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Resumo

Verificou-se durante um levantamento feito em ambientes computacionais de EAD a
falta de apoio ao professor na criacdo de material, tanto com relag@o a aspectos tecnologicos
quanto com relagdo a aspectos pedagdgicos.

Para formalizar um apoio nessas duas linhas, tecnologia e pedagogia, este trabalho
analisou as teorias do aprendizado, de onde surgiu a oportunidade de se adaptar a idéia das
estratégias cognitivas, como um suporte pedagdgico ao professor na estruturacao do conteudo
do material instrucional.

Além disso, como o material instrucional criado para ser usado via Internet ¢ diferente
do material instrucional convencional, foi definido um conjunto bésico de diretrizes de
usabilidade e explicagdes com relagdo a essas diferengas, com o objetivo de também apoiar o
professor.

O Cognitor, uma ferramenta para criagdo de material instrucional para EAD, foi entdo
desenvolvido, unindo a facilidade da criagao de material instrucional nesse novo formato, ou
seja, a Web, sendo esse o apoio tecnologico que faltava, com o apoio pedagdgico citado

anteriormente.

Abstract

A lack of support to teachers in the instructional material creation was verified during
a research with computer-based distance learning environments, this support being related
both to technological and pedagogical aspects.

To propose a support in these two fields, technology and pedagogy, this work
analyzed the learning theories. From this analysis arose the opportunity to adapt the cognitive
strategies' ideas as a pedagogical support to the teacher in the content organization of the
instructional material.

In addiction, as the material format to the Web has a different structure from the
conventional one, it was defined a basic set of usability directives and explanations about
these differences, as another form of support to the teacher.

The Cognitor, an instructional material creation tool was developed, joining its
technological support in the material creation for the Web, with the pedagogical support

mentioned previously.



1. INTRODUCAO

Na atual situagdo econdmica mundial, onde o intercambio de produtos e tecnologia ¢ a
base do desenvolvimento das nagdes, a velocidade com que inovagdes tecnologicas surgem
obriga o ser humano a se adaptar a mudangas rapidas e profundas. Mas como se adaptar a
essas mudangas, como adquirir novos conhecimentos, novas idéias, como adaptar o que antes
era tomado por certo para continuar participando da sociedade produtiva dentro desse novo
contexto? O sistema educacional atual, da maneira como esta instituido, tem dificuldade em
atender a essas novas tendéncias. Esse sistema educacional gera trabalhadores com
conhecimentos defasados, pois os curriculos de muitos cursos ndo conseguem acompanhar o
ritmo das inovagdes. Mesmo as pessoas que conseguem acesso a uma educagao de qualidade,
ao terminarem seus cursos € entrarem no mercado de trabalho precisam renovar e melhorar
seus conhecimentos continuamente. Essas pessoas conseguirdo acompanhar o ritmo das

mudangas e inovagdes mantendo-se produtivas?

De acordo com Jacinski e Faraco [Jacinski & Faraco, 2002], o sistema educacional
precisa formar pessoas que tenham mais conhecimento, saibam comunicar-se adequadamente,
trabalhem em equipe, avaliem seu proprio trabalho, se adaptem a situagdes novas, criem

solugdes originais e, de quebra, sejam capazes de educar-se permanentemente.

Nesse contexto de mudancas e necessidades, a educacao a distancia (EAD) pode vir a
ser uma solugdo. Com suas possibilidades de atender um nimero maior de pessoas, manter
curriculos atualizados e dindmicos, ndo necessitando para tanto de locais e horarios fixos para
promover o aprendizado, pode vir a suprir as necessidades relatadas anteriormente. A EAD
pode ser usada tanto na formagdo das pessoas quanto no treinamento em novas habilidades e
ainda pode fornecer mais uma maneira de sempre manter atualizados os conhecimentos
adquiridos, com a educagdo continuada. Para tanto, a EAD ndo pode ser simplesmente uma
mudanca de meio na qual se mantém o mesmo esquema do sistema educacional atual. E
preciso inovar, aprimorar as técnicas, fornecer conhecimento atualizado e de qualidade,
conhecimento esse que venha a suprir necessidades reais e de momento na vida das pessoas e

dos profissionais.

A EAD nio ¢ algo que surgiu agora, devido a essas mesmas necessidades relatadas
anteriormente. Ela comecou had muito tempo e ja usou de muitos meios e midias para ser

aplicada, como o correio, o radio e a televisdo. Atualmente, o uso da Internet como meio de se



realizar EAD se mostra como algo promissor, que ja vem sendo feito, e ainda vai melhorar e

crescer muito.

Nessa nova perspectiva, de usar os recursos da Internet para se prover educagao,
surgem os ambientes computacionais de EAD, criados usando esses recursos para suprir as
necessidades por fontes de conhecimento e interagdo entre as pessoas envolvidas nesse
processo de aprendizado. Para que esses ambientes funcionem e consigam atingir seus
objetivos, uma série de fatores tem de ser levada em consideragdo. O material instrucional
utilizado pelos estudantes precisa ser de qualidade e tem de ser planejado e criado de maneira
a se enquadrar dentro desse novo meio utilizado; os recursos para comunicagdo t€ém de ser
eficientes; é preciso haver interagio entre as pessoas envolvidas, incluindo o feedback’ do
professor para com os estudantes; ¢ preciso fornecer um direcionamento aos estudantes para
que ndo se sintam perdidos dentro desse processo; € o mais importante, ¢ preciso que 0s
envolvidos tenham real interesse em ensinar e aprender, se esforcando para alcancar os

melhores resultados possiveis.

Dentre esses fatores citados anteriormente, verificou-se, ao analisar ambientes de EAD
disponiveis atualmente, que muitos ndo disponibilizam forma alguma de apoio aos
professores para a criagdo de material instrucional, sendo que os professores que ndo estdo
preparados para trabalhar nesse novo contexto podem ter dificuldades nessa tarefa, pois o
material instrucional para EAD tem uma estrutura e um formato diferentes do material

convencional utilizado na sala de aula presencial.

Poucos ambientes oferecem ferramentas especificas para a criacdo de material
instrucional, e a maioria desses ambientes nao oferece uma orientacdo pedagdgica a ser
seguida para obter maior estruturacdo e qualidade na execucdo dessa tarefa, deixando a
responsabilidade de geragdo de um material bem estruturado e de qualidade para os
professores, obrigados a se adaptar para gerar esse material dentro dessa nova modalidade de
ensino que ¢ a EAD. Sem o auxilio de uma ferramenta especifica e uma orientagdo
pedagbgica, o professor, principalmente aquele com pouca experiéncia em EAD via Internet,

pode a vir a ter dificuldades em produzir um material instrucional de qualidade.

Uma proposta de solucdo para esse potencial problema, ou seja, a falta de auxilio,
suporte ou orientacdes ao professor com relacdo a aspectos técnicos/tecnologicos e

pedagdgicos da criacdo de material instrucional para EAD, ¢ apresentada no desenvolvimento

! Informagdes de retorno a respeito de duvidas, problemas ou ainda orientagdes a respeito do que fazer.



deste trabalho: como auxiliar o professor na sua tarefa de criar material instrucional de
qualidade para ser usado em ambientes de EAD, levando em consideracao essas duas frentes:

pedagobgica e técnica/tecnologica.

Diante deste problema, e na procura por uma solu¢do, optou-se por comecar a busca
analisando-se varias teorias do aprendizado que tentam explicar como o ser humano aprende.
Dentre as teorias analisadas, o Cognitivismo foi a teoria que apresentou a melhor adequagao
como possivel solugdo ao problema exposto anteriormente, com relacdo a aspectos
pedagogicos da criagdo de material. Essa adequacdo € expressa em um conjunto de estratégias
cognitivas utilizadas no intuito de promover o aprendizado ativo. Utilizando essas estratégias
cognitivas no desenvolvimento de material instrucional, espera-se que os professores
consigam organiza-lo e estruturd-lo melhor, e assim auxiliem e ampliem o aprendizado dos

estudantes que venham a utiliza-lo.

Essas estratégias cognitivas foram entdo analisadas diante das possibilidades de
servicos ¢ tecnologias que a Internet permite, dando origem a um conjunto de maneiras
diferentes de implantar e utilizar essas estratégias, at¢ mesmo de maneira a permitir a

cooperatividade entre os estudantes.

Como o objetivo do trabalho é mostrar a viabilidade e validade do uso das estratégias
cognitivas como auxilio ao professor na criagdo de material instrucional para EAD via
Internet, foram escolhidas algumas das opg¢des desse conjunto, capazes de atingir esse
objetivo, para serem realmente empregadas na geracdo de material instrucional, através da
criagio de uma ferramenta de edicio de material instrucional, o Cognitor®, capaz de auxiliar o

professor também nos aspectos técnicos/tecnoldgicos da criagcdo do material.

Com essa ferramenta, na qual foram implementadas as estratégias cognitivas como
recursos que o professor pode usar na criagdo de material instrucional, € com o apoio
necessario com relagdo ao seu contetido, na forma de explicagdes, diretrizes e exemplos,
espera-se que o material produzido tenha qualidade, considerando esse novo meio de
comunicagdo, ¢ que os estudantes que venham a utilizd-lo tenham seu processo de

aprendizado facilitado.

Neste trabalho, a criagdo de material instrucional tem como foco principal a utilizagdo

da Web como meio, e por isso, neste texto a referéncia sera na maioria das vezes a Web.

% Ainda que se tenham levantado possibilidades de utilizagio cooperativa das estratégias, para atingir o objetivo
deste trabalho, optou-se por limitar seu escopo a um ambiente monousuario, tanto em termos do uso do material
instrucional quanto da ferramenta de criacdo de material.



Entretanto, ressalta-se que o escopo deste trabalho ¢ maior, podendo apoiar processos de EAD
auxiliada por computadores em um sentido mais amplo, como através de CD-ROMs ou

disquetes, independente do uso da Internet.

Neste trabalho optou-se por usar o termo educacdo a distdncia também se referindo a
ensino a distancia; professor também se referindo a instrutor e educador; e estudante também
se referindo a aprendiz e aluno pois esses termos sdo os mais encontrados na literatura

analisada.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta os conceitos
referentes a EAD, relatando o histérico de seu desenvolvimento, suas principais
caracteristicas e qual sua relagdo com a Internet. S3o apresentados também os resultados de
uma pesquisa feita a respeito do suporte ao professor na sua tarefa de criagdo de material
instrucional nos principais ambientes computacionais de EAD no Brasil e no mundo; o
Capitulo 3 trata da relagdo entre qualidade e EAD, discutindo aspectos do formato do material
instrucional e apresentando diretrizes relacionadas a usabilidade do material, para também
auxiliar o professor na criagdo de material instrucional; o Capitulo 4 aborda questdes
relacionadas ao aprendizado humano, apresentando um resumo das teorias do aprendizado,
sendo que maior énfase ¢ dada ao Cognitivismo, pois é no Cognitivismo que se encontra a
base teorica deste trabalho, as estratégias cognitivas para promover o aprendizado ativo,
usadas como suporte pedagogico ao professor na estruturacdo do material instrucional; o
Capitulo 5 apresenta a ferramenta Cognitor, um editor de material instrucional para a EAD
criado no intuito de apoiar o professor nessa sua tarefa, fornecendo suporte tecnoldgico e
pedagdgico. Por fim, o Capitulo 6 traz as conclusdes deste trabalho, apresentando os

resultados obtidos e os trabalhos futuros.



2. EDUCACAO A DISTANCIA

2.1 - Consideracoes Iniciais

Para que se entenda o contexto em que este trabalho estd inserido, este capitulo
apresenta um panorama geral sobre a EAD, a evolugdo tecnologica dos meios de
comunicagdo utilizados e o uso da Internet, relacionando-os com o formato do material
instrucional utilizado. Além disso, apresentam-se os resultados de uma pesquisa feita sobre
ambientes de EAD, tanto nacionais quanto internacionais, enfocando principalmente o
processo de criagdo de material instrucional para os cursos, aspecto muito importante neste

trabalho.

Este capitulo esta organizado da seguinte forma: no item 2.2 define-se o que vem a ser
EAD; no item 2.3 ¢ feito um relato sobre a evolugao da EAD; o item 2.4 trata da EAD no
Brasil; o item 2.5 aborda as caracteristicas de sistemas de EAD; no item 2.6 classificam-se os
sistemas de EAD; no item 2.7 sdo discutidas as dificuldades encontradas em sistemas de
EAD; no item 2.8 a relagdo entre as midias para a EAD e o material instrucional ¢ discutida;
no item 2.9 aborda a EAD nos dias de hoje; no item 2.10 os resultados da pesquisa sobre
ambientes computacionais de EAD sdao apresentados e discutidos. Por fim, o item 2.11

apresenta as consideracdes finais.

2.2 - Definicdo de EAD

Para o estudo sobre EAD, base deste trabalho, ¢ importante que se compreenda o que

esse termo significa. Na literatura, encontram-se algumas defini¢des de EAD:

Para Rui Monteiro [Monteiro, 1998]: “EAD ¢ a modalidade de ensino caracterizada
pela separacgdo fisica de professor/estudante, ou seja, ambos estdo em pontos geograficamente
distintos. Dessa forma, o controle do aprendizado ¢é realizado principalmente pelo estudante e
ndo pelo professor, como no ensino presencial, o qual utiliza-se de algum tipo de tecnologia

para transmitir os conteudos educativos”.

