacgao

Para a realizagdo destas sessbes dirigidas ao apoio da disciplina de
algoritmos e Estruturas de Dados |, propde-se a utilizagdo de um servidor
gratuito com a ferramenta BigBlueButton (http://www.bigbluebutton.org/) ja
instalado. O projeto Mconf.org (Ver capitulo 6) oferece a possibilidade de
criacdo de uma sala virtual com acesso por meio de um navegador web. Dentro
da sala virtual criada, tém-se disponiveis varias ferramentas para estabelecer
mecanismos de interagdo sincrona e atividades colaborativas que permitam

atingir os objetivos de aprendizagem para esta unidade.
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Tab. 4 - Ferramenta de interagao sincrona selecionada

FERRAMENTAS DE INTERAGAO SINCRONA

APLICATIVO DE INTERAGAO SINCRONA | Mconf

ACESSO VIA WEB A SALA https://mconf.org/spaces/algoritmos

FERRAMENTAS DISPONIVEIS

Audio conferencia

Video conferencia

Quadro eletrénico

Chat

Desktop compartilhado

5.3 ELABORACAO E PRODUGCAO DE ATIVIDADES

Nesta fase se elaboram atividades colaborativas e se selecionam
meios de interagdo que permitem alcangar o objetivo de aprendizagem em
relagdo ao topico de estruturas repetitivas. Na descrigdo dos constituintes da
metodologia, foram mostradas na Tab. 1 algumas estratégias para o trabalho
colaborativo em grupos de estudantes. Essas estratégias podem ser
combinadas de forma criativa e obter formas para aplica-las de acordo com a
area de conhecimento. Assim também, podem ser adaptadas para serem
realizadas ndo s6 numa sala de aula presencial. Portanto, € importante adapta-
las com algumas modificagbes num ambiente de interagdo sincrona mediada

por ferramentas tecnologicas.

5.3.1 Estratégias Colaborativas para o ensino de programacgao: Coding Dojo

Dentro da literatura sobre estratégias de aprendizagem colaborativa
podem-se encontrar estratégias como a jigsaw ou quebra-cabegas e a tutoria
entre pares, que sdo genéricas e poderiam ser adaptados para o ensino na
area de programagao. Uma estratégia que tem algo parecido a tutoria entre
pares e que surgiu e evoluiu para o ensino de programacédo € a estratégia
chamada Coding Dojo (http://codingdojo.org). Por esta razdo, esta € a
estratégia selecionada para aplicar neste exemplo de instdncia numa disciplina
de ensino de principios de programacgéo.
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Dojo € um termo japonés utilizado para definir um local destinado para
a pratica de artes marciais. Adaptando este termo num contexto de
desenvolvimento de software e programacéo, surge o termo Coding Dojo. Este
termo descreve uma reunido onde um grupo de pessoas trabalha
colaborativamente em um desafio de programacg&o, com o objetivo principal de
programar, aprender e compartilhar experiéncias. A partir da sua origem, esta
estratégia tem uma abordagem de desenvolvimento guiado por testes ou Test
Driven Development (TDD) no contexto de metodologias de desenvolvimento
ageis, mas os principios fundamentais que guiam o Coding Dojo s&o os
seqguintes:

e O ambiente de Coding Dojo é colaborativo e ndo competitivo;

e Todos os programadores aportam codigo independentes do seu
nivel;

e E importante estar aberto a novas idéias e novas formas de
abordar um problema.

Além disso, Coding Dojo tem duas modalidades:

a) Kata:- Também faz uma analogia com o termo utilizado no contexto
das artes marciais. Neste sentido, trata-se de uns movimentos ou passos
ensaiados para o desenvolvimento da resolugdo de um problema. Entdo, nesta
modalidade tem-se um participante apresentador que mostra o
desenvolvimento da solugdo de um problema desafio. O apresentador ja tem
uma forma de solucéo prévia a sessdo, mas ele desenvolve para a audiéncia o
processo completo passo a passo da solucdo desde o inicio. E claro que os
participantes podem contribuir no final da sessdo com ideias para outras
formas de solucao e discutir essas questoes.

b) Randori:- Outra variante do Coding Dojo é Randori. Neste caso, o
desafio é resolvido em pares (programag&o em pares). A pessoa no controle do
teclado do computador que vai programando a solugdo para o problema
desafio, tem o papel de piloto. A pessoa colaboradora que acompanha ao piloto
tem o papel de co-piloto. O resto dos participantes observa o processo
enquanto o piloto vai explicando cada passo e linha de codigo que realiza.
Cada intervalo de tempo (por exemplo, 7 minutos), executa-se uma rotagéo de
papéis. O co-piloto se torna em o novo piloto e um membro da audiéncia

assume o papel de novo co-piloto (Ver Fig. 7).
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Desta forma, todos os participantes desempenham o papel de piloto,
co-piloto e audiéncia, aprendem uns com os outros e trabalham
colaborativamente para chegar a solugéo do problema desafio. O par que esta
no comando tem que explicar para o publico cada passo que realiza para
resolver o problema desafio escolhido no comego da sessédo. Desta maneira se

consegue uma participagdo ativa e um engajamento dos participantes na
construcdo da solucgao.

S Co-Piloto Piloto *%
A

; Rotacdo de papéis cada i
' 5-T minutos 5

Audiéncia

Fig. 7 - Estratégia Colaborativa Coding Dojo

A Tab. 5 apresenta a atividade colaborativa selecionada para alcancgar
o objetivo de aprendizagem em relagdo ao tépico de estruturas repetitivas.

Também mostra as regras para o desenvolvimento da dindmica na modalidade
Randori.
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Tab. 5 - Regras da estratégia colaborativa selecionada

ATIVIDADE COLABORATIVA PARA O ENSINO DE PROGRAMAGCAO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM o Utilizar estruturas de controle repetitivas
para a resolugao de problemas de
geracao de series numéricas por meio de
um programa na linguagem de
programacgao Pascal.

ESTRATEGIA COLABORATIVA ¢ Coding Dojo

REGRAS GERAIS PARA CODING DOJO- e Turma entre 10-15 participantes

RANDORI ¢ Um moderador que administra intervalos,
para mudanca de papeis.

¢ Intervalo de mudanca de papeis: 7 min.

¢ Em cada intervalo existe um piloto e co-
piloto encarregados de avangar na
resolucao de problema e explicar cada
passo para a audiéncia.

¢ O moderador propde um problema
desafio de geragéo de series apenas no
inicio da sesséo.

5.3.2 Coding Dojo num entorno de interagdo mediada por ferramentas

sincronas

Os requisitos basicos para o desenvolvimento de uma sessdo normal
presencial de Coding dojo séo: sala de reunides, um computador e um projetor
digital. E possivel levar estes aspectos de um entorno presencial a uma
interagdo sincrona mediada por ferramentas tecnologicas. Assim, propde-se
neste caso, o uso de Mconf como meio para implementar a estratégia de
colaboragédo Coding Dojo em sessdes sincronas de aprendizagem colaborativa
para o apoio da disciplina de Algoritmos |. Observa-se que, para a
implementacdo da modalidade Kata de Coding Dojo, as funcionalidades e
ferramentas do Mconf permitem realiza-la sem complicagdes.