Para Eduardo Chaves [Chaves, 1999]: “A educacdo (presencial ou a distancia) ¢ uma
atividade triddica que envolve trés componentes: aquele que ensina, aquele a quem se ensina,
e aquilo que o primeiro ensina ao segundo (contetido). EAD, no sentido fundamental da
expressdo, ¢ o ensino que ocorre quando aquele que ensina e aquele a quem se ensina estao
separados (no tempo ou no espaco). No sentido que a expressdo assume hoje, enfatiza-se mais

a distancia no espaco e se propde que ela seja contornada através do uso de tecnologias de



telecomunicacao e de transmissao de dados, voz (sons) e imagens (incluindo dindmicas, isto
¢, televisao ou video). Nao ¢ preciso ressaltar que todas essas tecnologias, hoje, convergem

para o computador.”

Para José¢ Luis Garcia Llamas [PEA, 2000]: “A EAD ¢ uma estratégia educativa
baseada na aplicacdo da tecnologia a aprendizagem, sem limitagdo do lugar, tempo, ocupacao
ou idade dos estudantes. Implica novos papéis para os estudantes e para os professores, novas

atitudes e novos enfoques metodologicos”.

Para Jaime Sarramona [PEA, 2000]: “EAD ¢ uma metodologia de ensino em que as
tarefas docentes acontecem em um contexto distinto das discentes, de modo que estas sdo, em
relagdo as primeiras, diferentes no tempo, no espaco ou em ambas as dimensdes a0 mesmo

tempo.”

Para Garcia Aretio’ apud [Neto, 1999]: “A EAD ¢ um sistema tecnologico de
comunicagdo bidirecional, que pode ser massivo e que substitui a interagdo pessoal, na sala de
aula, de professor e estudante, como meio preferencial de ensino, pela agdo sistematica e
conjunta de diversos recursos diddticos e pelo apoio de uma organizagdo e tutoria que

propiciam a aprendizagem independente e flexivel dos estudantes”.

Para Ian Mugridge® apud [Spodick, 1995]: “A EAD ¢ uma forma de educagio em que
ha normalmente separacdo entre professor e estudante, devendo prover oportunidades

educacionais para qualquer pessoa, em qualquer tempo e em qualquer lugar”.

A partir dessas defini¢des, pode-se dizer que a principal caracteristica de sistemas de
EAD, isto ¢, o que diferencia o contexto da EAD do contexto da sala de aula convencional, ¢
o distanciamento fisico entre o professor e o estudante. Essa separacdo s6 ¢ possivel através
do uso de meios de comunicacdo e metodologias de ensino apropriadas para esse novo

contexto, sendo entdo necessario repensar os processos de ensino e aprendizagem.

A EAD seguiu a evolucdo dos meios de comunicacdo: comegou apds a invengdo da
escrita € o uso de cartas, passando pelos livros apds o surgimento da imprensa, expandiu-se
principalmente devido aos correios; continuou com o uso do radio e da televisdo, e,

atualmente, dissemina-se com o uso da Internet.

3 Aretio, G. L. Educacion a distancia hoy. Madrid: UNED, 1994
* Mugridge, 1. Distance education and the teaching of science, Impact of Science on Society 41 4. 1991



2.3 - Possibilidades e vantagens do uso da EAD

Assim como diferentes autores definem EAD de diferentes modos, cada um deles

também a caracteriza segundo seu proprio ponto de vista, evidenciando os aspectos que

consideram mais importantes. Sao apresentadas aqui caracteristicas da EAD segundo diversos

autores:

Separagdo professor/estudante — O professor ndo se faz presente, mas transmite
conhecimentos ao estudante, suscita sua aprendizagem através do planejamento da
instru¢do, do qual participou, e dos recursos didaticos que elaborou, mas também ha em
alguns casos a necessidade de momentos presenciais em que o estudante tenha contato
direto com o professor e com outros estudantes para compartilhar experiéncias, sanar
duvidas e/ou receber explicagdes complementares e participar de momentos de avaliacao

[Aretio® apud [Neto, 1999], Keegan5 apud [Nunes, 1994]];

Utilizagao de meios técnicos — Os recursos técnicos de comunicacdo (material impresso,
audio, video, etc.), acessiveis a boa parte da populagdo, tém possibilitado o grande avanco
da EAD e se convertido em propiciadores da igualdade de oportunidades de acesso ao
conhecimento e da democratizacdo das possibilidades da educacao [Aretio® apud [Neto,

1999], Keegan5 apud [Nunes, 1994]];

Amplia as possibilidades de acesso a educagdo, reduzindo barreiras de acesso aos cursos,
atendendo, em geral, a uma populacdo estudantil dispersa geograficamente e, em
particular, aquela que se encontra em zonas periféricas, que nao dispdem das redes das
instituicdes convencionais, conseguindo, dessa forma, garantir a permanéncia do
estudante em seu meio cultural e natural. Vale salientar que a organizacao de redes de
aprendizagem colabora para o enriquecimento educacional, social e cultural de diversas
pessoas que desenvolvem trabalhos com pessoas de regides e culturas diferentes

[Meiguins, 1999; Doube, 2000; Romani & Rocha, 2001; Seno, 2001; PEA, 2000];

Pode prover educagdo para um niimero muito maior de estudantes e se beneficiar da
economia de escala. O custo no desenvolvimento do curso ¢ elevado, mas a sua utilizagdo
em massa permite uma boa relagdo custo-beneficio. Além disso, estudantes ndo precisam

de instalacdes fisicas como prédios, economizando no custo de constru¢do e manutencao

[Doube, 2000; Seno, 2001; PEA, 2000];

5 Keegan, D. Foundations of Distance Education. 2a. Ed., Routledge, Londres, 1991.



e Conteudos instrucionais tendem a ser elaborados por equipes de especialistas, melhorando
a qualidade da instrucdo, e o professor ¢ for¢cado a se preparar com antecedéncia e ser
mais organizado, aumentando a qualidade de seu desempenho [Meiguins, 1999; DDL,

2000; Doube, 2000; PEA, 2000];

e Organizacio de Apoio-Tutoria — E possivel que uma pessoa, dispondo de bons recursos
didaticos auto-instrucionais, seja capaz de aprender sozinha. O estudante conta com uma
institui¢do de ensino que tem por finalidade apoia-lo, motivando-o, facilitando e avaliando
continuamente sua aprendizagem. A atuagdo do professor ¢ muito importante, pode se dar
a distancia ou presencialmente, individualmente ou em pequenos grupos [Aretio® apud

[Neto, 1999], Keegan5 apud [Nunes, 1994]];

e Comunicagdo bidirecional — A atividade educativa como processo de comunicagdo ¢
bidirecional, com o conseqiiente feedback entre professor e estudante. O estudante pode
responder as questdes que lhe sdo propostas nos materiais instrucionais, assim como pode
propor um dialogo com o seu professor, enriquecendo sua atividade de aprendizagem

[Aretio’® apud [Neto, 1999], Ke:egan5 apud [Nunes, 1994]];

e Permite flexibilidade com relacdo aos requisitos de espago (onde estudar?), tempo
(quando estudar?) e ritmo (em que velocidade aprender?), possibilitando o trabalho
independente e a individualizacdo da aprendizagem. Procura-se ndo somente transmitir
conhecimentos, mas tornar o estudante capaz de “aprender a aprender” e “aprender a
fazer”. Isso pode vir a permitir a permanéncia do estudante em seu ambiente profissional,
cultural e familiar, algo muito importante para estudantes adultos e com familia e/ou
emprego, pois atender fisicamente as aulas duas ou trés noites por semana depois de um
dia inteiro de trabalho, tendo de ir até o local de aprendizado e retornando tarde da noite ¢
o suficiente para desanimar até a pessoa mais disciplinada [Meiguins, 1999; DDL, 2000;

Seno, 2001; PEA, 2000; Aretio® apud [Neto, 1999], Keegan5 apud [Nunes, 1994]];

e Pode oferecer personalizagdo e individualizacdo do ensino, pois se respeitada a
flexibilidade do curso, cada estudante pode adaptar o curso ao seu estilo de aprendizado

[Seno, 2001].

Pode-se dizer que devido a sua amplitude de difusdo e rapidez de acesso, a EAD tem a
capacidade de viabilizar a formagdo basica e profissional dos mais diversos segmentos
sociais, facilita o acesso ao conhecimento de forma rapida e barata, e pode ser utilizado como

uma estratégia educacional eficaz para o setor produtivo.



Segundo Neal [Neal, 1999], as areas nas quais as aplicacdes de EAD se expandiram
com maior vigor incluem universidades e faculdades, educacdo continuada e profissional e
treinamento corporativo, governamental e militar. Dentre esses segmentos, o que
provavelmente vai cada vez mais escolher a EAD ¢ o de treinamento corporativo, devido a
economia de tempo e dinheiro da EAD, assim como pela conveniéncia do aprendizado just-

in-time (aprender aquilo que se precisa no momento exato em que se precisa).

2.4 - Desafios em Sistemas de EAD: Conhecendo as Dificuldades

Devido a suas proprias caracteristicas, necessidades e objetivos, os sistemas de EAD
tém uma sériec de desafios a serem vencidos. E apresentado a seguir um conjunto de
dificuldades, encontradas na literatura, comuns a todas as formas de EAD:

e Dificuldade de se usar métricas para avaliacao e garantia de qualidade, pois ndo existe um
cadastro nacional de entidades que exercem EAD [Doube, 2000];

e Dificuldades inerentes ao trabalho multidisciplinar [Meiguins, 1999];

e Perigo da homogeneidade dos materiais instrucionais. Todos aprendem o mesmo, por um
sO pacote instrucional, conjugado a poucas ocasides de didlogo estudante-docente
[Meiguins, 1999]. Uma maneira de se evitar tal homogeneidade seria preparar o0 mesmo
conteudo, mas de formas diferentes, com niveis de dificuldade, detalhes e abstracdo
diferentes, apresentando-os de acordo com a necessidade, estilo ou desejo dos estudantes.
Como esse material, ou diversas formas do material, precisam ser criados de alguma
forma, entdo podem se beneficiar da proposta deste trabalho;

e A ambicdo de pretender alcancar muitos estudantes provoca numerosos abandonos,
deser¢des ou fracassos, por falta de um bom acompanhamento do processo [Meiguins,
1999; Seno, 2001];

e Necessidade de um rigoroso planejamento a longo prazo [Meiguins, 1999];

e Empobrecimento da troca direta de experiéncias, proporcionada pela relacdo educativa
pessoal entre professor e estudante e entre estudantes nesse processo [Meiguins, 1999;
Seno, 2001];

e Limitacdo em alcancar objetivos da area afetiva, assim como os objetivos da area
psicomotora, a ndo ser por intermédio de momentos presenciais previamente estabelecidos

[Meiguins, 1999];
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Custo inicial muito alto para a implementacdo de cursos a distdncia. Embora seja

indiscutivel a economia de tal modalidade educativa, alguns pontos devem ser levados em

consideragao [Doube, 2000; Lawhead et al., 1997]:

O

O

As infraestruturas administrativa e técnica sdo caras e precisam ser criadas e mantidas;
O equipamento técnico e software, diferentemente de prédios, t€m um tempo curto de
vida. Apenas um grande niumero de estudantes justifica o investimento;

E preciso professores experientes ¢ especialistas para preparar material detalhado e de
alta qualidade. A producdo de material eletronico ¢ extremamente cara e requer grupos
interdisciplinares.

A primeira afirmacdo pode ser verdadeira levando-se em consideracdo que para gerar
um material instrucional de qualidade € necessario alguém com conhecimento
suficiente sobre um assunto e, nesse sentido, uma ferramenta computacional ou teoria
pedagogica ndo substituem o dominio sobre o assunto. Por outro lado, uma ferramenta
de auxilio a criagdo de material instrucional pode, em parte, suprir a falta de
experiéncia e especialidade técnica/tecnoldgica na transcri¢do do conhecimento para o
formato apropriado a uma determinada midia. Aliando-se ao dominio de um contetudo
uma ferramenta computacional embasada em uma teoria pedagodgica, espera-se
facilitar a aquisicdo de conhecimento por parte de quem utilizar o material em seus
estudos, sendo essa a perspectiva deste trabalho;

Estudantes a distancia, tipicamente, sdo maduros e esperam um servigo de acordo com
o que estdo pagando. Esse servico envolve suporte de seus professores, colegas e

especialistas;

Outras dificuldades surgem quando os sistemas de EAD envolvem o uso de

tecnologias como computadores, redes e videoconferéncia:

Necessidade de o estudante possuir elevado nivel de compreensdo de textos e saber

utilizar recursos das aplicagcdes multimidia quando se usa, por exemplo, CD-ROMs com o

material dos cursos;

O tipo de tecnologia envolvido pode elevar os custos (como no caso de videoconferéncia);

Pode ocorrer sobrecarga na rede usada no recebimento de material de estudo e na

comunicag¢do entre o professor e os estudantes e entre os proprios estudantes;

A conexdo de rede pode ser lenta causando problemas na visualizacdo de informagdes e

insatisfacao nos estudantes.
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Para os estudantes pode ser dificil se manter engajado, especialmente quando se deparam
com as distracdes de um escritorio, de suas casas ou da Web [Laurillard et al., 1998].

Para os professores, as suas atividades se tornam mais complexas, pois tecnologias
precisam ser manuseadas e ndo existem os sinais tipicos fornecidos pelos estudantes
(sinais com a cabega, o0 mover de sobrancelhas ou ainda o olhar cansado e longo para o
relogio) [Laurillard et al., 1998; Lawhead et al., 1997].