Para a realizagdo de Coding Dojo na modalidade Randori sao
necessarias algumas adaptacdes de acordo as funcionalidades da ferramenta
Mconf. O moderador pode ir designando os distintos participantes com
privilégios de apresentador para que estes possam ter controle num momento
determinado das ferramentas de apresentagdo como o quadro e compartilhar
desktop. Entdo, o primeiro piloto recebe os privilégios de apresentador e

compartilha seu desktop para mostrar o cédigo que introduz na janela do seu
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editor e compilador Pascal. No momento da mudancga de papéis, 0 moderador
muda também o privilégio de apresentador ao co-piloto para que este seja
agora o novo piloto e tenha controle da apresentagdo, mas o codigo que fez o
antigo piloto ficaria no computador dele. Em outras palavras ndo tem uma
forma automatica de que o codigo feito passe para o novo piloto. Por esta
razao, o arquivo com o codigo feito pelo piloto teria que ser salvo e transferido
para o computador do novo piloto. Assim, o novo piloto abriria 0 arquivo com o
codigo para compartilhar seu desktop e que a audiéncia observe o codigo que
ele vai aumentando partindo do que fez o anterior piloto.

Na continuagdo, sdo mencionadas as caracteristicas e regras de
execugdo da estratégia Coding Dojo adequada a um ambiente de interagéo
sincrona por meio da ferramenta Mconf, para o topico de estruturas de
repetitivas:

Trés sessbes para trabalhar o objetivo de aprendizagem em

relagdo ao tema de Estruturas repetitivas.

e Tem-se um banco com varios problemas de geragcédo de series
numericas dos quais se escolhe o desafio para a sessao.

e Propbe uma sessdo por semana com uma hora e meia de
duracgao.

e O intervalo para mudar papéis fica em 7 minutos.

e Na primeira sessado se usa a modalidade Kata de Coding Dojo,
onde o professor resolve um problema passo-a-passo a partir de
inicio. Os alunos visualizam o desktop compartilhado do
computador do professor com a janela do editor Pascal. Desta
forma os alunos observam todos os passos em detalhe para
chegar a solugdo do problema. No fim da sessdo se discutem,
com os alunos, possiveis melhorias ou alternativas de solugao.

¢ Na segunda sessao, se comeca a trabalhar com a modalidade

Randori de Coding Dojo. De forma aleatéria o professor

seleciona o problema desafio de similar dificuldade ao problema

da primeira sessdo. O professor que tem privilégios de
moderador da sala virtual designa a primeira dupla de trabalho.

Concede-se entdo o privilégio de apresentador ao piloto para
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que ele possa compartilhar seu desktop e ser visto pelos outros
participantes. Por meio da ferramenta de audio conferéncia os
participantes podem ouvir as explicagdes de cada passo de
codigo feito pelo piloto. Quando o intervalo de sete minutos
acaba, o piloto salva o arquivo com o cédigo fonte e envia-lo
para seu co-piloto, que agora sera o novo piloto. O moderador
da privilégios de apresentador para o novo piloto e designa um
membro da audiéncia para ser o novo co-piloto.

e Na terceira sessdo, seleciona-se um problema de maior
dificuldade e se realiza a mesma dindmica da segunda sessao.

e Durante o decorrer das sessdes, se algum ouvinte ndo entende
a explicagao do piloto, usa a ferramenta levantar mao para fazer
uma pergunta.

Todas as informagdes obtidas para este exemplo de instancia por meio
da aplicagdo do modelo de processos da metodologia conformam um plano de
trabalho o guia para gerenciar o planejamento e elaboracdo de atividades para
as sessdes de apoio a unidade de aprendizagem estruturas repetitivas. As
seguintes subsec¢des fornecem parametros gerais de execugao e avaliagao das
sessdes baseados nas informacbes obtidas nas fases de planejamento e
producao e elaboracao de atividades colaborativas.

Como observacao desta subseccdo pode-se evidenciar que com
algumas adaptagdes € possivel utilizar uma ferramenta como Mconf para
implementar a estratégia colaborativa Coding Dojo. Mas também é importante
notar muitos aspectos automatizaveis dentro da estratégia colaborativa que o
aplicativo teria que considerar para facilitar o trabalho e manter o engajamento
dos alunos. Seria muito vantajoso ter ferramentas sincronas especificas que
facilitem a dinamica de uma atividade colaborativa dentro de uma area de
conhecimento particular. Evidencia-se entdo, a importancia de ter ferramentas
de interacdo sincrona especificas que permitem facilitar atividades
colaborativas proprias de cada instancia da metodologia.

5.4 EXECUCAO DA SESSAO
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Em primeiro lugar, segundo a estrutura metodolégica apresentada,
tem-se uma organizagdo previa a sessdo. Este processo consiste na
comunicagdo do link da sala, a data e horarios das sessbes. Também é
importante a publicagcdo de um manual de usuario onde se explica 0 acesso na
sala e detalhes de configuragdo do som e video para minimizar problemas
deste tipo no dia da sessdo. No Apéndice A deste documento se mostra um
exemplo de manual de usuario para este caso de instanciagao.

Por outro lado, € importante como recomendag¢ao que o moderador
esteja on-line um tempo estimado antes do horario marcado para testar as
ferramentas e dar suporte a alguns usuarios com problemas de acesso e
configuragdo do som. Uma vez no horario marcado, comegar a sessao
comunicando as instrugdes, dindmica e regras do Coding Dojo. Poderia
também se fazer como parte da organizagao prévia, um manual explicando a
estratégia Coding Dojo e suas modalidades. No decorrer da sess&o, o
moderador realiza um monitoramento constante e vai distribuindo os papéis em

cada intervalo de tempo.

5.5 AVALIACAO E CONTROLE

Para este caso se propde uma avaliagdo formativa durante o
desenvolvimento das trés sessdes. Apds as sessdes, pode ser feita também
uma avaliagdo por meio de uma abordagem quantitativa para complementar a
avaliacdo qualitativa e determinar mais indicadores que mostrem o grau de
alcance do objetivo de aprendizagem.

E importante o monitoramento constante que indica o engajamento dos
alunos na atividade durante o desenvolvimento de cada sessdo. Por meio
disso, sera possivel corrigir algumas atividades programadas para as proximas
sessdes. Desta forma, tem-se mais garantias de alcangar o objetivo definido.
Aproveitando a interagdo em tempo real e o feedback imediato pode-se avaliar
de forma qualitativa e durante o processo das sessdes, sob o0s seguintes

critérios:

1. Grau de contribuicdo na resolugcdo do problema de um participante

no papel de piloto;
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Forma de explicacédo de cada passo no papel de piloto;
Contribuicbes do co-piloto para o piloto;

Perguntas dos participantes na audiéncia;

Grau de participacao da audiéncia por meio do chat;
Participacdo na discussdo no final da sessao sobre

solucdes alternativas.

52

possiveis
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CAPITULO 6
APLICATIVOS E FERRAMENTAS DE INTERAGCAO SINCRONA

6.1 INTRODUCAO

Considera-se importante o feedback imediato, um fator importante no
processo de ensino-aprendizagem. Desta maneira é importante considerar que
por meio de aplicativos e ferramentas digitais pode-se estabelecer uma
comunicagao sincrona. Essas ferramentas permitem realizar uma sesséo, onde
0s usuarios interagem em tempo real. Tém-se varios aplicativos disponiveis
para este fim, e a maioria destes tem funcionalidades comuns tais como:

e Chat;

e Video/Audio Conferéncia;

e Compartilhar arquivos e apresentacdes;
e Desktop compartilhado;

e Quadro eletrénico.

Nas seguintes secgbes descrevem-se aplicativos disponiveis e suas
funcionalidades para a realizagdo de uma sessdo de aprendizagem com
interacdo sincrona. Apresentam-se as caracteristicas dos aplicativos e, além
disso comparam-se numa tabela, os quatro aplicativos considerados mais
difundidos e usados em cursos na atualidade. Com base nessa comparagao, e
em funcdo das necessidades e requerimentos identificados na Instituicdo
educativa (Ver capitulo 4, fase | da metodologia), pode-se selecionar uma delas
para a implementagao das sessdes colaborativas. A integracdo da ferramenta
selecionada com uma plataforma de aprendizagem LMS, como o Moodle,
também pode ser considerada para obter uma solug&o integral que combina
gerenciamento de recursos e atividades assincronas e sincronas (Ver Capitulo

4, Elementos constituintes — arquitetura basica).