Com relacdo ao aumento da complexidade de criacdo de material instrucional, a proposta
deste trabalho ¢ facilitar e auxiliar os professores que ndo t€ém muita experiéncia e
conhecimento sobre como fazé-lo, fornecendo-lhes uma ferramenta computacional para
geracdo de material instrucional. Essa ferramenta poderia ser vista apenas como mais uma
ferramenta para criacdo de conteudo para a Internet, ndo fosse pelos recursos de
orientacdo ao professor embutidos na ferramenta, para a aplicagdo de uma teoria

pedagdgica no intuito de melhorar a qualidade do material;

Com o uso da Internet, embora muito difundida hoje em dia, encontra-se ainda uma

série de outras dificuldades além das ja citadas anteriormente:

Usudrios leigos apontam como principais obstaculos os problemas técnicos, tais como
configuracdo de modems, sistemas de comunicagdo, ferramentas de correio eletronico e
video-conferéncia, dificuldade de acesso, lentiddo em sessdes de chat [Hara & Kling,
2001; Romani & Rocha, 2001];

A ansiedade de comunicagdo, especialmente para os iniciantes. Ela ocorre,
principalmente, em ambientes assincronos nos quais as mensagens enviadas aos
professores nem sempre sao respondidas prontamente. Percebe-se que feedback imediato e
sem ambigiiidades ¢ muito mais dificil em cursos assincronos baseados em texto do que
em cursos tradicionais face-a-face. Para conseguir fornecer esse feedback o professor teria
de trabalhar o tempo todo, tornando a conveniéncia de “qualquer hora”, que se espera da
EAD, em trabalho “o tempo inteiro” [Hara & Kling, 2001; Romani & Rocha, 2001];

A sobrecarga de informacdo, tanto para professores quanto para estudantes, pode ser
observada pelo aumento excessivo de mensagens eletronicas. Hé relatos de professores
que ndo conseguiam lidar de maneira confortdvel com as mensagens que chegavam de
seus estudantes [DDL, 2000; Romani & Rocha, 2001];

A demanda de muito mais tempo (trabalho) por parte dos professores envolvidos em EAD

do que no ensino tradicional, conforme afirma Doube [Doube, 2000]. Essa constatacao foi
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feita através de uma foérmula usada para calcular as horas de trabalho, sendo esta formula
baseada em atividades desenvolvidas pelos professores.

e O preparo do material instrucional fornecido aos estudantes, pois a falta de clareza dos
mesmos pode acarretar confusdo no entendimento de contelidos e enunciados de
atividades. Os estudantes querem um direcionamento mais claro e estruturado, pois podem
se confundir ao encontrar informagdes ambiguas na Web e nas mensagens de e-mail dos
professores [Hara & Kling, 2001; Romani & Rocha, 2001; Lawhead et al., 1997].

Neste ponto, também se percebe a utilidade da proposta pedagdgica deste trabalho, que
sera melhor discutida nos capitulos 4 e 5, pois orientagdes e técnicas serdo fornecidas ao

professor com o objetivo de evitar essa falta de clareza no material.

Os trabalhos de Hara e Kling [Hara & Kling, 2001] ¢ Romani ¢ Rocha [Romani &
Rocha, 2001] sdao importantes, pois através deles pode-se perceber modificagdes e
melhoramentos necessarios para que em outras oportunidades, os resultados, a satisfagdo e o

rendimento dos envolvidos sejam melhores.

Botino, em [Botino, 2002], relata um trabalho sendo desenvolvido por uma comissao
européia, chamada PROMETEUS (PROmoting Multimedia access to Education and Training
in EUropean Society), criada para analisar a atual situagdo, os problemas e os principais
pontos que precisam de pesquisas € maior entendimento, por serem possiveis solugdes, com

relacdo ao aprendizado suportado pela tecnologia, no qual se inclui a EAD.

Dentre os problemas citados, merecem destaque por estarem relacionados com este

trabalho:

e Preencher a lacuna entre tecnologia e pedagogia

Existe um distanciamento entre os profissionais da computagdo, criando novas
tecnologias, e os educadores que vém a utilizar tais tecnologias. Os profissionais da
computacdo nao levam os educadores em consideracdo, e os educadores acabam tendo
que correr atras da tecnologia, tentando adequar e usar aquilo que foi criado dentro de sua
pratica profissional.

Os profissionais da computagdo tendem a acreditar que a tecnologia ¢ tdo boa e util
que serd adotada com sucesso na educacdo, sem considerar as dificuldades que serdo
enfrentadas pelos educadores. Essa tecnologia criada, normalmente, ndo leva em
consideracdo as necessidades ou desejos dos educadores, nem tdo pouco ¢ baseada em

pesquisas que indiquem que sua utilizagdo trara beneficios.
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Deveria haver maior interagdo entre profissionais da computacao e os da educagao: os
educadores definindo o que seria interessante criar, € o porque de se criar, ou seja, 0 que
eles sentem que precisam e que trard beneficios; os profissionais da computagdo dando
idéias de como se fazer e criando; e finalmente os educadores integrando essas criagdes
em suas praticas.

Neste trabalho, estd se adaptando uma teoria que ¢ utilizada por professores em salas
de aula presenciais, com resultados positivos em termos pedagogicos [Liebman, 1998b;
Liebman, 1996], na tentativa de obter bons resultados na EAD. Isso ¢ feito adaptando-se
essa teoria em termos tecnologicos, sendo que nessa adaptagdo foram utilizados recursos

tecnologicos ja existentes.

Necessidade de envolvimento em larga escala de professores e estudantes

Existe a necessidade de se pesquisar maneiras de encorajar o maior envolvimento de
professores e estudantes no processo do uso de tecnologias de informagdo e comunicagao,
e remover os obstaculos que dificultam sua participagdo, tornando-os uma for¢a motora e
ndo apenas consumidores.

Nao ¢ suficiente estabelecer colegdes de melhores praticas, ou codificar conhecimento;
esse conhecimento s serd de utilidade para professores e estudantes que sdo novatos se
for criado de maneira adequada ou adaptado para pessoas em suas posi¢des, ao invés de
especialistas no assunto. Isso se deve a diferencas entre novatos e especialistas, tanto em
aspectos técnicos quanto pedagdgicos, nessa nova modalidade de ensino, e deveria ser
levado em consideracdo em todo e qualquer esfor¢o de se promover ou melhorar o uso de
tecnologias de informagdo e comunicagao.

E preciso adaptar a tecnologia para facilitar a utilizagdo por usudrios e
desenvolvedores leigos ¢ com isso disseminar o uso dessa tecnologia. O estudo de
modelos para a disseminagdo efetiva de projetos piloto de sucesso € necessario para
assegurar que os professores estejam informados do potencial do aprendizado suportado
por tecnologia.

Nesse aspecto, pode-se encaixar este trabalho como uma possibilidade de facilitar e
aumentar o envolvimento de professores e estudantes em EAD, pois seus objetivos sdo:

o Facilitar a criagdo de material instrucional de qualidade, tornando essa atividade mais
simples tanto para professores novatos quanto para especialistas;
o Melhorar o aprendizado dos estudantes, através do uso da teoria escolhida como base,

no material instrucional.
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Dessa maneira, pretende-se ajudar a difundir as qualidades desse novo processo de
ensino, fazendo com que mais professores se interessem e comecem a participar, € mais

estudantes venham a utilizar.

E importante notar que esses pontos levantados por Botino foram definidos levando
em consideracdo a atual situagdo e necessidades européias, ou seja, um continente de paises
desenvolvidos e em uma situacdo muito diferente da brasileira, com relacdo ao uso de
tecnologias de informagdo e comunicagdo, como por exemplo, a EAD. No Brasil, um pais
maior que toda a Europa, e ainda em desenvolvimento, esses problemas se tornam ainda mais

SErios.

As dificuldades relatadas aqui podem ser vistas como desafios no uso da EAD,
portanto estdo sendo atualmente estudadas e trabalhadas em busca de solugdes, e essas
solugdes aliadas com os efeitos positivos da EAD, como por exemplo um maior numero de
pessoas tendo acesso a uma educagdo de qualidade, faz com que as pesquisas, os esforgos e os

investimentos em EAD tornem-se compensatorios.

2.5 - Classificacio de Sistemas de EAD

Conforme citado por Alves [Alves, 1998b] e [PEA, 2000] os sistemas de EAD podem
ser classificados de acordo com os seguintes aspectos:
e Podem objetivar informar ou formar os estudantes:

o Informar: o atendimento nao ¢ estruturado de forma ampla e poucos sdo os controles
académicos. Nao ha certificagdo de estudos e dispensa-se qualquer pré-requisito,
especialmente no tocante a escolaridade. Exemplos: programas de radio, televisdo ou
sistema de venda de fasciculos, em uma forma aberta. O importante ¢ transmitir
conhecimentos.

o Formar: existem controles mais rigidos e matriculas formais, avalia¢ao e certificacao,
sendo quase sempre o ensino desenvolvido através de estabelecimentos regulares
como Universidades.

e Podem ser livres ou autorizados:

o Livres: funcionam dentro da liberdade constitucional de aprender e ensinar, ndo
conferindo diplomas, mas sim certificados. O Brasil tem uma grande experiéncia
acumulada nesse tipo de sistema.

o Autorizados: seguem regras estabelecidas pelas normas especificas dos Sistemas de

Ensino (Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios).
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e Podem ser mediados ou ndo mediados:
o Mediados: o curso ¢ ministrado e acompanhado por um orientador.
o Nao mediados: ndo existe a figura do orientador, como os cursos em CD-ROMs ou em
material impresso.
e Podem ser com monitoramento ou sem monitoramento:
o Com monitoramento: as atividades dos estudantes sdo acompanhadas durante o curso
o Sem monitoramento: nao ha controle sobre o andamento de cada estudante
e Podem ser individuais ou em grupos:
o Individual: o estudante ndo tem interacdo com os outros estudantes
o Em grupo: o estudante faz parte de uma turma ou grupo, com o qual interage.
e Podem ter estudantes passivos ou estudantes ativos:
o FEstudante Passivo: o estudante somente recebe as informagdes das aulas que podem
ser em forma de videos, material impresso ou paginas da Web.
o Estudante Ativo: o estudante realiza atividades como trabalhos, provas e interagdo com
outros estudantes.
e Podem ser sincronos ou assincronos:
o Sincrono: a EAD sincrona exige a participacdo simultinea de todos os estudantes e
professores, como através de video conferéncia, chat, telefone, etc.
o Assincrono: a EAD assincrona ndo exige a participacdo simultanea de estudantes e
professores, pois estes ndo precisam estar localizados no mesmo local e ndo precisam
se comunicar na mesma hora, como através da utilizagdo de e-mail, listas de

discussao, correio, etc.

2.6 - A EAD Atualmente

A disseminagdo do uso de redes de computadores trouxe novas possibilidades para a
EAD, principalmente com o surgimento da Internet, que deu origem a outras formas de
transmissdo de informagdo e de interagdo entre as pessoas. Na EAD isso se refletiu na
confecgdo e disponibilizagdo do material instrucional, que passou a utilizar, por exemplo,
hipertextos [Turoff, 1995], e nas formas de comunicacdo, onde o correio eletronico, salas de
bate-papo e a video-conferéncia tornaram-se canais facilitadores da interagdo entre estudantes

e professores.

Essas inimeras inovagdes e possibilidades foram coordenadas para serem utilizadas

em conjunto, facilitando o processo de EAD. Isso possibilitou o desenvolvimento de
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ambientes computacionais especificos para EAD, provendo ferramentas computacionais para
criacdo, organizacdo e visualizacdo de conteudos educacionais, comunicacdo entre o0s
envolvidos no processo e administracdo dos cursos. WebCT [WebCT, 2001], LearningSpace
[LearningSpace, 2001], AulaNet [AulaNet, 2001] e TelEduc [TelEduc, 2001] sd3o exemplos

de ambientes computacionais de EAD atuais.

Essas inovagdes e possibilidades permitiram também o surgimento de Universidades
Virtuais, ou Universidades On-line, que, de acordo com Souza [Souza, 1997], sdo verdadeiros
centros de ensino virtuais, em que os estudantes participam em semindrios, sessdes de
apresentagdo e discussdo, tratam dos assuntos de secretaria, falam com os professores,
freqiientam salas de convivio, bibliotecas, etc, tudo o que se espera encontrar numa

universidade convencional, pode ser encontrado em uma universidade virtual.

Segundo Santos [Santos, 2002], essas Universidades Virtuais surgiram com propostas
de cursos, partes de cursos, educagdo continuada, EAD, ou simplesmente apoio aos cursos

presenciais.

De acordo com Sabbatini e Cardoso [Sabbatini & Cardoso, 2001], existem diversas
universidades virtuais brasileiras, sendo que algumas delas sdo consorcios de universidades
reais, como a UVB [UVB, 2002] e a UniRede [UniRede, 2002], outras sdo versoes virtuais de
universidades reais, como a UNIFESP Virtual [UNIFESP, 2002], a UniVir [UniVir, 2002]c a
UNB Virtual [UNB, 2002]. Outras ainda s3o “universidades” puramente virtuais, como ¢ o
caso da UV [UV, 2002], ou corporativas, como ¢ o caso da Universidade UNIMED
[UNIMED, 2002]. Também existem inimeras Universidades Virtuais internacionais, e dentre
elas, a mais conhecida ¢ a The Open University [Open, 2002], tendo comegado suas

atividades em 1971.