6.2 DESCRIGAO DE FERRAMENTAS COMERCIAIS E LIVRES PARA
INTERAGCAO SINCRONA
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Esta segcdo apresenta alguns dos aplicativos mais representativos
disponiveis atualmente. Nos ultimos anos, tem havido uma evolugao rapida
deste tipo de aplicativos no mercado, ja que as grandes empresas de software
tém visto o potencial destas aplicagdes dentro e fora do ambito académico.

E assim que grandes empresas, como a Cisco (http://www.cisco.com/),
que ndo estava envolvida nesta area de negocio, decidiu comprar a WebEx
(http://www.webex.com/). Na atualidade, ela constitui uma das aplicagées com
maior presenga no mercado dos aplicativos de e-learning sincrono e trabalho
colaborativo. Outro exemplo conhecido € o caso da aquisicado da Macromedia
pela Adobe (http://www.adobe.com). Assim, o sistema anteriormente conhecido
como Macromedia Breeze, tornou-se o conhecido Adobe Connect. Embora os
acima mencionados sejam sistemas com licengas pagas, € também importante
referir que ha opgbes de software livre, como o projeto
BigBlueButton(bigbluebutton.org) e OpenMetting (openmeetings.apache.org).
Nas proximas subsecdes realiza-se uma descricdo desses sistemas mostrando

suas caracteristicas principais.

6.2.1 WebEXx Training Center

Ha diversos produtos como Meeting Center para o trabalho
colaborativo em empresas, ou Sales Center para promover as vendas; mas o
produto que oferece WebEx de Cisco para e-learning em tempo real é
chamado WebEx Training Center. Nesse sistema, os clientes tém acesso na
sala virtual por meio do navegador e sO precisam instalar um plug-in
previamente. Basicamente ndo ha necessidade de instalar qualquer outra
coisa, pois € um aplicativo pago por cada uso, onde a interagdo entre
professores, alunos e colegas é dada pela rede WebEx. A arquitetura dessa
rede é baseada em uma tecnologia chamada MediaTone (www.webex.com).
Entre as principais caracteristicas tem-se:

e Os instrutores podem compartilhar midia, tais como
apresentacdes de PowerPoint, documentos, streaming de video,
software de demonstracdo, quadro eletrébnico e animacoes
Flash. Além de atribuir privilégios de anotacao e intercambio dos

usuarios para incentivar a participagao;
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e Transmiss&o de video e audio por meio de Voz sobre IP (VolP);

e Os instrutores podem visualizar até seis participantes em um
momento em video de alta qualidade e em tela cheia;

e Os instrutores podem atribuir e dividir manual ou
automaticamente os participantes a salas de grupos virtuais para
projetos em grupo, compartilhar idéias e realizar atividades
colaborativas. Cada grupo também pode compartilhar
apresentacdes, documentos, quadro e aplicagdes. O instrutor
pode entrar nas salas de cada grupo para supervisar o
desenvolvimento das atividades;

e Os Instrutores podem capturar e armazenar as gravagdes das
sessdes para a reutilizacado e analise;

e E possivel alternar e combinar vérios instrutores;

e Podem-se realizar pesquisas durante a sessao;

e Integragdo com o Outlook (Microsoft.com) para gerenciar e
comunicar programacgéao de horarios das sessoes;

e Integragdo com plataformas de e-learning (LMS).

Basicamente, o instrutor acessa por meio do endereco web na sala,
bastando se autenticar com nome de usuario e senha. Com os privilégios de
instrutor, ele pode administrar a sala e definir o calendario para as sessoes,
usuarios da sala, etc. No horario marcado, os estudantes registrados teréo
acesso na sala virtual, com prévia autenticagdo e com os privilégios
correspondentes. Na Fig. 8 pode-se ver a interface principal do Aplicativo
WebEx Training Center. Esta interface é dividida em trés partes:

e A parte central, onde se sobe e mostra o material para
apresentar;

e A parte de cima que tem a barra de menu e ferramentas para
executar tracos e desenhos na apresentacéo;

e O lado direito, onde se encontram a janela de video-audio, chat,
notas pessoais, pesquisas e divisdo de grupos.

Assim, tem-se que WebEx training Center constitui uma solugéo
comercial, bastante completa em relagdo a ferramentas para a realizagao de

sessdes de aprendizagem sincronas.
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Fig. 8 - Tela Principal do WebEx Training Center

6.2.2 Adobe Connect

O Adobe Connect é outra solucdo comercial de ferramentas on-line
com interagdo sincrona. Esta ferramenta é baseada na antiga Macromedia
Breeze e, similar ao WebEx, é um tipo de aplicagdo ASP (Application Service
Provider) ou provedor de servigos de aplicagao. Assim, sao utilizados os
servidores da Adobe para estabelecer comunicagcdo, embora exista a versao
Server que permite a instalagdo num servidor proprio do cliente. Sendo uma
ferramenta baseada na antiga Macromedia, a tecnologia Flash foi base para
desenvolvé-la. E por isso que precisa ter instalado o Plug-in Flash Player
(www.adobe.com) no navegador de acesso. O mdédulo especifico para a
aprendizagem é o Adobe Connect Training que fornece ferramentas para que
instrutores possam gerenciar, implementar e realizar o treinamento on-line (Ver
Fig 4.2). Entre as caracteristicas importantes desta solugéo estao:

¢ Uso da tecnologia VolP para as conferéncias de audio;
e E possivel compartilhar aplicativos e Desktop, e alem disso,

controlar remotamente o aplicativos de outros usuarios;



57

e Tem uma ferramenta SDK (Software Developed Kit) para criar
conteudo personalizado;

e Compartilhamento de varios formatos de arquivos;

e Capacidade de gravar as sessdes e edigdo das gravagdes;

¢ Integragdo com o Outlook para definir o calendario de reunides e
comunica-lo para os estudantes;

e Pode ter varios usuarios com privilégios de moderador;

e Realizacdo de pesquisas de opiniao e provas;

e Tem modo de preparagao e apresentacgao;

e Modo de acesso por meio de um endere¢o web que identifica a

sala virtual.
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Fig. 9 - Interface do Adobe Connect

6.2.3 BigBlueButton

BigBlueButton é um projeto de cdédigo aberto para a aprendizagem
colaborativa sincrona. Tem ferramentas para video-conferéncia, VolP,
apresentacao de desktop remoto, chat e quadro branco. O acesso é por meio
do navegador web. O navegador do usuario deve ter instalado o plug-in do
Adobe Flash Player. No site do projeto estdo disponiveis, os pacotes para

instalacdo em um servidor Linux. As principais caracteristicas sdo os seguintes:
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Pode carregar na area principal de apresentagdo distintos
formatos de arquivos (PDF, msoffice ou imagens);

Os usuarios conectam-se com privilégios de moderador,
apresentador ou participante;

Tem uma janela de chat que permite enviar mensagens de texto
publicas ou privadas entre os usuarios;

Varios usuarios podem compartilhar audio / video
simultaneamente (pode ser de até 25 usuarios);

O monitor pode compartilhar seu desktop;

Permite a integracdo como mdédulo LMS. Isto é recomendado
para o gerenciamento de sessdes (Registro de usuarios,
agenda, etc.);

Nao tem opgéo de gravagao na interface do aplicativo, mas tem
opgcao de gravacdo que deve ser ativada nos arquivos de
configuragéo do servidor.

A Fig. 10 mostra a interface principal do BigBlueButton, que tem as

seguintes partes:

A janela central para as apresentagoes;

Na esquerda, a janela de usuario on-line e a janela de usuarios
com audio habilitado;

A janela do chat e do video a direita;

Na parte superior esquerda tem uma barra de ferramentas com
opgdes para ativar o compartiihamento de video, audio e
desktop.
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6.2.3.1 Requisitos

BigBlueButton (BBB) é uma ferramenta de cddigo aberto para
colaboragdo em tempo real, que € composta por varios componentes de codigo
aberto. A parte cliente foi desenvolvida em ActionScript (usando o SDK do Flex
framework de cddigo aberto) e na parte do servidor tem-se um conjunto de
maodulos, bibliotecas e servidores de cédigo aberto: Red5 (Real Time server),
Asterisk ou FreeSWITCH (ServidorVolP ), ActiveMQ,Tomcat, OpenOffice.org,
MySQL.

A Continuagdo se mencionada brevemente os requisitos gerais
necessarios para instalar BigBlueButton em um servidor:

e Recomenda-se a instalagao sobre uma distribuigdo Ubuntu 10.x
¢ No nivel de hardware é recomendado roda-lo em uma maquina
com processador dual core de 2,0 GHz + e 2 GB de meméria
e Tem a possibilidade da instalagdo como servidor virtualizado,

mas recomenda-se instalar em um servidor dedicado para
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reduzir os delay e nao ter muitos problemas com a qualidade de

transmissao de audio/video e a comunicagao.

6.2.3.2 Integragéo do BigBlueButton com um LMS

Uma opgéo interessante muitas vezes necessaria, € a possibilidade de
integracdo do BigBlueButton como um moédulo de um LMS. O projeto
BigBlueButton n&o inclui uma interface de back-end que permite a facil
administracéo do aplicativo. E por isso que pode ser necessario integra-lo com
um LMS. Por exemplo, por meio de um plug-in, € possivel realizar a integragéo
do BBB como a conhecida plataforma Moodle.

Com esta adi¢do, o instrutor pode gerenciar os usuarios das salas,
programar o calendario e horario para os eventos e atividades etc. BBB é
adicionado como uma atividade dentro do Moodle, tornando-se assim, uma
plataforma integral que combina ferramentas de aprendizagem sincrona e

assincrona.

6.2.3.3 Projeto Mconf

Com base em BigBlueButton, surgiu o projeto Mconf.org
(Multiconference System). Mconf € uma opgédo muito interessante, porque tem
acesso livre nos servidores do projeto, com BigBlueButton pronto para ser
usado (Ver Fig. 11). Desta forma, sem ser necessario instalar o seu proprio
servidor, tem disponiveis ferramentas de interagao sincronas.

Entdo, o componente para a realizacado de videoconferéncia em Mconf,
€ o BigBlueButton. Além disso, outro componente do projeto € o portal Mconf
Web, que € a parte que permite a criacdo de salas virtuais, foruns de discussao
e programacgdo de eventos e sessbes. Como um componente adicional, o
projeto Mconf oferece aplicativos cliente Android para acessar por meio de
dispositivos méveis (Roesler et al.,2013).

O BBB como componente de Mconf foi descrito na segédo anterior. A
seguir estdo os outros dois componentes. A continuagdo se descreve

brevemente os componetes Mconf Web e Mconf Mobile:
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Fig. 11 - Interface do Projeto Mconf

a) Mconf Web:-Este componente é o portal do projeto. Basicamente
complementa ao nucleo do aplicativo BigBlueButton, com opgdes de
administracgao, tais como: Identificacdo de usuario, privilégios de usuarios, criar
e gerenciar varias salas, fazer upload de arquivos e agenda de eventos(Ver
Fig. 12).

b) Mconf mobile:- Além da forma de acesso via navegador web em um
PC, tem a possibilidade de acesso por meio de um dispositivo mével com
Android. Mconf mobile compartilha as caracteristicas de acesso por Web que
permitem a transmissdo de audio / video e chat. A figura abaixo mostra a
interface do MCONF para dispositivos moveis e que permite a autenticagéo por

nome de usuario e senha.
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6.2.4 OpenMeetings

OpenMeetings € um software livre para criagao de videoconferéncias.
Permite estabelecer interacdo por meio de audio e video, compartilhar
documentos de diferentes formatos em um quadro, compartilhar a tela ou fazer

gravagdes duma sessao. Esta disponivel para uso em servidores que dao o
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servigo de hospedagem do OpenMeetings ou fazer a instalagdo num servidor
proprio servidor. Uma vez instalado, tem-se acesso a um painel de
administracado para fazer ajustes e gerenciar salas. Entre as funcionalidades
que oferece, seguem algumas:
e Audio/ Video;
e Compartilhar Desktop de qualquer participante;
e Quadro com opcdes de desenho, edicdo de arrastar e soltar,
alterar cores;
e Mensagens de texto;
e Enviar documentos para a area de apresentacdo em varios
formatos
e Gravacao;
e Salas de conferéncias privada e publica;
e Integragdo como médulo moodle;

e Painel para a administragdo e gestdo das salas.
6.2.4.1 Requisitos

OpenMettings € desenvolvido em fungdo de um conjunto de varias
tecnologias que séo integradas como modulos do sistema. Estes tecnologias
sdo: Na parte Cliente OpenlLaszlo, Servidor Red5 (Stream Server), motor de
banco de dados MySQL ou Postgree, OpenOffice, entre outros.

E necessaria a instalagdo do plug-in Flash Player no navegador
cliente. Para a instalagdo em um servidor local se recomenda a instalagdo em
um sistema operacional Linux. Como requisitos de hardware para o servidor é

recomendado uma maquina com 2.0 + GHz e 4 GB de memoria.
6.2.5 Outras Aplicacoes
Existe uma variedade de produtos comerciais para a aprendizagem

sincrona. A maioria tem em comum algumas funcionalidades dos aplicativos ja

citados na secgéo anterior. Aqui estdo mais alguns:
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a) GoToMeeting (www.gotomeeting.com), € um aplicativo criado
principalmente para fazer e-meeting, mas com caracteristicas e
funcionalidades que permitem wusa-lo para sessbes sincronas de
aprendizagem. A filosofia de funcionamento é semelhante ao Adobe Connect.

b) Wiziq (www.wizig.com), € um aplicativo que funciona como ambiente
de aprendizagem com ferramentas como chat, quadro, compartilhamento de
aplicativos, transferéncia de arquivos diviséo de salas.

c) Join.me (join.me), € uma aplicagdo que combina ferramentas como
compartilhamento de desktop, chat, compartiihamento de aplicativos, entre
outros.