Segundo Santos e Rodrigues [Santos & Rodrigues, 1999] as ferramentas disponiveis
na Internet e que podem ser utilizadas na EAD podem ser classificadas basicamente em dois

tipos:

e Sincronas: sao aquelas que, a semelhanca do telefone, exigem que os interlocutores
estejam conectados a ferramenta ao mesmo tempo, pois entre o envio pelo remetente e a

recepgdo pelo destinatdrio ndo ha um intervalo de tempo.

e Assincronas: sdo aquelas que, a semelhanga do telegrama, tem os momentos diferentes de
envio e recep¢do de mensagens, ou seja, entre o envio pelo remetente e a recepcao pelo

destinatario hd um periodo variavel de tempo.
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Os principais servigos sincronos sao:

Bate-Papo ou Chat (ou IRC - Internet Relay Chat): ferramenta através da qual se promove
discussdes interativas entre duas ou mais pessoas com troca de mensagens textuais. Essa
ferramenta permite que se enviem mensagens para todos os usudrios conectados em um
canal ou apenas para um usudrio em modo privado, através de uma janela comum onde
tudo o que ¢ escrito por cada participante pode ser lido imediatamente por todos os outros.
A vantagem ¢ que permite uma discussao interativa e dinamica, se aproximando mais das
discussoes realizadas em sala de aula. A desvantagem ¢ que todos os participantes devem
estar conectados a0 mesmo tempo, o que elimina uma das principais vantagens do uso da

Internet, a flexibilidade de horario.

Videoconferéncia: permite que os usuarios se comuniquem através de audio e video,
usando uma camera, microfone e alto-falantes conectados ao computador. Normalmente

requer conexao de rede de média a alta velocidade.

Quadro-Branco: essa ferramenta permite que varios usuarios compartilhem remotamente
um “quadro-branco” onde podem desenhar, inserir imagens, fazer anotagdes

Interativamente e escrever.

Controle Remoto: essa ferramenta permite que um usudrio controle remotamente o mouse
de outro usuario, recebendo simultaneamente uma copia da tela do micro controlado. Isso
permite que um professor demonstre a um estudante como utilizar um software, fazer uma
configura¢do qualquer ou executar uma dada operacdo no micro. Também permite que
varios estudantes vejam a tela do micro do professor simultaneamente para uma

demonstragao.

Internet Phone: ¢ uma ferramenta que permite a transmissdo de voz através da Internet,

sendo que a qualidade da transmissdo depende da velocidade da conexao.

MOO (Multi User Dungeon Object Oriented): o MOO ¢ programado para prover um
espago onde pessoas podem se encontrar on-line, ter discussdes e participar de jogos. Nele
as pessoas podem explorar diferentes prédios virtuais e encontrar pessoas de todo o

mundo usando comandos como “go to east”.
Os servigos assincronos mais utilizados sao:

Correio Eletronico (e-mail): permite a troca de mensagens escritas e o envio de arquivos,

em qualquer formato, anexados a essas mensagens. Cada usudrio possui uma caixa postal
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eletronica, que pode ser acessada a qualquer momento, onde ficam armazenadas as

mensagens que recebeu.

Listas de Discussdo: recurso baseado no correio eletronico que facilita a comunicagao do
tipo broadcast em que o remetente pode enviar uma mesma mensagem para um certo
grupo de pessoas (a lista). Isso € especialmente interessante para um professor que

pretende se comunicar com seus estudantes fora da sala de aula;

Newsgroups: ferramenta semelhante as listas de discussdo, porém as mensagens nao sao
enviadas para caixas postais. Ao invés disso, ficam armazenadas em um servidor especial,
hierarquicamente de acordo com linhas de discussdao, facilitando o registro e
acompanhamento de varios assuntos. E necessario um software especial (leitor de news)

para acessar o servidor de news e ler as mensagens.

Forum de discussdo: ferramenta semelhante ao newsgroup, porém nao necessita de
software especifico para acessa-lo, pois normalmente as mensagens ficam armazenadas

em uma pagina Web comum.

File Transfer Protocol (FTP): permite a transferéncia de arquivos entre um servidor e o
computador do usuario. Essas transferéncias podem ser feitas nos dois sentidos: do
servidor para o computador do usuario (download) ou do computador do usuério para o
servidor (upload). E um mecanismo util para disponibilizar arquivos aos estudantes
(documentos, livros, apostilas, programas, dados, etc.) e para receber arquivos destes

(trabalhos, exercicios completados, etc.).

Mural eletronico de avisos: ferramenta muito semelhante aos murais de avisos reais, onde

pode-se deixar mensagens que sao vistas por todos que o acessam.

Video/Audio sob Demanda: permite que um estudante assista ou ouga uma seqiiéncia de

audio ou video, previamente gravados e armazenados num servidor.

Ainda segundo Santos e Rodrigues [Santos & Rodrigues, 1999], diversos padrdes,

recursos e ferramentas podem ser usados com o suporte da Internet para aumentar a interagao

entre estudante, material instrucional e professor. Destaca-se a seguir os principais:

HTML (Hyper Text Markup Language): € a principal linguagem para criagdo de paginas
para a Web, comum a todos os navegadores; através de suas marcacdes de texto (tags)
pode-se definir a formatagdo de textos, hipertextos, imagens e inser¢ao de outros objetos

como sons, programas € animagoes.



19

e Java e Applets: Java ¢ uma linguagem de programacao orientada a objetos, adequada para
uso na Internet pois pode ser executada em qualquer plataforma sem nenhuma alteragao
nos programas. Pode-se programar com Java os chamados Applets, pequenas aplicagdes
inseridas em paginas HTML, proporcionando a inclusdo de animacdes, graficos, calculos,

interagdo, aplicagdes distribuidas e comunicagao.

e Javascript: ¢ uma linguagem de script, isto €, ndo precisa ser compilada, pois o codigo
fonte de um programa Javascript vem inserido dentro de uma pagina HTML. Embora nao
tenha tanta versatilidade quanto Java, pode ser mais adequada para interacdo simples ¢
rapida com o usuario e ¢ muito empregada na manipulacdo de formuléarios e animagdes

simples.

e CGI e Servlet: uma CGI (Common Gateway Interface) ou um Servlet ¢ um programa
colocado em um servidor Web para realizar a interface deste com outros programas, como
bancos de dados, programas locais ou geradores de documentos. CGIs e Servlets sdo
usados para gerar paginas HTML dinamicas sendo que Servlets sdo escritos em Java,
indepentente de plataforma, e CGIs podem ser escrito em varias linguagens, como PERL e
C, mas s3o dependentes da plataforma do servidor. Quando o usudrio preenche um
formulario em uma pagina HTML e envia esse formulario, o servidor passa esses dados
ou para uma CGI ou para um Servlet que entdo processa essas informacdes e envia

respostas ao usuario.

e ASP e JSP: ASP (Active Server Page) e JSP (JavaServer Page) sao duas tecnologias
usadas para geracao de paginas HTML dindmicas assim como CGIs e Servlets, sendo que
a diferenca entre ASP, escrito em Visual Basic6, e JSP, escrito em Java, ¢ que o codigo
ASP ou JSP fica inserido no meio da pagina HTML, ao contrario de CGI e Servlets, cujos

codigos ficam em arquivos proprios, separados dos arquivos HTML.

e Plug-ins: sdo programas que se instalam juntamente com o navegador, estendendo as
capacidades deste. Eles permitem que o navegador seja capaz de mostrar o conteudo de

arquivos em formatos diversos, ndo nativos, dentro de paginas HTML.

e VRML (Virtual Reality Modeling Language): ¢ uma linguagem que permite descrever
ambientes e objetos 3D em um formato adequado para a Web. Nesses ambientes, espera-

se, por exemplo, poder abrir portas, andar entre os moveis de um apartamento virtual,

% Linguagem de programacio para o desenvolvimento de aplicativos no ambiente Windows.
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trocar objetos de lugar entre outras coisas. Pode-se inserir links dentro destes ambientes da

mesma forma que em HTML, aumentando a interagdo com o usuario.

e Flash: ¢ um software que permite a visualizacdo de longas animacdes armazenadas em
arquivos muito pequenos. Essas animac¢des podem ajudar na compreensdo de
informagdes, tornando as paginas mais atraentes e interativas. Exige que o navegador Web

tenha um plug-in especifico para isso.

e DHTML (Dynamic HTML): ¢ a versdao mais moderna da linguagem HTML para criagao
de paginas para Web. Permite adicionar as paginas praticamente os mesmos recursos do

Flash, sem necessitar a instalagao de plug-in para isso.

2.7 - Os Ambientes Computacionais de EAD

Existem diversos ambientes computacionais de EAD, sendo que esses podem ser
comerciais, gratuitos e académicos. Neste trabalho foram considerados 23 desses ambientes,
pois na literatura pesquisada sobre EAD esses sdao os mais citados. As informacdes a respeito
desses ambientes de EAD, utilizadas na pesquisa apresentada a seguir, foram obtidas das

paginas Web dos mesmos.

Os termos “apoio”, “suporte” e “diretivas” para o professor, na criagdo de material
instrucional para os cursos, se referem a ajuda, direcionamento, instrugdes ou dicas para o
professor na criagdo de material instrucional, sendo que esse apoio esta relacionado a aspectos
pedagbgicos, ou seja, como criar material de qualidade em um contexto diferente, a EAD, nao

se referindo ao uso dos ambientes, ferramentas ou linguagens.

A Tabela 2.1 a seguir apresenta um resumo’ das caracteristicas de criagio de
material instrucional nos ambientes pesquisados, por ser este um aspecto importante dentro do

contexto deste trabalho.

Tabela 2.1 - Estatisticas sobre a criacio de material instrucional nos ambientes pesquisados

Existe um editor Existe
de material O editor oferece ~
. . o . documentacio
instrucional alguma diretiva? o e
A com diretivas?
proprio?
The Learning Manager 3.2 S# N N
Active Academic 1.0 S# -- --

" Maiores detalhes sobre o levantamento dos ambientes de EAD podem ser encontrados no Apéndice B.
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FirstClass
AulaNet 2.0 S -- --
LearningSpace
LearnLoop
MyClass.Net
Docent Enterprise
ClassNet

AulaNet 1.3 N N N
TelEduc 1.0

TopClass

Virtual-U

Yahoo! Education Courses
LearnLinc 5

Blackboard

WebCT 3.1

Intralearn

Eureka

Carnegie Mellon Online
EduSystem

Mallard

Serf

UniversSite

Legenda: N:ndo S:sim  S#: sim, um editor de HTML -- : informagdes insuficientes ou dibias

O gréfico apresentado na Figura 2.1 a seguir apresenta as informagdes da segunda

colunada Tabela 2.1 de maneira que os dados possam ser melhor analisados.

Existe um editor de material instrucional?

O Sim
O Editor HTML
B Nao

@ Informacao
Insuficiente

Figura 2.1 — Visualizacio dos dados referentes a existéncia de um editor
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De acordo com os resultados mostrados no grafico da Figura 2.1, pode-se concluir que

de todos os ambientes pesquisados:

52% dos ambientes, ou seja, mais da metade deles, ndo possui um editor de material

instrucional préprio;

e 13% dos ambientes citam em sua documentagdo a presenga de um editor proprio para
criacdo de material instrucional, embora em lugar algum essa ferramenta seja mostrada ou

detalhada;

® 9% dos ambientes citam em sua documentagdo a presenga de um editor proprio, sendo que
este editor ¢ um editor em HTML, ou seja, a criagdo de material instrucional tem de ser
feita usando as tags HTML diretamente no texto, dificultando assim a criagdo de material,

pois os professores tém de conhecer os detalhes do HTML;

e 26% dos ambientes ndo fornecem informagdes suficientes em sua documentagdo para se

concluir se existe um editor ou nao.

O gréfico apresentado na Figura 2.2 a seguir apresenta as informagdes da segunda

coluna da Tabela 2.1 de maneira que os dados possam ser melhor analisados.

Existe alguma documentacgao de suporte?

42% ONdo O Informagio
58% Insuficiente

Figura 2.2 — Visualizacdo dos dados referentes a existéncia de documentacio de suporte

De acordo com os resultados mostrados no grafico da Figura 2.2, pode-se concluir que

de todos os ambientes pesquisados:
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e 58% dos ambientes ndo fornecem informagdes suficientes em sua documentagdo, para se
concluir se existe alguma documenta¢do com diretivas ou de apoio para o professor na sua

tarefa de criacao de material instrucional;

e 42% dos ambientes, ou seja, quase a metade deles, ndo possui documentacdo com

diretivas ou de apoio para o professor na sua tarefa de criagdo de material instrucional.

Analisando-se os dados da  Tabela 2.1 e dos graficos da Figura 2.1 e Figura 2.2,
constatou-se com relacdo a criagdo de material instrucional para os cursos dentro desses

ambientes, que a maioria ndo tem ferramentas especificas com essa finalidade.

Constatou-se também que pelo menos metade deles ndo possui algum tipo de suporte
ou diretivas para os professores, com relagdo a como criar material de qualidade para esse
novo modelo de ensino e aprendizado, deixando a responsabilidade da criagdo, sob os mais
diversos aspectos (pedagdgico, estético, estrutural, etc.), inteiramente para o professor, que
tera dificuldades para obter bons resultados se ndo possuir alguma experiéncia prévia de como

fazé-lo.

Pode-se concluir a partir dos resultados mostrados, que existe um potencial problema
de falta de apoio ao professor na sua tarefa de criagdo de material instrucional de qualidade
para ambientes computacionais de EAD. Os professores precisam recorrer a ferramentas que
ndo vém integradas aos ambientes de EAD, e que ndo foram desenvolvidas com essa
finalidade, ou seja, ndo possuem documentacdo ou ajuda como suporte para o professor,
dificultando ainda mais sua atividade caso ele ndo seja um especialista, tanto no uso da

ferramenta quanto nas diferencas desse contexto que ¢ a EAD.

Diante deste potencial problema®, este trabalho propde uma possivel solugdo,
fornecendo apoio e facilitando a atividade de criagdo de material instrucional de qualidade
para EAD em ambientes computacionais que utilizam a Internet como meio, e ao fazer isso,
espera-se que acabe auxiliando e facilitando o aprendizado dos estudantes,
independentemente do ambiente computacional de EAD escolhido. Maiores detalhes sobre

essa solucdo serdo apresentados no decorrer dos capitulos 3, 4 e 5.

2.8 - Consideracoes Finais

% O termo potencial problema ¢ utilizado aqui porque o simples fato dos ambientes nio terem uma ferramenta
especifica ou uma orientacdo pedagogica ndo significa que os professores ndo consigam ou ndo sejam capazes de
criar material instrucional utilizando os recursos atualmente disponiveis. Esta situa¢do pode a vir a ser um
problema ou nio dependendo do professor, de seu conhecimento, sua experiéncia e do que ele deseja fazer.
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As dificuldades encontradas na aplicacdo da EAD precisam ser melhor analisadas para
que seus efeitos diminuam ou acabem, sempre tendo em vista que mesmo com elas, as
vantagens, principalmente a possibilidade de fornecer educacdo de boa qualidade a um
nimero grande de pessoas nem sempre com chances de obté-la de outra maneira, superam as
desvantagens, considerando os resultados que essa educagdo causara no futuro. Este trabalho
procura analisar as dificuldades relativas a criagdo de material instrucional para EAD e propor

uma solugao.

O uso de sistemas de EAD pode vir a diminuir o atual déficit educacional brasileiro,
permitindo o acesso de um numero maior de pessoas a educagdo de qualidade, capacitagdo,
reciclagem e educagdo continuada de profissionais para as atuais exigéncias do mercado de
trabalho. Isso ¢ imprescindivel ao se levar em conta as mudangas que a tecnologia implantou
e implantaré no cotidiano das pessoas e as necessidades de capacitagdo que o futuro exigira de

qualquer nagdo que queira ter competitividade.

A evolugdo da EAD segue a evolugdo das inovagdes tecnologicas na area de
comunicacdo. Teve seu inicio com a escrita e continuou a se desenvolver usando as cartas, os
livros, o radio, a televisdo, os satélites e a Internet. No futuro, a EAD também utilizara as
novas tecnologias de comunicagao, pois a necessidade de educacdo nunca deixara de existir e

tende sempre a aumentar, exigindo melhorias constantes.

O resultado da pesquisa feita sobre a criacdo de material instrucional nos ambientes
computacionais de EAD disponiveis, indicou um potencial problema com relacdo a falta de
apoio ao professor nessa sua tarefa, sendo que o objetivo deste trabalho ¢ propor uma possivel

solucao para este problema.

O préximo capitulo ird explorar a relagdo entre qualidade e EAD, principalmente na
criagdo de material instrucional para ambientes computacionais que utilizam a Internet como

meio de comunicagao.
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3. QUALIDADE EM EAD

3.1 - Consideracoes Iniciais

Atualmente, a busca por qualidade em produtos e servicos ¢ uma realidade, e ira
aumentar ainda mais, fazendo com que processos de producdo, desenvolvimento, trabalho e
aprendizado sofram modificagdes, na tentativa de se alcancar niveis cada vez maiores de

qualidade.

Essas modificagdes também se refletem no processo de EAD, fundamental neste
trabalho, principalmente no que diz respeito a criagdo de material instrucional. Uma
confirmagdo desse reflexo ¢ o atual desenvolvimento de padrdes a serem utilizados em EAD,

visando aumentar a sua qualidade em seus diversos aspectos.

As novas tecnologias, em especial a Internet, fornecem novos modos de representar e
expressar o mundo, além da linguagem oral, da linguagem escrita ou das linguagens visuais e
audiovisuais tomadas isoladamente, constituindo, de fato, uma nova linguagem ao possibilitar

a mixagem de todas as outras [Jacinski & Faraco, 2002].

O professor precisa entender esse novo contexto, o da EAD utilizando a Internet como
meio de comunicagdo entre ele, os estudantes e o material, para que possa criar material

instrucional de qualidade de acordo com as caracteristicas e possibilidades desse novo meio.

Para auxiliar esse entendimento, este capitulo explora questdes de qualidade do
material instrucional para a Internet, mais especificamente paginas Web, como estas devem
ser escritas e como deve ser o seu design, de maneira a tirar proveito das novas caracteristicas

desse meio, auxiliando os professores na sua tarefa de criagdo.

Este capitulo esta organizado da seguinte forma: no item 3.2 discute-se a relagdo entre
qualidade e usabilidade, principalmente no que se refere a criagdo de material instrucional; o
item 3.3 aborda o formato do texto para a Web, ou seja, diferencas entre o texto impresso € o
texto para a Web sdo apresentadas; o item 3.4 trata de como escrever para a Web observando
essas diferencas; o item 3.5 traz diretrizes a serem seguidas sobre como criar a pagina
observando critérios de usabilidade para melhorar sua qualidade; no item 3.6 sdo apresentados
alguns padrdes relacionados com a criagdo de material instrucional para a EAD. Por fim, o

item 3.7 apresenta as consideracdes finais.

3.2 - Qualidade e Usabilidade
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Antes de comegar a tratar de questoes de qualidade e EAD, ¢ importante que se

entenda o significado de qualidade.

Qualidade, segundo Rocha em [Rocha et al., 2001], ¢ a totalidade das caracteristicas
de um produto ou servico que lhe confere a capacidade de satisfazer as necessidades
implicitas de seus usudrios. Portanto, a qualidade esta diretamente relacionada a satisfacdo do

usudrio ou do cliente e ¢ percebida de maneiras diferentes.

Essa ¢ a defini¢do geral de qualidade, porém, neste trabalho, as questdes de qualidade
estdo voltadas principalmente para a computacdo, no que diz respeito ao software, mais

exatamente no material instrucional para ser utilizado em ambientes computacionais de EAD.

Segundo o modelo de qualidade da norma ISO/IEC 9126-1, classifica-se os atributos

de qualidade de software em seis caracteristicas:

e Funcionalidade: refere-se a existéncia de um conjunto de funcdes que satisfazem as
necessidades explicitas ou implicitas dos usudrios e suas propriedades especificas. Esse
conjunto de atributos caracteriza o que o software faz para satisfazer as necessidades,

enquanto as demais caracterizam como ¢ quando ele faz;

e Usabilidade: refere-se ao esfor¢o necessario para usar um produto de software, bem como

o julgamento individual de tal uso por um conjunto explicito ou implicito de usuarios;

e (Confiabilidade: refere-se a capacidade de o software manter seu nivel de desempenho, sob

condigdes estabelecidas, por um periodo determinado de tempo;

e Eficiéncia: refere-se ao relacionamento entre o nivel de desempenho do software e a

quantidade dos recursos utilizados sob as condi¢des de uso preestabelecidas;

e Manutenibilidade: refere-se ao esforco necessario para fazer modificagdes especificas no

software;

e Portabilidade: refere-se a capacidade de o software ser transferido de um ambiente para

outro.

Das seis caracteristicas vistas anteriormente, a principal para este trabalho ¢ a
usabilidade, mais exatamente a usabilidade do material instrucional gerado pelo professor,

pois ¢ esse material que ira influir diretamente no aprendizado dos estudantes.
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Cada uma das seis caracteristicas da qualidade de software pode ainda ser desdobrada
em sub-caracteristicas. Como o enfoque neste trabalho ¢ principalmente com a usabilidade,

suas sub-caracteristicas sao mostradas a seguir [Cortes & Chiossi, 2001]:

e Inteligibilidade: medida da facilidade do usuario para reconhecer a logica de

funcionamento do software e sua aplicagao;

e Apreensibilidade: medida da facilidade encontrada pelo usuario para aprender a utilizar o

software;
e Operacionalidade: medida da facilidade para operar o software

Segundo Nielsen, usabilidade concerne a todas as caracteristicas que permitem ao
usuario interagir com o computador satisfatoriamente. Enquadra-se, ainda, dentro do conceito
de aceitabilidade do sistema pelo usuario, ou seja, o sistema ser bom o suficiente para
satisfazer as necessidades e requisitos do usudrio e de outras pessoas relacionadas a utilizagao

do sistema [Nielsen, 1993].

Este trabalho defende que, se hd uma preocupagdo com aspectos de usabilidade na
geracao de material instrucional a ser utilizado em ambientes computacionais de EAD, as
medidas tomadas nessa busca por usabilidade, sugeridas no decorrer deste capitulo, podem vir
a gerar maior facilidade de utilizagdo e manipula¢do do material pelos estudantes, facilitando
assim seu processo de aprendizado, e auxiliando no aumento da qualidade do processo de

EAD.

Entretanto, ¢ preciso que o professor se conscientize, em primeiro lugar, de que ele
passa a ter responsabilidades de um desenvolvedor’, pois estd gerando uma interface de
transmissdo de conhecimento. Em segundo lugar, deve perceber que existe a necessidade de
adequacdo do material que estd sendo gerado, pois se o desenvolvedor entende, nas fases
iniciais do desenvolvimento, a forma como o sistema ¢ percebido pelo usuério, entdo o
projeto e sua implementacgdo serdo executados gerando um sistema mais intuitivo [Preece et

al., 1994].

Diante dessa situacdo, o professor precisa mudar sua postura de criacdo de material
instrucional, pois agora, o material utilizado na EAD via Internet possui caracteristicas

diferentes do material que ele estd acostumado a produzir, para uso na sala de aula

? O termo desenvolvedor, usado no texto, nio significa que o professor tera que programar em alguma linguagem
computacional. O objetivo foi criar uma metafora indicando que o contetido e o formato deste conteido no
material, criados pelo professor, sdo a interface que o estudante acessa.
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convencional, ou mais precisamente, material impresso. Isso exige mudangas no formato e

adaptacdes do conteudo no material instrucional.

Mas, se o professor ndo tiver experiéncia na criagdo de material instrucional para
ambientes computacionais de EAD via Internet, provavelmente tera muita dificuldade nas
suas primeiras tentativas, podendo vir a mudar apenas a midia utilizada para a informacao,
mantendo o mesmo contetdo e forma do material impresso, deixando assim de lado novas
potencialidades e melhorias dessa nova midia que poderiam contribuir para um melhor

aprendizado.

Diante dessas dificuldades, as proximas se¢des discutem aspectos relacionados a essas
mudancas e adaptagdes, assim como recomendagdes sobre como melhorar a usabilidade do

material para esse novo meio, e dessa forma apoiar o professor na sua tarefa.

3.3 - O Formato do Texto para a Web

Para auxiliar o entendimento desse formato, € preciso que se conheca mais a respeito
desse novo meio, ou seja, a Web. A World Wide Web (ou teia de alcance mundial), também
conhecida como WWW, W3 ou Web, foi criada em 1991 no CERN (Laboratorio Europeu de
Fisica de Particulas) [CERN, 2002], na Suica, pelo fisico Tim Berners-Lee.

A Web ¢ uma aplicagdo da Internet que combina hipertexto'® ¢ multimidia. Por isso,
. , . - . , 4 11 . . o , ,
diz-se que ela ¢ uma aplicacdo hipermidia . Texto, imagens, animagdes, som, video e até

cenarios tridimensionais sao exibidos em "paginas", chamadas de "paginas Web".

Clicando com o mouse em uma palavra ou em uma imagem de uma pagina, outro
texto em outra pagina ¢ apresentado para o usudrio. Essas palavras ou imagens que fazem as
ligacdes entre as paginas sao chamadas de links (ou hyperlinks). O hipertexto, portanto,

interliga milhares de paginas Web através de links.

De acordo com Alexander em [Alexander, 1996], o potencial para os desenvolvedores

criarem links entre texto e outras midias (som, imagem, video), ndo apenas em um documento

"0 termo, inventado por Ted Nelson na década de 70, se refere a um formato de documento em que as
informagdes podem ser acessadas de maneira "aleatoria", ndo-seqiiencial, ndo-predefinida, ndo-linear. O usuario
pode "navegar" através do conteudo, que estd todo interligado por meio de links. Essa navegagdo ¢
multidimensional, o usuario escolhe o nivel de profundidade e de detalhes que deseja sobre o assunto [Guizzo,
1999].

' Combinagdo de hipertexto e multimidia. O termo, inventado por Ted Nelson na década de 70, ¢ usado para
designar sistemas de informacdo em que o usuario pode "navegar", explorando o contetido de forma ndo-linear
por meio de links. Tais links podem levar o usuario a uma foto, som, musica, animagdo, video, etc. A World
Wide Web e a maior parte dos CD-ROMs de hoje fazem amplo uso da hipermidia [Guizzo, 1999].
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individual, mas também entre documentos residindo em qualquer computador que tenha

acesso a Web, ¢ uma de suas grandes caracteristicas.

A Web pode ser definida, pois, como uma vasta colecdo de paginas interligadas por
hipertexto que utiliza os mais diversos recursos de multimidia. A Web ¢ um sistema
distribuido de informagdo, ou seja, os dados ndo estdo guardados num computador central,
mas espalhados em servidores em todo o mundo, e a maior parte de seus documentos sao

paginas HTML'"?, sendo acessadas pelos usuarios via browser' [Guizzo, 1999].

Segundo Nielsen em [Nielsen, 2000], parte da genialidade do projeto original da Web,
por Tim Berners-Lee, ¢ a unificagdo de varios conceitos basicos em uma unica idéia, a pagina,

que representa:
e A visdo do usudrio das informacodes na tela;

e A unidade de navegacdo, ou o que se obtém quando se clica em um link ou se ativa uma

acdo de navegac¢do como uma lista de favoritos'?;
e Um endereco textual usado para recuperar informacdes na rede (a URL");

e O armazenamento das informacdes no servidor ¢ a unidade de edi¢dao do autor, exceto
quando se usam objetos embutidos como arquivos de imagens, que realmente requerem o

autor para gerenciar arquivos multiplos para uma pagina.