Assim, observa-se que existem varias alternativas para a realizagao de
uma sessado sincrona. Fazendo um balango entre custo do servico ou
instalagdo, caracteristicas e requisitos, pode-se utilizar uma das alternativas.
Na Tab. 6 mostra-se um resume das caracteristicas dos aplicativos
considerados mais difundidos e usados. No presente trabalho, BigBlueButton
foi instalado e testado. Assim, recomenda-se a instalagdo em um servidor
dedicado e nao virtualizado para evitar o delay e conseguir uma comunicagao
de audio e video de boa qualidade. Uma alternativa interessante também
utilizada foi o projeto Mconf.com que, sem precisar a instalagdo num servidor

préprio, tem o BigBlueButton ja pronto para ser utilizado.
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Tab. 6 - Comparacéo das funcionalidades de aplicativos de interagdo sincrona para a

aprendizagem

ADOBE OPEN
WEBEX CONNECT BIGBLUEBUTTON MEETINGS
SITIO WEB webex.com adobe.com bigbluebutton.org openmeetings.
apache.org
ACESSO Browser Browser Browser Browser
COMPARTILHA/ | e Qualquer e ppt,jpg,pdf, | e pdf, msoffice, o pdf, txt
VISUALIZAR arquivo para flash openoffice, msoffice,
DOCUMENTOS impress&o. e imagens openoffice,
. e imagens
. (png,jpg.gif)
DESKTOP e Todoouma | e Todoouma | e Todaouuma e Toda ou uma
COMPARTILHA- regido do regido do regido do regido do
DO desktop. desktop. desktop. desktop.
e Qualquer e Qualquer
aplicacao. aplicacao
e Controle ou janela.
remoto. e Controle
remoto.
FERRAMENTA sim sim sim sim
DE ANOTACAO
CHAT sim sim sim sim
QUADRO sim sim sim sim
PESQUISA DE sim sim nao pesquisa simples
OPINIAO/TEST de 10 perguntas,
tipo sim/nao
AUDIO sim sim sim sim
VIDEO sim sim sim sim
GRAVAR e Gravagdoe | e Gravagio, ¢ Desabilitado por | sim
SESSAO reproducao. edicdo e defeito.
reproducdo | ¢ Nao tem opgéo
na interface. Se
habilita em
arquivos de
configuragéo do
servidor.
REQUERIMEN- | e Plug-in e Flash player | ¢ Flash player e Flash player
TOS proprio que
NAVEGADOR é instalado
CLIENTE na primeira
conexao
~ o Application | e Application | e Opensource e Opensource
TIPO VERSAO Service Service ¢ Instalacdo em ¢ Instalacdo em
Provider Provider servidor préprio servidor
e Alternativa sem proprio
instalacéo: o Alternativa
projeto sem
Mconf(sem instalagéo:
costo) hospedagem

em servidores
de pago
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6.3 FUNCIONALIDADES DE UMA FERRAMENTA DE INTERACAO
SINCRONA

Nesta secgao realiza-se a descricdo das funcionalidades que apresenta
uma ferramenta de interagdo sincrona para permitir os usuarios de uma sessao

de aprendizagem colaborativa interagir em tempo real.

6.3.1 Administracao pré e pos-sessao

De forma geral, instrutores e alunos acedem a aplicacdo desde o
navegador web. Por meio do endereco web da sala, tem acesso a uma
primeira pagina que lhes permite identificar-se com um nome de usuario e
senha. O instrutor, que geralmente também administra a sala, registra os
estudantes que terdo acesso a sala e/ou passa 0 nome de usuario e senha
respectivos a eles. Com estes dados os estudantes se identificam e acedem na
sala. Assim também, outra funcionalidade é a de estabelecer horarios das
sessdes com a possibilidade na maioria dos casos, do envio automatico ao e-
mail dos estudantes. Desta maneira o estudante recebe a programacédo da
sessdo, alguma mensagem prévia de preparacéo antes da sessé&o e o link para
ingresso na sala. Em alguns casos, os alunos tém a opc¢édo de confirmar
presenga por meio do aplicativo e de baixar algum material de estudo
necessario para o desenvolvimento da sessdo. Se a ferramenta for integrada
como modulo de um LMS, pode-se aproveitar a organizagdo de recursos e
atividades que permitem estes. No caso do Moodle, por exemplo, pode-se
aproveitar o calendario de atividades para programar e difundir as sessodes
como atividades dentro de um curso.

O mencionado no paragrafo anterior é feito antes da sessdo. Agora,
depois de finalizada a sessdo, alguns aplicativos tem a funcionalidade de
deixar disponivel toda a sessdo gravada. Obviamente este material gerado
para ser consultado como reforco de aprendizagem ou para os estudantes que
nao participaram na sessao, é parte de um aprendizado assincrono. Seguindo
essa linha, um debate através de um férum pode ser comecgado ao finalizar a
sessao sincrona. Assim, € possivel combinar e complementar os beneficios

para a aprendizagem das interagdes sincronas e assincronas.



67

6.3.2 Privilégios

De acordo com o registro de usuarios, € atribuido um nome de usuario
e senha, com tipo de privilégios. Normalmente tem privilégios de moderador,
apresentador e participante. Basicamente, 0 moderador € quem criou a sala e
registrou os usuarios participantes para que eles possam entrar na sala. Como
usuario moderador, tem todos os privilégios que permitem administrar a sala
criada.

Entre os privilégios do moderador tem-se o fato de atribuir o privilegio
de apresentador a outros usuarios para que o aluno possa controlar e realizar a
apresentacdo de um topico durante uma sessio. Além disso, em aplicacdes
que permitem a divisdo dos participantes, o moderador pode atribuir
estudantes em grupos. Também, de acordo com a qualidade da comunicagéo e
largura de banda, por exemplo, pode desativar o audio ou video de alguns

alunos.

6.3.3 Mensagens de texto

A funcionalidade de envio de mensagem de texto entre os participantes
é simples, mas importante. A vantagem deste meio de comunicagéo € a de que
ele permite interacdo em tempo real com baixo consumo de largura de banda.
E possivel enviar mensagens gerais para todos os participantes ou enviar
mensagens privadas para determinados usuarios. No desenvolvimento de uma
sessdo é muito util para que o estudante realize perguntas ou discutir um tépico

com 0s seus pares para resolver duvidas.

6.3.4 Audio conferéncia

Esta ferramenta é importante porque permite a comunicagdo em tempo
real com consumo mais baixo dos recursos da rede, que o video. Muitas vezes
pode-se dispensar o uso de video e dirigir a sessdo por meio de audio-
conferéncia. E importante ter em conta o fator de qualidade de &udio. Em

primeiro lugar, se procura que a voz do instrutor chegue com 6tima qualidade
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para todos os alunos. Algumas consideragbes para conseguir este objetivo
podem ser, por exemplo, tentar limitar o numero de participantes simultaneos
dentro de uma audio-conferéncia. Para isso, € importante manter uma ordem
de participagédo no dialogo usando, por exemplo, a opcéo de solicitar a palavra

ou levantar a mao que oferecem varios sistemas sincronos disponiveis.

6.3.5 Videoconferéncia

Sabe-se que o video consome mais largura de banda do que o fluxo de
audio. As vezes, quando nzo se dispde de uma boa largura de banda, é melhor
desabilitar esta opgcdo ou colocar um limite de interagdes simultdneas com
video. No entanto, € uma importante ferramenta, que com algumas
consideragdes pode ser utilizada no desenvolvimento de uma sessao. Opcodes
como ajustar a resolugéo ou o tamanho da janela de video, permitem a gestéo
da largura de banda de uma transmissao de video. Como um primeiro passo, o
instrutor permite que a transmissao de video para ser visto pelos alunos. A
partir dai, o instrutor ira gerenciar a transmissao de video dos estudantes em

funcao da participacao deles.

6.3.6 Area de apresentacédo

Esta funcionalidade € uma das importantes dentro de uma interagao
sincrona para aprendizagem. A opgao de apresentagdo de conteudos numa
aula é essencial para o desenvolvimento da sessdo. Em todos os aplicativos
desse tipo, ha uma area principal para carregar os conteudos. Podem-se
carregar varios tipos de arquivos e conteudo. Em geral, se carregam slides do
PowerPoint, arquivos PDF, arquivos do Office, imagens (Jpg, Gif, Png).

O usuario que vai carregar o arquivo examina o seu computador local
para selecionar o arquivo desejado e, em seguida, envia-lo para o servidor.
Depois de uma conversao para um formato padréo de cada aplicagao sincrona,
o conteudo é exibido na janela central centro de todos os participantes. Esta
conversao no servidor, permite a visualizacdo de conteudos por web, sem a
necessidade de que estes tenham instalado o software que abre o tipo do

arquivo.
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Uma vez que o conteudo esta carregado na janela principal, é possivel
fazer zoom in e zoom out da apresentacao para enfatizar um ponto especifico.
Da mesma forma, tem um ponteiro virtual para ir destacando os topicos que
vao sendo apresentados. Para complementar isso, também existe a
possibilidade de realizar desenhos de formas e tracos na tela sobre o conteudo
mostrado.

Também durante o curso da sesséao, o instrutor pode dar privilégios de
apresentador a um estudante, para que ele possa carregar algum conteudo na
area central e apresenta-lo a todos os participantes da sessado. Isso € uma boa

pratica para incentivar a participagao e construgao ativa do conhecimento.

6.3.7 Compartilhamento de desktop e aplicagdes

Esta funcionalidade esta presente na maioria das aplicagdes sincronas.
Permite que um participante possa compartilhar todo ou parte do seu desktop.
Da mesma forma, algumas aplicagdes incluem a capacidade de selecionar um
software que esta sendo executado na maquina do de um participante e
compartilha-la para que os outros possam ver o que se esta fazendo. Estas
opgdes sao muito interessantes para complementar a apresentacdo de
conteudos. Se um tipo de arquivo n&o € suportado para carrega-lo na area de
apresentacao, esta pode ser uma boa opgao para exibir este conteudo os
outros participantes. Também, algumas aplicagdes tém a opgéo de captura de
tela para carrega-la automaticamente como apresentagdo. Como complemento
adicional a opg¢do de compartilhamento de desktop, algumas aplicagdes
incluem a opgao de controle remoto do desktop de outro usuario e navegagéo
sincronizada pela internet.

E desta maneira que, combinando e complementando essas
ferramentas, sdo muito uteis e didaticas para apresentagdo de conteudos no

desenvolvimento de uma sesséao.

6.3.8 Envio de arquivos
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Este recurso permite o envio de arquivos entre os participantes. Assim,
os participantes trocam arquivos gerados durante a sessao ou materiais

necessarios para o desenvolvimento de uma atividade.

6.3.9 Gravacgao da sessao

Esta funcionalidade permite a gravagdo do desenvolvimento de uma
sessdao. Os estudantes que ndo assistram a sessdo ou estudantes que
desejam reforgar o conteudo visto, podem voltar a analisa-lo. Por médio desta
opgao é possivel combinar a aprendizagem sincrona e assincrona, para o

beneficio do processo de ensino-aprendizagem.

6.3.10 Divisdo em grupos

Esta funcionalidade é interessante para promover e realizar estratégias
da aprendizagem colaborativa. Permite que o instrutor possa separar em
grupos de trabalho independentes. Assim, o professor atribui tarefas e
atividades colaborativas para cada grupo. Ha muitas atividades colaborativas
que permitem estimular a participagdo e o pensamento reflexivo dos
estudantes. O instrutor tem acesso a todos os grupos para monitorar a
atividade e dentro de cada grupo, ha a mesma funcionalidade que dentro da

sala completa.

6.3.11 Pesquisa de opinido e perguntas

Por meio desta funcionalidade, o instrutor pode realizar consultas sobre
opinides ou conhecimentos dos alunos. O instrutor desenha uma prova online
para analisar o aproveitamento da sessao. Assim também, o instrutor pode ver
as estatisticas sobre as consultar ou perguntas para monitorar o progresso, e

caso seja necessario modificar as dinamicas e estratégias aplicadas a sesséo.
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CAPITULO 7
CONSIDERACOES DA METODOLOGIA

7.1 IMPACTOS

Considerando a importancia da inclusdo e do aproveitamento dos
recursos tecnologicos que oferecem formas alternativas de interagdo, é
possivel ter uma visdo em direcdo a solugdes integrais para a melhoria e
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem dentro do sistema
educativo.

Apresentar aspectos de interacdo sincrona mediada por ferramentas
de software com suporte no marco metodolégico promove 0 uso, a percepgao e
aproveitamento dos beneficios que podem proporcionar num ambiente de
ensino-aprendizagem. Aspectos de interagdo sincrona pouco utilizados em
plataformas de aprendizagem podem ent&o, ser considerados para agir como
um complemento necessario aos mecanismos de interagdo assincrona
implementados. Na verdade, ambos os aspectos sdo compativeis e podem se
complementar adicionando as suas vantagens para chegar na consecugao dos
objetivos de aprendizagem.

Assim, as vantagens da interagdo assincrona como flexibilidade em
relagdo ao tempo, juntamente com a interagdo em tempo real e feedback
imediato fornecidos pela interacdo sincrona podem ser complementares e uteis
para os educadores como meios e recursos de suporte no processo de ensino-
aprendizagem. Com esse embasamento, €& possivel ir adicionando mais
aspectos tecnoldgicos para obter solugdes integrais e reformas no sistema
educativo tradicional. Assim, a educagao presencial em sala de aula, pode usar
suportes tecnolégicos que a complementam dentro de uma visdo ampla de
utilizac&do de recursos para conseguir uma educagao de qualidade.

Na continuagao, citam-se alguns elementos estratégicos que mostram
um exemplo de como se da a complementaridade, conseguindo fazer uma
ponte desde a interacdo sincrona para a interacdo assincrona dentro de uma

plataforma de aprendizagem:
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a) Gravagdes do desenvolvimento e objetos gerados durante as
sessdes sincronas, para coloca-las como material disponivel na plataforma.
Desta forma se considera os usuarios que, por razées de horario ou velocidade
de acesso a Internet ndo participaram da sessao sincrona. Considera-se
também os usuarios que participaram da sessdo, mas desejam reforgar alguns
temas vistos durante o desenvolvimento.

b) Uma consideragao importante é dar seguimento nos itens e tépicos
desenvolvidos na sessao sincrona em espacos de interagao assincronos. ltens
ou tépicos que sao identificados como importantes para a consecu¢ao dos
objetivos de aprendizagem podem ser encaminhadas apds da sess&o sincrona
para foruns, blogs e gerar discussdo de idéias e continuar o estimulo do
pensamento reflexivo em relacéo a esse tdpico.

c) E uma boa idéia a preparagdo e organizagdo para as proximas
sessdes sincronas, com a participagdo do grupo por meio de sugestdes no
planejamento por meio de ferramentas assincronas. Além disso, as leituras
requeridas, manuais ou instrucbes necessarias para o0 desenvolvimento
adequado da sessdo sincrona, podem ser colocados previamente na
plataforma.

Com esses elementos se mostra como € possivel estabelecer uma
complementaridade importante entre a interagdo sincrona e assincrona para
uma plataforma de aprendizagem com maior amplitude. Por outro lado, é
importante considerar e ser receptivo ao feedback obtido em cada sesséo
como uma forma de avaliagdo do processo que complemente a uma avaliagao
qualitativa. Assim podem ser obtidos indicadores para corrigir certos elementos
planejados com o objetivo de melhorar as sessdes e atingir os objetivos de

aprendizagem.