A Web se baseia na pagina, que ¢ a unidade atomica de informacdo, e a nogdo de

pagina permeia todos os seus aspectos.

12 1 inguagem usada para a criagio de paginas Web. O HTML néo é uma linguagem de programagio, mas de
"marcagdo”. Usando tags (marcagdes feitas no texto do arquivo) predefinidas, o HTML define como sera a
apresentacdo da pagina num browser'"”. Pdginas HTML podem ser criadas em simples editores de texto ou em
sofisticados programas de autoria wysiwyg (what you see is what you get). As especificacdes do HTML séo
definidas pelo World Wide Web Consortium (W3C). Contudo, Netscape e Microsoft, fabricantes de browsers,
também implementam novas tags HTML que podem mais tarde ser reconhecidas pelo W3C [Guizzo, 1999].

3 Também conhecido como navegador. Programa originalmente usado para navegagio na World Wide Web.
Hoje, os browsers ja oferecem acesso a servidores FTP, correio eletronico, newsgroups, etc. O primeiro browser
grafico (capaz de exibir imagens e cores) foi o Mosaic, criado em 1993 no National Center of Supercomputing
Applications da Universidade de Illinois em Urbana Champaign por Marc Andreessen e outros estudantes. Antes
do Mosaic, havia browsers que funcionavam em modo texto, exibindo apenas caracteres, mas ndo imagens. Os
browsers 1éem o cdédigo HTML das paginas ¢ as mostram aos usuarios devidamente formatadas. Os browsers
mais comuns hoje sdo o Netscape Navigator e o Microsoft Internet Explorer [Guizzo, 1999].

'Y Também conhecido como Bookmark. E um conjunto de links armazenados por um usuario. Gragas aos
bookmarks, um usuario pode encontrar o link de uma pagina que ja foi visitada por ele (desde que tenha sido
guardado o link desta pagina nos bookmarks). Os links dos bookmarks podem ser organizados em grupos e
subgrupos, facilitando pesquisas posteriores. Constitui-se num verdadeiro "registro" de navegagdo de um usuario
[Guizzo, 1999].

> O URL n#o passa de uma série de letras, nameros e simbolos que identifica de maneira univoca um recurso,
arquivo, sistema, etc. disponivel na Internet. Por exemplo, um enderego de correio eletronico, de paginas Web,
de servidores FTP, de telnet, etc. [Guizzo, 1999].
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O texto das paginas deve ser baseado em interacdo, links, navegacao, procura e
conexoes para servigos on-line e atualizagdes continuas. Essas novas capacidades desse tipo
de midia permitem que o usudrio tenha uma experiéncia muito mais poderosa que a seqiiéncia

linear de texto [Alertbox, 1998b].

Ao permitirem, pelo hipertexto, interconexdes das informagdes ao infinito, elas
romperam com a linearizagdo tipica do saber escolarizado e as limitagcdes da escrita
tradicional, colocando a informag¢do em interconexdes virtuais infinitas, gerando um universo

fragmentério e disperso [Jacinski & Faraco, 2002].

No material impresso, a navegacdo consiste basicamente em virar a pagina: uma
interface de usuario muito simples, o que ¢ um dos seus grandes beneficios. A atividade de
virar a pagina ¢ tao limitada que sequer se pensa nela como sendo um elemento do design. Em
contrapartida, a navegacdo no hipertexto ¢ um grande componente do Web design,
necessitando de decisdes, como por exemplo, a aparéncia de links e como explicar onde os

usudrios podem ir e onde cada link o levara [Alertbox, 1999a].

Diante disso, o professor deve ter em mente que existe uma grande diferenca entre a
midia impressa e a criacdo de paginas Web, e deve procurar escrever para a EAD tirando
vantagem das novas opgdes disponiveis, tentando ao maximo facilitar a experiéncia do

estudante com o material'®.

Mas se o professor ndo possui conhecimento nem experiéncia sobre como criar o
material instrucional para esse novo meio, ou seja, como criar paginas Web, pode nao
conseguir cria-lo, ou se conseguir, dificilmente conseguira crid-lo com qualidade, o que pode

acabar prejudicando os estudantes que venham a utiliza-lo.

As proximas se¢des se propoem a auxiliar o professor nessa nova atividade, e mesmo
os professores que tenham experiéncia em como fazé-lo podem vir a utilizar algumas de suas

1déias.
3.4 - Como Escrever para a Web

Como se pdde observar no item anterior, o texto impresso € o texto das paginas Web
sdo muito diferentes, e exigem que sejam escritos de maneira diferente, observando suas

caracteristicas.

' Maiores detalhes sobre a relagio entre as midias para EAD e o material instrucional podem ser obtidas no
Apéndice A.
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Existem diversas recomendagdes e diretivas sobre como se deve escrever paginas para
a Web (em HTML), principalmente para websites'’ comerciais, com o objetivo de aumentar a
sua usabilidade. Algumas dessas diretivas serdo apresentadas a seguir, sendo que adaptagdes
sdo discutidas quando a recomendac¢do ndo se enquadra corretamente dentro do contexto da

EAD.

3.4.1 - Manter os textos breves

De acordo com Nielsen [Nielsen, 2000], pesquisas sobre fatores humanos tém
mostrado que ler da tela do computador ¢ cerca de 25 por cento mais lento do que ler do
papel. Além disso, os usuarios normalmente dizem que sentem um certo desconforto ao lerem

texto on-line, e como resultado ndo querem ler muito texto das telas do computador.

Diante disto, Nielsen recomenda que se deve escrever 50 por cento menos texto nas
paginas Web do que se escreveria em um material impresso, € nao apenas 25 por cento
menos, pois ndo se trata apenas de velocidade de leitura, mas de uma questdo de conforto

[Nielsen, 2000; Nielsen et al, 1998; Morkes & Nielsen, 1997].

No entanto, se o objetivo das paginas é que essas sejam usadas como material

instrucional para EAD, essa recomendagao feita por Nielsen nao pode ser fielmente seguida.

Nielsen faz essa recomendag¢dao levando em consideracdo os usuarios de sites
comerciais de empresas, produtos e servicos. Nesses sites, o objetivo dos usudrios ¢ muito
diferente do objetivo dos estudantes que estdo acessando o material instrucional, que ¢

aprender.

Se o professor seguir essa recomendagdo exatamente como foi proposta por Nielsen,
acabara excluindo partes importantes do contetido, partes essas que os estudantes deveriam

acessar ¢ estudar para obter o conhecimento que se pretendia que adquirissem.

O professor deve, sim, tentar diminuir a quantidade de texto das paginas, mas de
maneira a ndo perder nada que considere importante do contetido, e dessa forma tentar

amenizar o problema de desconforto.

' "Um conjunto de paginas na World Wide Web, designado por um enderego (URL) e cuja "porta de entrada" é a
homepage. Muitas vezes chamado apenas de "site". (Ndo existe ainda uma traducdo em portugués para "site",
embora algumas pessoas usem "sitio") [Guizzo, 1999].
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3.4.2 - Facilitar a leitura

Como foi visto anteriormente, o desconforto, € uma certa impaciéncia dos usuarios,
acabam fazendo com que estes ndo leiam totalmente os fluxos de texto. Em vez disso, eles
acabam passando os olhos pelo texto e escolhendo palavras-chave, sentengas e paragrafos de

interesse, enquanto pulam as partes de texto que menos lhes interessam.

Em um estudo realizado por Morkes e Nielsen [Morkes & Nielsen, 1997], descobriu-
se que 79 por cento dos usudrios testados sempre passavam os olhos pelas novas paginas com

as quais se deparavam, apenas pouquissimos usudrios liam palavra por palavra.

Diante desta constatagdo, foram criadas trés recomendagdes a serem seguidas quando

se escrevem paginas para a Web [Alertbox, 1998a]:

e O texto deve ser conciso: de acordo com Nielsen, ¢ a recomenda¢ao mais dificil de ser
seguida, pois exige um balanceamento entre manter informacgdo util e tornar a leitura do
texto facil e rapida. Isso requer que se reduza e modifique a linguagem utilizada e se
remova informagdes muito detalhadas.

Quando o contexto ¢ a EAD, o professor nao pode simplesmente excluir trechos do
material para torna-lo conciso, ou acabard excluindo partes importantes e que os
estudantes deveriam ter acesso. Sendo assim, o professor precisa primeiro definir o que
considera importante para os estudantes, e que nivel de detalhes deve ser fornecido, para
depois comegar a fazer modificacdes, podendo até mesmo colocar esses detalhes em

paginas de apéndice que ficarao disponiveis a quem tiver interesse;

o O texto deve ter um layout facil de ler: mudangas devem ser feitas para se resumir e
chamar a atencdo para partes importantes do texto. Pode-se, por exemplo, usar listas com
marcadores numerados ou ndo numerados, fontes em negrito ou colorido em palavras-

chave, subtitulos adicionais e paragrafos mais curtos;

o A linguagem do texto deve ser objetiva: o tom comercial, exagerado ou rebuscado deve
ser eliminado. Para isso pode-se, por exemplo, remover adjetivos, palavras ou expressoes

que estao na moda e afirmagdes para as quais ndo existem evidéncias.

Para testar essas diretrizes, Nielsen realizou um experimento no qual foram
desenvolvidas cinco versoes diferentes de um mesmo site, sobre turismo em Nebraska,
usando cinco formas diferentes de escrever [Alertbox, 1997a; Nielsen, 2000]. Testou-se a
usabilidade de todos os cinco sites, pedindo aos usudrios que executassem uma seqiiéncia de

tarefas nas diferentes versdes. A seguir sdo mostrados os resultados desse experimento.
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Versao 1 - Texto Promocional: Usa um tom comercial encontrado em muitos sites.

“Nebraska ¢ repleto de atragdes reconhecidas internacionalmente, que atraem grandes
multiddes de pessoas todos os anos, sem falta. Em 1996, alguns dos locais mais visitados
foram o Fort Robinson State Park (355.000 visitantes), Scotts Bluff National Monument
(132.166), Arbor Lodge State Historical Park & Museum (100.000), Carhenge (86.598), Stuhr
Museum of the Prairie Pioneer (60.002) e Buffalo Bill Ranch State Historical Park (28.446)”.

Resultado: 0 por cento de melhoria, pois esse texto foi usado como a versdao de controle do
experimento.
Versao 2 — Texto Conciso: Cerca de metade do numero de palavras da versao de controle.

“Em 1996, secis das atracdes mais visitadas de Nebraska foram o Fort Robinson State Park,
Scotts Bluff National Monument, Arbor Lodge State Historical Park & Museum, Carhenge,
Stuhr Museum of the Prairie Pioneer e Buffalo Bill Ranch State Historical Park™.

Resultado: Apresentou usabilidade 58 por cento melhor com relagdo a versao de controle.
Versdo 3 — Layout facil de ler: Usa o mesmo texto que a versdo de controle em um layout
que facilita passar os olhos pelo texto.

“Nebraska ¢ repleto de atragdes reconhecidas internacionalmente, que atraem grandes
multidoes de pessoas todos os anos, sem falta. Em 1996, alguns dos locais mais visitados

foram:

e Fort Robinson State Park (355.000 visitantes)

e Scotts Bluff National Monument (132.166)

e Arbor Lodge State Historical Park & Museum (100.000)
e (Carhenge (86.598)

e Stuhr Museum of the Prairie Pioneer (60.002)

Buffalo Bill Ranch State Historical Park (28.446)”.

Resultado: Apresentou usabilidade 47 por cento melhor com relagdo a versao de controle.

Versdo 4 — Linguagem Objetiva: Usa linguagem neutra em vez de subjetiva, enfeitada ou

exagerada.
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“Nebraska tem diversas atracdes. Em 1996, alguns dos locais mais visitados foram o Fort
Robinson State Park (355.000 visitantes), Scotts Bluff National Monument (132.166), Arbor
Lodge State Historical Park & Museum (100.000), Carhenge (86.598), Stuhr Museum of the
Prairie Pioneer (60.002) e Buffalo Bill Ranch State Historical Park (28.446)”.

Resultado: Apresentou usabilidade 27 por cento melhor com relagdo a versao de controle.

Versdo 5 — Versio Combinada: Usa os trés aprimoramentos no estilo de redacdo: texto

conciso, layout de facil leitura e linguagem objetiva.

“Em 1996, seis dos locais mais visitados de Nebraska foram:
e Fort Robinson State Park

e Scotts Bluff National Monument

e Arbor Lodge State Historical Park & Museum

e Carhenge

e Stuhr Museum of the Prairie Pioneer

¢ Buffalo Bill Ranch State Historical Park.”

Resultado: Apresentou usabilidade 124 por cento melhor com relag@o a versao de controle.

E importante ressaltar aqui uma outra diferenga, quando se trata da criagdo de paginas
Web para serem usadas como material instrucional para a EAD. Como j& foi dito
anteriormente, os usuarios usados no experimento de Nielsen tem um objetivo diferente dos
usudrios de ambientes computacionais de EAD. Como seu objetivo ¢ diferente, espera-se que
manipulem o material de maneira diferente, ou seja, que uma porcentagem muito maior de
estudantes leia o material ao invés de passar os olhos pela pagina, pois se o professor

disponibilizou aquele texto na pagina, ¢ porque ¢ algo importante, ¢ que deveriam aprender.