7.2 INTRODUGAO DA INTERAGCAO SINCRONA MEDIADA POR
FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NUM AMBIENTE EDUCATIVO

Esta se¢cdo mostra desde que tipo de abordagens podem-se aproveitar
as vantagens de estabelecer mecanismos de interacdo em tempo real e como

estes podem ser introduzidos e incorporados em atividades de aprendizagem.
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Basicamente, existem dois contextos nos quais se pode dar a inclusao de
ferramentas de interagdo sincronas em um ambiente educacional.

a) Como forma de apoiar e reforgar as aulas presenciais. Neste caso,
se apresenta como uma forma de monitoramento e seguimento que
complementa o desenvolvimento das aulas presenciais para atingir da melhor
maneira os objetivos de aprendizagem.

b) Dentro dos cursos desenvolvidos a distancia, onde os participantes
estdo localizados em diferentes posi¢cdes geograficas.

Em ambos os casos, se aproveita o potencial deste tipo de interagao
para estimular uma maior participacao, interdependéncia positiva e construcao
ativa do conhecimento. Em qualquer caso, a introducado destes elementos é
parte de um processo. No inicio pode ser visto pouco interesse e participacao
neste sentido. Por esta razdo, se propde a introdugcdo considerando os
seguintes eventos e atividades que podem usar este tipo de interagdo em um
ambiente educacional:

a) No inicio, simples sessdes de consulta e resolugado de duvidas por
meio de ferramentas de interagdo sincronas. Tais eventos podem ser
obrigatérios ou voluntarios. A experiéncia propria mostra que é melhor que as
primeiras experiéncias tenham algum mecanismo sutil de obrigagéo, ja que
assim, os alunos poderdo apreciar as vantagens das sessdes sincronas e
serao mais propensos a participar nas préximas sessoes.

b) Em segundo lugar, é possivel fazer apresentagdes sobre um tema
ou assunto de interesse. O importante € que n&o seja uma simples
apresentacado de conteudo, onde o moderador ira explicar alguns slides e os
alunos s6 observam. Para obter a motivagdo é importante apresentar uma
secado de conteudo e, em seguida, fazer algum mecanismo que estimula a
participagao. Utilizar por exemplo, a ferramenta chat para promover a interagcéo
entre pares em relagao ao topico tratado. A questédo € criar algum mecanismo
para manter a atencéo e o interesse dos alunos para futuras sessdes.

c) Em terceiro lugar, é viavel a realizacdo de atividades colaborativas
planejadas como parte da metodologia proposta. Neste ponto, se explora todas
as vantagens da interagcdo sincrona para interagdo entre pares e construgao
ativa do conhecimento. Mesmo em um estagio posterior de maturidade, com as

vantagens das ferramentas ja percebidas, grupos de estudantes podem
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estabelecer sessdes sincronas alternativas, independente e auto organizado
por eles. Em geral, é desejavel o professor fazer uma programacgéo de sessdes

semanais, com duracdo de ndo mais do que uma hora e meia.

7.3 DESAFIOS COM A INCLUSAO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO

Nesta secdo sdo citados alguns desafios que s&o considerados
importantes na educagao. Como foi dito, a partir da integracdo de ferramentas
sincronas e assincronas, é observada a potencialidade da inclusdo de uma
variedade de elementos tecnolégicos para conseguir uma educagdo de
qualidade. Desta forma, se marca uma tendéncia, que parte de uma visao
ampla, que concebe uma integragéo de conjuntos de recursos educacionais.

Em outras palavras, a visdo de complementaridade e de integragéo
permite ver a necessidade de combinar diferentes tipos de recursos para
chegar numa educacgédo de qualidade. Estes recursos sdo entdo, humanos e
tecnologicos, fisicos e virtuais. Neste sentido, podem-se mencionar os
seguintes desafios com foco em um contexto tecnologico:

a) Criagao de infra-estrutura especializada de sistemas de software
que fornecem acesso facil a conteudos educacionais de qualidade. Estes
sistemas baseados na nuvem devem proporcionar espago de armazenamento
e recursos de interacdo em grande escala.

b) Considerar distintos estilos de aprendizagem para fornecer
recursos que permitem um grau de personalizagao na educacéo.

c) Considerar os aspectos de mobilidade e disponibilidade de uma
variedade de recursos na nuvem.

d) A partir da infra-estrutura, comunidades de aprendizagem podem
compartilhar na nuvem, recursos e atividades especializadas de qualidade para
diferentes areas do conhecimento.

7.4 INSTANCIAGCAO E FERRAMENTAS TECNOLOGICAS ESPECIALIZADAS

No Capitulo 4 apresentou-se um marco metodoldgico geral que orienta
o processo de implementagcdo de sessdes de aprendizagem mediadas por

ferramentas tecnoldgicas que permitem a interag&o sincrona. Assim, com base
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neste marco sao obtidas instancias com caracteristicas e informacgao particular,
de acordo ao dominio do conhecimento ou disciplina onde se aplicam. Entéo,
isto da origem a instancias especializadas que consideram o contexto de uma
area especifica.

Além disso, verificou-se que existem varias ferramentas disponiveis
para a aprendizagem que tem funcionalidades comuns que permitem uma
interagdo em tempo real. Por meio destas funcionalidades pode-se adaptar
atividades colaborativas para realiza-las por médio de ferramentas sincronas.

No entanto, € evidente que, dependendo da area de conhecimento
para a qual se instancia a metodologia, ha determinados processos particulares
das dinamicas colaborativas especificas que podem ser automatizadas. Isso
facilitaria muito o trabalho que o professor tem que fazer para moderar as
sessOes e ajudaria a focar a atengcdo no desenvolvimento das sessdes para
atingir os objetivos de aprendizagem. Portanto, com base na metodologia geral
apresentada, deve-se considerar que instancia-la em dominios particulares do
conhecimento pode envolver, em muitos casos, o desenho de atividades
colaborativas e ferramentas de interacdo sincronas com caracteristicas
proprias de cada area.

Este fato é evidenciado pelo exemplo de instanciacdo para uma
disciplina de programacg&o basica de computadores. Neste exemplo foi utilizada
a estratégia colaborativa para o ensino de programagao chamada Coding Dojo.
Também foi proposta a utilizagdo da ferramenta de interagdo sincrona Mconf
para realizar a dindmica que segue Coding Dojo. Desta forma, €& possivel
implementar essa estratégia, mas também identifica-se os seguintes processos
que poderiam ser automatizaveis por meio da criagcdo de uma ferramenta
especifica para o melhor desenvolvimento da dinamica:

e A selecdo automatica e aleatéria do par piloto, co-piloto;

e Designagao automatica dos privilégios de apresentador para o
piloto, que permitem a ele o controle do editor de cddigo-fonte,
enquanto os outros participantes observam remotamente o que
ele faz e ouvem a explicacéao;

e Canal de comunicagao para a colaboracdo entre piloto e co-
piloto;

e Configuracdo do intervalo de tempo de rotagéo.
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e Mudanga automatica de privilégios na rotagdo, de modo que o
co-piloto que se torna piloto adquira o controle do editor com o
codigo feito até aquele momento. Novo co-piloto selecionado
aleatoriamente dos participantes da audiéncia que nao
desempenharam esse papel ainda;

e Arquivamento automatico com registro da autoria identificado por
usuario do coédigo produzido durante as diversas rotagbes
executadas.

Considerando esses processos automatizaveis, ferramentas
especializadas podem ser implementadas para as diferentes areas do
conhecimento. A partir deste exemplo, tem-se uma visdo de escala em direcao
a criagdo de espacgos virtuais onde as comunidades de aprendizagem
interagem colaborativamente, criam, compartiiham na nuvem recursos e
atividades de qualidade e especializados em diferentes areas do
conhecimento, promovendo assim uma educagdo mais personalizada e

integrada ao realismo das praticas.
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CAPITULO 8
CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho apresentou-se como produto, uma metodologia que da
um marco guia para a realizagdo de sessdes de apoio a aprendizagem
considerando um contexto de interacdo sincrona com atividades colaborativas

por meio de ferramentas tecnoldgicas.

8.1 RETROSPECTIVA

Este trabalho decorreu da constatacdo de que a educagdo como um
processo social, ndo pode ser estranho ao fluxo de influéncias tecnolodgicas e,
portanto, apresentam-se uma série de desafios e reconsideragdes no sistema
educativo. A partir disso, identificou-se primeiramente a necessidade de achar
maiores elementos que permitam fazer o enlace entre a educacéao tradicional,
0os novos modelos educativos apregoados com suas vantagens, e 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis na atualidade como forma de promover a apropriagao
desses recursos para beneficiar os processos formais de ensino.

Evidenciaram-se nas plataformas de aprendizagem, que ndo se
explorou as vantagens que podem trazer uma interacado em tempo real e como
esta pode ser complementada com a iteracdo assincrona e outros recursos
educacionais para obter melhores resultados no processo de ensino-
aprendizagem dentro de uma visao de educacgao integral. Assim, constatou-se
uma caréncia de trabalhos que apresentem como produto, uma metodologia
que considere especificamente o projeto instrucional para sessdes de
aprendizagem com o uso de recursos tecnologicos digitais. Além disso,
consideraram-se as vantagens de uma aprendizagem colaborativa e, a
possibilidade de realizar por meio de ferramentas digitais que permitem a
interagdo em tempo real, estratégias com dindmicas colaborativas.

Por conseguinte, a contribuigdo do trabalho é abarcar esses elementos
para - com base numa abordagem sistémica e uma analise de trabalhos
correlatos e experiéncias para identificar padrées de processos - propor uma
metodologia que guie nas tarefas de organizagao e implementacéo de sessdes



78

de aprendizagem mediadas por ferramentas tecnologicas digitais,
estabelecendo um modelo de processos genérico que considera aspectos de
sincronicidade na interagao, para realizar atividades colaborativas dentro de
uma perspectiva socio-interacionista.

Desta forma, considerar aspectos de interacdo sincrona mediada por
ferramentas de software com suporte num marco metodolégico promove 0 uso
estruturado e apropriagdo dos recursos tecnologicos digitais, com o
aproveitamento dos beneficios que podem proporcionar estas ferramentas num
ambiente de ensino-aprendizagem. Assim sob uma visdo integral, recursos
humanos e tecnoldgicos, fisicos e virtuais se complementam para chegar numa

educacao de qualidade.

8.2 TRABALHOS FUTUROS

A metodologia criada € genérica e aplicavel a diferentes areas do
conhecimento. E por isso que se faz necessaria a instanciagéo correspondente
da metodologia de acordo com cada area especifica. Assim, com base neste
marco sao obtidas instancias com caracteristicas e informagao particular, de
acordo ao dominio do conhecimento ou disciplina onde se aplicam. Por meio
das funcionalidades de ferramentas disponiveis € possivel adaptar as
atividades de areas especificas do conhecimento e realizar as sessdes de
aprendizagem. No entanto, & evidente que dependendo da area de
conhecimento para a qual se instdncia a metodologia, ha determinados
processos particulares das dinamicas colaborativas especificas que podem ser
automatizados.

Portanto, com base na metodologia geral apresentada, trabalhos
futuros podem considerar instancia-la em dominios particulares do
conhecimento ou disciplinas, considerando a criacdo de dinamicas
colaborativas e o desenvolvimento de software de interacdo sincrona

especializado para sua automatizagao.
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APENDICE A

MANUAL DE USUARIO DO MCONF PARA UMA SESSAO SINCRONA

Instrugdes para iniciar uma sessao de apoio a disciplina de algoritmos |
Um:
Abra o seguinte enderegco com seu navegador:

https://mconf.org/webcont/algoritmos

(O navegador precisa ter instalado o plug-in Flash Player)

Dois:

@uv [@ hitps://mconf.org/webcon/algoritmos

i Favoritos | o @ Sitios sugeridos v @) Geleria de Web Slice +

[ Meconf i - B - 0 & - Pigina~ Seguridad = Hemamientas~ @~

Invitation to the meeting Algoritmos
Meeting status: not running. {force refresh)

In this page you can join the conference from a desktop. To join from a mobile device click here.

Name

Password

Join

This website is b

@ Internet | Modo protes

T LS DI

Preencha o campo Nome e colocar no campo Senha: algbbbstudent. Clique no

botao: Join

Na hora marcada para a sessdo, o moderador do video-conferéncia estara
online e aceitara, sua solicitude (“Join”) para que vocé possa entrar na sala de
videoconferéncia.

Trés:

Depois de carregar os médulos de software, ira abrir uma janela para testar o
audio (alto-falantes, microfone). (Recomenda-se o uso de fones de ouvido para

evitar o efeito de feedback de audio).
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/& MconLive - Windows Internet Explor - (o=

PiCESs
@U' |® hitp/mconfLufrgs.br/client/MeonfLive htm HEIEES Bing P~
¢ Faw n @ s sugerid s

% v B -~ 0 & - Piginav Seguridad~ Herramientos~ @~

= fone de ouvie, ndo nos | Reproduzir Som de Teste |

Vo uanto Micréfono (Dispositive de High Definition Audio)
[ Modificar Microfone |
Ha os viss o
— | tniciar Audio | Ajuda
e S r— -
Listo @ Internet | Modo protegide: activado 5 > R10% -

B - e

7:56
08/02/2013

Quatro:

Na janela Usuarios mostram-se todos os usuarios conectados na sala. Na
janela de ouvintes aprecem todos os usuarios que iniciaram o audio e podem-
se comunicar. O icone com a imagem de um fone de ouvido (topo esquerda)
também pode-se utilizar para iniciar ou para a transmissdo de audio. O icone
com a imagem do alto falante (lado do nome do usuario na janela ouvintes)
aparece quando o seu microfone capta o som e os outros participantes o estado
ouvindo.

Ll O | d |

¢ Favoritos | gk (@ Sitios sugeridos v @] Galeria de Web Slice +

&~ ~ [ 8 v Piginav Sequridad v Herramientas > (@)~

| Portuguese (B v | Ajuda | Sair

— O meonfdefault — O Batepapo =
Status Tod: *
& |,
st = P ,- ~ ome ference 01
- dio 2 from a
= . '
Welcome to ‘Hrconf
&) Sl
OQuvintes. = =
| nome_=studant:
A global scalable open source multiconference
system for web and mobile devices
) e Janela de videos -t
mconf.org
Notes. - B

Cinco:
Em um momento da aula, pode ser necessario ativar a webcam. Para isso
clicar no icone com a imagem duma cémera (no topo do aplicativo), e sera

aberta uma janela com a opcédo de pré-visualizagdo e com a opgédo de
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compartilhar video (clicar em “play”). Na janela de videos podem-se ver todos
0s usuarios que estdo compartilhando video.

Seis:

Um elemento central da sala de aula virtual por meio de videoconferéncia € a
janela central do aplicativo, que €& quadro eletrénico. Dentro desta janela
central, o moderador pode carregar slides, documentos de texto, PDF, etc.
Assim, o moderador da video-conferéncia (professo, monitor) pode usar esses
recursos e fazer desenhos que todos os participantes podem ver em tempo
real. Também o moderador pode mudar o rol para que outro participante seja o

apresentador.

b i e o sl e e 3 B s, e

IDEs de Pascal S iaibchinining

Sete:

Também se tém a ferramenta de bate-papo onde vocé pode trocar mensagens

publicas ou privadas entre os usuarios da videoconferéncia, fazer

consultas,etc.
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