Mesmo assim, a partir do resultado que foi mostrado anteriormente, com relagdo as
cinco formas de se escrever, recomenda-se que seja adotada a Versdo Combinada (5), ou seja,
o texto deve ser conciso, de layout facil de ler e deve usar uma linguagem objetiva, desde que,

ao fazé-lo, ndo perca detalhes do contetido que o professor venha a considerar importantes.
Para se facilitar ainda mais a leitura deve-se:

e cstruturar paginas com dois ou até trés niveis de titulos (um titulo geral de pagina mais os

subtitulos, e sub-subtitulos quando apropriado);
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e usar titulos significativos que digam ao usuario do que se trata a pagina ou sec¢ao;
e usar listas com marcadores para quebrar o fluxo de blocos de texto uniformes;

e usar destaque e énfase para fazer com que palavras importantes chamem a atencdo do
usudrio, sem que isso confunda-o, ou seja, evitando usar cores que sdo usadas em links
visitados ou ndo, ou ainda, sublinhando palavras fazendo com que sejam encaradas como

clicaveis [Nielsen et al, 1998].

3.4.3- Dividir a pagina em partes

O texto da pagina tem que ser breve, sem sacrificar a profundidade de contetido ao
dividir as informagdes em véarias paginas conectadas por links de hipertexto. Cada pagina
pode ser breve e, ao mesmo tempo, todo o conjunto de paginas pode conter muito mais
informagdo do que seria vidvel em um material impresso. Informag¢des complementares
longas ou que interessam a uma minoria podem ser relegadas a paginas secundarias através de

links, e assim nao penalizar os usuarios que ndo as queiram [Nielsen, 2000].

As informagdes devem ser divididas em partes coerentes, cada uma concentrando-se
em um determinado assunto. Se, nessa divisdo, uma dessas partes ficar maior do que o limite
recomendado para o comprimento da pagina (1800 pixels: 3 telas de 600 pixels), deve-se
dividi-la também, tentando ao méaximo separar essa parte em partes menores, ¢ cada uma

dessas partes menores também deve procurar se concentrar em um determinado assunto.

3.5 - Diretrizes para o Design das Paginas

Além das recomendagdes sobre como se escrever paginas Web, ¢ preciso auxiliar os
professores também com relagdo a questdes de design das paginas, como por exemplo, quanto

texto colocar em uma pagina; que cor, tipo e tamanho de fonte usar, etc.

Para auxiliar o professor com relacdo a essas questdes, sdo apresentadas algumas
recomendagdes que tém como objetivo aumentar a usabilidade das paginas criadas e, assim,
facilitar o seu manuseio pelos estudantes e, conseqiientemente, aumentar a facilidade de

aprendizado.

3.5.1- Paginas

Com relacao as paginas, recomenda-se que:
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e Os estilos de fonte e outros atributos de formatacdo de texto, como tamanhos, cores, etc
sejam limitados. O ideal ¢ ndo usar mais do que duas fontes (além de possivelmente uma
terceira para texto especial como cddigo de computador), como por exemplo, um tipo para
o texto principal, e outro, em negrito, para os titulos [Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen,

2000].

e Cores de texto e de fundo sejam escolhidos de maneira a obter um grande contraste, para

que os caracteres fiquem o mais legiveis possivel [Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen, 2000].

e Pdaginas diferentes tenham titulos diferentes, pois, por exemplo, ¢ desagradavel visitar sete
paginas com o mesmo titulo e tentar voltar para uma pagina especifica da lista de
historico, ja que todas terdo o mesmo nome. A linguagem usada nos titulos deve ser
simples e a primeira palavra deve ser importante, transmitindo informacgdes, facilitando

assim o entendimento do que serd visto [Nielsen, 2000].

e A pagina seja elaborada para uma janela de browser’” de 800 pixels de largura, o padréo
da maioria das paginas da Web, correspondendo a resolugdo de monitores de 800x600,

ainda o mais comum para os usuarios domésticos [Nielsen & Tahir, 2002].

e O comprimento das paginas ndo ultrapasse trés telas inteiras no tamanho de janela mais
comum na base de usuarios, ou seja, 1800 pixels (3 vezes 600 pixels). Se a pagina
ultrapassar trés telas, ¢ interessante que seu conteudo seja revisto € melhor dividido, de

maneira que parte dele passe para outras paginas [Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen, 2000].

e A cor preta seja usada para o texto e o branco para o plano de fundo, de maneira a obter o
mais alto contraste e a maior legibilidade possiveis. Deve-se evitar o uso das cores preta
para o plano de fundo, e branco para o texto, pois, embora também resultem em um alto
contraste, tem menor legibilidade e perdem sua semelhanca com a forma impressa

[Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen, 2000].
3.5.2- Links

Com relacao aos links presentes nas paginas recomenda-se que:

e Sejam sublinhados, pois, além do uso de texto colorido, o sublinhado ¢ a segunda mais
importante indicacdo para os usudrios de que o texto ¢ clicavel. Devido a essa
recomendacdo, ndo se recomenda o uso de sublinhados em palavras do texto, pois os

usuarios poderdo encara-las erroneamente como sendo links.
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A cor azul seja utilizada para os links que ndo foram visitados, pois, por essa cor ser

utilizada desde o comeco nas paginas, tornou-se uma espécie de padrao para os usudrios;

Mude-se a cor dos links que ja foram visitados, pois essa mudan¢a ¢ uma indicagdo basica
para o usuario discernir onde esteve e evitar que percorra os mesmos locais varias vezes.
Recomenda-se o uso da cor purpura ou vermelha, pois como no caso anterior, ja se tornou
um padrao entre os usuarios [Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen, 2000].

Essa recomendacdao ¢ também encontrada em [Alertbox, 1996] e em [Alertbox,
1999b], pois, de acordo com Nielsen, a capacidade de se entender quais links ja foram
visitados ¢ um dos poucos auxilios navegacionais que ¢ padrao na maioria dos browsers, €

¢ preciso consisténcia para ensinar o que as cores dos links significam.

Deve-se evitar o uso de “Clique aqui” como texto ancora para um link hipertexto. Isso
porque, primeiro, apenas os usuarios que usam mouse realmente clicam, ao passo que os
usuarios com deficiéncias ou com uma tela de toque ou outro dispositivo alternativo ndo
clicam, e segundo, as palavras “Clique” e “Aqui” dificilmente contém informagdes e,
portanto, ndo devem ser usadas como elementos de design que atraem a atengdo do
usuario [Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen, 2000]. Por exemplo:

Em vez de dizer: Para obter informagdes basicas sobre a abelha-de-mel, clique aqui.

E melhor dizer: Ha informagdes basicas adicionais sobre a abelha-de-mel.

O link deve comegar com uma palavra que transmita a informacao porque geralmente os
usuarios consideram uma ou duas palavras de cada link para comparé-los, ¢ devem ser

mantidos o mais especificos e sucintos possivel [Nielsen & Tahir, 2002; Nielsen, 2000].

Embora a ancora de hipertexto real nao deva ter mais do que de duas a quatro palavras de
comprimento, ¢ altamente recomendéavel incluir mais texto (ndo-ancora) que ofereca um

breve resumo do tipo de informacao adicional disponivel [Nielsen, 2000].

3.5.3- Fonte

Com relacdo as fontes usadas no texto das paginas recomenda-se que:

Nao sejam usadas apenas letras maitsculas pois as palavras com todas as letras
maiusculas ndo sdo tdo faceis de ler quanto aquelas com mailsculas e mintsculas
combinadas, ¢ podem congestionar a pagina. Por exemplo, “PSICOLOGIA DAS
PALAVRAS” nao ¢ tdo legivel quanto “Psicologia das Palavras” [Nielsen & Tahir, 2002;
Nielsen, 2000].
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e Seja usada fonte com tamanho médio de 12 pontos, do tipo Verdana ou Arial, pois elas
ndo possuem serifas (pequenas linhas horizontais saindo do final dos caracteres),
aumentando-se assim a sua legibilidade nos monitores mais comuns [Nielsen & Tabhir,

2002; Nielsen, 2000].

3.6 - Padroes em EAD

Como foi dito anteriormente, uma indicacdo de que a busca e a necessidade de
qualidade em sistemas de EAD estd aumentando ¢ o surgimento de diversos padrdes para

diversos de seus aspectos.

O aumento do uso da Internet e de suas capacidades tecnoldgicas permitiu que um
grande numero de sistemas computacionais de EAD baseados na Internet fosse criado. Como
normalmente eles sdo criados para satisfazer as necessidades de uma institui¢do em particular,
ou de acordo com o que a empresa desenvolvedora considera importante, sistemas
heterogéneos acabam nao podendo interoperar, e recursos de aprendizado desenvolvidos para

um ndo podem ser reutilizados em outro [Santos et al., 2002].

A necessidade de interoperabilidade, reuso e solugdes duraveis ndo ¢ levada muito a
sério e, como resultado, tem-se que problemas de antes continuam aparecendo em novos
sistemas. Uma solucdo para esse problema da interoperabilidade ¢ a padronizacao de diversas

das caracteristicas e funcionalidades dos sistemas de EAD [Botino, 2002].

Um padrao pode ser definido, de maneira simples, como uma solucdo ja experimentada por
outros profissionais, que ja mostrou eficacia para solucionar um problema recorrente de
projeto, e que pode ser reutilizado na solucdo desse mesmo problema em outros projetos

[Borchers, 2000].

Varios grupos ou entidades estdo trabalhando na criacdo de padrdes para diversos
aspectos do uso da Internet na EAD, entre eles o IEEE Learning Technologies
Standardization Committee [IEEE, 2002], o projeto Alliance of Remote Instructional
Authoring and Distribution Networks for Europe (ARIADNE) [ARIADNE, 2002] e a
Microsoft.

Entre os diversos campos de padronizacdo em EAD, pode-se citar como sendo os

principais:

e A entrega de contetido de aprendizado e acompanhamento do progresso de estudantes;
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O trabalho com diferentes tipos de metadados com o objetivo de melhorar o

gerenciamento, localizacdo, reuso e avaliagdo de recursos e conteudos;
O gerenciamento e administracdo de estudantes;

A defini¢cdo de formato de cursos, ou seja, como seu conteudo, estrutura e comportamento

estdo organizados e como podem ser importados e exportados.

Como no contexto deste trabalho o foco estd justamente na criagdo de material

instrucional para os cursos, a seguir sao apresentados brevemente padrdes relacionados a esse

tema [Santos et al., 2002]:

Um dos aspectos principais que torna impossivel o reuso de contetido desenvolvido por
um fabricante especifico, ¢ que ele precisa ser acessado pelos estudantes usando o
software desenvolvido pelo mesmo fabricante. Mesmo quando formatos comuns, como o
HTML, sdo usados, a adaptagdo do contetido para um sistema particular precisa ser feita
manualmente.

Duas propostas de padronizacdo para esse problema sio a do Aviation Industry
Computer-based Training Committee (AICC) [AICC, 2001] e a do US Department of
Defense Advanced Distributed Learning (DoD ADL ) [ADL, 2001].

A necessidade de se trocar recursos educacionais entre diferentes sistemas e ferramentas,
levou ao desenvolvimento de formatos e procedimentos de empacotamento de conteudo.
Dessa forma, a definicdo de uma entidade simples (por exemplo, um arquivo), tornara
mais facil a transferéncia de cursos entre diferentes sistemas de EAD. Essa entidade
simples vai encapsular o contetido educacional juntamente com todos os dados
relacionados (metadados estruturais e associados).

O projeto IMS do Global Learning Consortium [IMS, 2001] lidera o processo de

padronizagdo nesse campo [Santos et al., 2002].

A investigagdo, proposta e/ou incorporacdo de padrdes a este trabalho ¢ uma atividade

sugerida para as proximas etapas de seu desenvolvimento.

3.7 - Consideracoes Finais

As novas possibilidades e potencialidades de utilizagdo da Web como um novo meio

para a EAD, através de ambientes computacionais, faz com que o professor precise rever sua

postura na criagdo de material instrucional, pois existem diferencas entre o material que ele

esta acostumado a criar € o material a ser utilizado via Internet.
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Este capitulo tratou das principais diferengas, fazendo recomendagdes com relagdo a
como esse material deve ser escrito e gerado, na tentativa de auxiliar o professor nessa tarefa,
o que pode contribuir para o aumento da usabilidade do material. Esse aumento de usabilidade
pode entdo vir a contribuir para uma melhora da qualidade do processo de EAD, pois facilita a
manipulagdo do material e conseqiientemente o aprendizado dos estudantes. E importante
ressaltar que as diretrizes e orientacdes apresentadas nao sao obrigatdrias, ou seja, o professor
tem a liberdade de segui-las ou ndo. Por exemplo, ao considerar outros aspectos da EAD,
como a taxa de acesso a um servidor ou a velocidade da conexdo dos alunos, o professor pode
optar por ndo seguir algumas das recomendacdes para tornar o processo de acesso ao material
mais rapido.

O préximo capitulo ird explorar a possibilidade de auxiliar o professor na estruturagdo
do conteudo do material instrucional de qualidade, de maneira a facilitar ainda mais a

absorcao de conhecimento dos estudantes.



4. AS ESTRATEGIAS COGNITIVAS

4.1 - Consideracoes Iniciais

Este capitulo apresenta as teorias do aprendizado, suas defini¢cdes e caracteristicas,
discutindo o que ¢ aprendizado e como ele ocorre de acordo com essas teorias, e a partir disso,

tais teorias sdo relacionadas ao contexto deste trabalho, que ¢ a EAD.

Entre essas teorias, maior énfase ¢ dada ao Cognitivismo, por ter apresentado a melhor
possibilidade tedrica a ser utilizada como solugdo no desenvolvimento deste trabalho. Essa
possibilidade ¢ expressa por um conjunto de estratégias cognitivas para promover o
aprendizado ativo, que podem ser usadas como suporte pedagdgico ao professor na criagdo de
material instrucional de qualidade, de maneira a facilitar ainda mais a absorcdo de
conhecimento dos estudantes. Essas estratégias cognitivas para promover o aprendizado ativo

sdo a base do trabalho desenvolvido.

Este capitulo estd organizado da seguinte forma: o item 4.2 apresenta uma visao geral
das teorias do aprendizado; o item 4.3 discute, de maneira resumida, as teorias do aprendizado
e suas caracteristicas; consideragdes sobre as teorias de aprendizado e a EAD sao discutidas
no item 4.4; no item 4.5 a relacao entre o Cognitivismo e a computacao ¢ abordada; o item 4.6
apresenta as Estratégias Cognitivas, de grande importancia para este trabalho. Por fim, o item

4.7 apresenta as consideragdes finais.

4.2 - Visao Geral das Teorias de Aprendizado

Para Driscoll [Driscoll, 1999], a aprendizagem ¢ uma mudanga persistente na atuacao
ou potencial de atuacdo humana. Isso significa que os estudantes sdo capazes de agdes que
ndo podiam realizar antes do aprendizado ocorrer, e isso ¢ verdadeiro se eles vierem a ter uma

oportunidade real de exibir a nova atuag¢do adquirida ou nunca precisem demonstra-la.

Refinando essa defini¢do, Perry [Perry, 2001] define aprendizado como uma mudanga
relativamente permanente na capacidade de um organismo para dar uma resposta, lembrando-
se que essa mudanca ndo pode ser explicada baseando-se no crescimento ou estados
temporarios do organismo. Em outras palavras, se se ¢ capaz de fazer algo hoje que ndo se era

capaz de fazer um ano atras, pode-se dizer que se aprendeu.

Para Gagné, aprendizagem ¢ “uma modificagdo na disposi¢do ou na capacidade do

homem, modificag¢do essa que pode ser retida e que ndo pode ser simplesmente atribuida ao
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processo de crescimento” Gagné' apud [Saad, 1980]. A prova de que a aprendizagem

ocorreu, para Gagné, consiste na verificacdo de uma mudanca comportamental relativamente
persistente. Ainda segundo Gagné, a aprendizagem ocorre dentro do cérebro de cada
individuo, constituindo um processo formalmente comparavel a outros processos humanos,

como a respiracao ¢ a digestao.

Os resultados do aprendizado sao freqiientemente observaveis na atuagdo humana, mas
o processo de aprendizado ndo ¢ tdo Obvio. Como conseqiiéncia, teorias diferentes foram

criadas para explica-lo.

Driscoll sugere que uma teoria do aprendizado deve explicar os resultados associados
ao aprendizado e predizer as condi¢des sob as quais o aprendizado ocorrera novamente. O
objetivo do ensino fica entdo Obvio: aplicar esse conhecimento para prover condigdes
apropriadas para facilitar um aprendizado efetivo [Driscoll, 1999]. Nesse contexto, Driscoll
trata uma teoria da aprendizagem como um conjunto de construgdes ligando mudangas
observadas na atuacdo de um organismo com aquilo que se pensa tenha causado tais

mudancas.

Nas pesquisas bibliograficas realizadas para este trabalho percebeu-se uma grande
dificuldade em se definir e classificar precisamente as muitas correntes teoricas relacionadas
com o aprendizado humano, pois cada autor pesquisado define sua propria classificagao e
nomenclatura, levando a situagdes como nomes diferentes sendo atribuidos a uma mesma

teoria.

As figuras seguintes mostram trés dessas classifica¢des, sendo que essas teorias serdo
analisadas nos proximos topicos. A Figura 4.1 a seguir mostra a classificagdo das teorias do

aprendizado segundo Leite e Omar [Leite, 1999]:

18 Gagné, R. Como se Realiza a Aprendizagem. Ao Livro Técnico, 1971, RJ.
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Teorias do
Aprendizado
Behaviorismo Gestaltismo Cognitivismo Humanismo
.. Socio- ..
Construtivismo Construcionismo

Construtivismo

Figura 4.1 — Classificacéo das Teorias do Aprendizado de Leite e Omar

Na Figura 4.1, segundo os autores, se distinguem as correntes da Psicologia mais
interessadas no processo de aprendizado humano: o Behaviorismo, o Gestaltismo, o
Cognitivismo ¢ o Humanismo, sendo ainda que o Construtivismo, o Socio-Construtivismo € o

Construcionismo sdo considerados como derivados do Cognitivismo.

A Figura 4.2 a seguir mostra a classifica¢do das teorias do aprendizado segundo Lopes

[Lopes, 1996]:

Teorias do
Aprendizado

Construtivismo Empirismo Racionalismo

Figura 4.2 — Classificacdo das Teorias do Aprendizado de Lopes

Na Figura 4.2 percebe-se, segundo o autor, que existem trés grandes correntes tedricas
empenhadas em explicar como a inteligéncia humana se desenvolve: o Construtivismo, o

Empirismo e o Racionalismo.

A Figura 4.3 a seguir mostra a classifica¢do das teorias do aprendizado segundo Parra

[Parra, 1980]:
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Teorias do
Aprendizado

Transmissao

Progressivismo
Cultural gressty

Romanticismo

Figura 4.3 — Classificagdo das Teorias do Aprendizado de Parra

Na Figura 4.3, segundo o autor, se identificam trés grandes correntes no pensamento

educacional do ocidente: o Romanticismo, a Transmissdao Cultural e o Progressivismo.

Comparando-se e analisando-se as classificagdes mostradas anteriormente, percebeu-
se que o Racionalismo de Lopes [Lopes, 1996], o Romanticismo de Parra [Parra, 1980] e o
Humanismo de Leite [Leite, 1999] tém basicamente as mesmas idéias; conclui-se que sdo
teorias equivalentes. Isso também ocorre com o Empirismo de Lopes, a Transmissdo Cultural
de Parra e o Behaviorismo de Leite. A mesma situagdo surge novamente com O
Construtivismo de Lopes, o Progressivismo de Parra e o Construtivismo de Leite sendo que a
diferenca aqui ¢ que Lopes e Parra consideram-no uma teoria do aprendizado e Leite o

classifica como sendo uma teoria derivada do Cognitivismo.

A Tabela 4.1 a seguir apresenta os resultados dessa comparacdo entre as

classificagdes. As teorias que estdo na mesma linha sdo equivalentes.

Tabela 4.1 - Comparagdo entre as diferentes classificagdes

[Leite, 1999]

[Lopes, 1996]

[Parra, 1980]

Gestaltismo

Behaviorismo Empirismo | Transmissdo Cultural
Humanismo Racionalismo Romanticismo
Cognitivismo -- --
Construtivismo Construtivismo Progressivismo

Socio-Construtivismo - --

Cognitivismo

Construcionismo - _

Neste trabalho, optou-se por seguir a classificagdo encontrada em [Leite, 1999] por
considera-la mais completa e abrangente que as demais. Na discussdo a seguir essa
classificagdo sera utilizada para se referir também as demais linhas ou correntes equivalentes

mostradas na tabela anterior.
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4.3 - As Teorias do Aprendizado

Seguindo a classificacdo de Leite [Leite, 1999], a seguir serdo apresentadas, de
maneira resumida, as principais caracteristicas das seguintes teorias do aprendizado: o
Behaviorismo, o Gestaltismo, o Cognitivismo, Humanismo, o Construtivismo ¢ o Sécio-

Construtivismo.

4.3.1 - Behaviorismo

O Behaviorismo ¢ uma concepgdo tedrica que parte do principio de que o
desenvolvimento da inteligéncia ¢ determinado pelo meio ambiente e ndo pelo individuo.
Portanto, de fora para dentro. A idéia é que o ser humano ndo nasce inteligente, mas ¢
passivamente submetido aos estimulos do meio, que provocam reagdes. As reagdes

satisfatorias sdo incorporadas e as insatisfatorias tendem a ser eliminadas [Lopes, 1996].

Os tedricos dessa escola estavam interessados apenas na relacdo entre os “estimulos” e
as “respostas a esses estimulos” e ignoravam os aspectos ou processos que mediavam a

emissdo do estimulo e a resposta mensuravel ou o comportamento observavel [BEH, 2000].

4.3.2 - Humanismo

O Humanismo defende o principio de que o ser humano, ao nascer, ¢ essencialmente
bom. A inteligéncia, a personalidade, os motivos, as emocgdes, enfim as disposi¢des mentais
do homem s3o concebidas como pré-formadas no nascimento. Essa bondade natural deve ser
preservada. A medida que o ser humano amadurece, ele vai reorganizando sua inteligéncia
pelas percepcdes que tem da realidade. Essas percepcdes dependem de capacidades que sdo
inerentes ao individuo e ndo dos estimulos externos. Sob a oOtica humanista, o ambiente
educacional deve ser planejado e conduzido de modo a permitir que a bondade interior se
desenvolva plenamente; deve permitir a plena exteriorizagdo das emocdes do estudante que,

em geral, sdo inibidas pela familia e pela sociedade [Parra, 1980; Lopes, 1996].

Os humanistas defendem a idéia de que o homem ¢ a fonte de todos os atos e ¢ livre
para fazer escolhas em cada situacdo, ou seja, o homem ¢ governado por dentro e ndo por
fora, ele ¢ ativo, iniciador e ndo simplesmente reativo a estimulagdo externa, nele existe uma
vontade livre, liberdade de escolha e autodeterminagdo, suas agdes nao sdo determinadas

mecanicamente por influéncia do nosso ambiente [Parra, 1980].
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4.3.3- Construtivismo

A teoria construtivista de aprendizagem ¢ baseada nas idéias de Piaget sobre o
conhecimento e a aprendizagem, descrevendo o que ¢ o saber e como se adquire esse saber.
Para os construtivistas, o ser humano ao nascer nem ¢ tudo, como querem os humanistas, nem
¢ nada, como afirmam os behavioristas. Ao invés disso, o ser humano responde aos estimulos
externos agindo sobre eles para construir e organizar o seu proprio conhecimento, de forma
cada vez mais elaborada. Todo ser vivo, ao nascer, traz consigo uma bagagem genética que
lhe permite iniciar um relacionamento com o mundo de forma caracteristica a sua espécie.
Esses elementos propriamente biologicos apresentam-se como estruturas fisicas, reflexos e

tendéncias.

O Construtivismo favorece processos ao invés de produtos, descoberta guiada ao invés
de aprendizado com aulas expositivas, situacdes de aprendizado adaptadas e auténticas ao
invés de situagdes artificiais e abstratas, avaliagdo de documentos e trabalhos produzidos ao
invés de exames com multiplas escolhas, e assim por diante. Assim, pode-se dizer que as
estratégias instrucionais na linha construtivista procuram colocar o estudante em situagdo
ativa, encarando-o como um ““arquiteto” de sua propria aprendizagem e situando o professor

como um desafiador e ndo como um mero fornecedor de verdades prontas.

4.3.4 - Socio-Aprendizagem ou Sécio-Construtivismo

O maior representante dessa teoria educacional é Lev Vygotsky, desenvolvedor de
uma teoria socio-historica para o desenvolvimento cognitivo, enfatizando a maneira na qual o
desenvolvimento ¢ alcancado através da interacdo social, das praticas culturais e da

internalizacdo de ferramentas cognitivas [Wertsch, 1999].

A aprendizagem dos estudantes vai sendo construida mediante a relagdo do individuo
com seu ambiente socio-cultural e com o suporte de outros individuos mais experientes. De
acordo com Vygotsky as potencialidades do individuo devem ser levadas em conta durante o
processo de ensino-aprendizagem. Isso porque a partir do contato com uma pessoa mais
experiente ¢ com o quadro histérico-cultural, as potencialidades do estudante sao
transformadas em situacdes nas quais seus esquemas processuais cognitivos ou
comportamentais sao ativados. Pode acontecer, também, de que este convivio produza no

individuo novas potencialidades, num processo dialético continuo.
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4.3.5- Construcionismo

O Construcionismo pode ser encaixado entre o Socio-Construtivismo e o
Construtivismo. Enquanto o Construtivismo vé o conhecimento ser internamente construido,
social e culturalmente intermediado, o Construcionismo preconiza que a aprendizagem deve
se dar através do engajamento do estudante (ou dos estudantes) na constru¢do de um produto
significativo e de preferéncia contextualizado, isto ¢, o produto construido deve estar
relacionado com a realidade e necessidade do estudante, segundo Valente' apud [Leite,

1999].

Leite [Leite, 1999] resume o Construcionismo afirmando que ele realca o papel da
constru¢do no mundo e no desenvolvimento pessoal, construcdo essa que ¢ externa ao
individuo, observéavel pelo professor e que serve de suporte para as construgdes mentais
internas ao individuo e portanto ndo observaveis publicamente. Nesse modelo, a
aprendizagem se da através do envolvimento das pessoas, professor e estudantes, em tarefas
construtivas cujos objetivos sdo: estimular a criatividade e motivar a aprendizagem a medida

que a tarefa vai sendo cumprida pelo grupo.

4.3.6 - Gestaltismo
A palavra alema gestalt pode ser traduzida como forma, padrao ou configuragao.

A teoria da Gestalt foi formulada no final do século XIX na Alemanha e na Austria,
com uma perspectiva independente do Behaviorismo que dominava a psicologia americana.
Ela era um protesto contra a concep¢ao de se analisar as experiéncias humanas de forma
atomistica, ou seja, pela divisdo do todo em partes. A Gestalt propunha que uma andlise das
partes nunca poderia proporcionar a compreensao do todo, uma vez que o todo ¢ definido pela

interagdo e interdependéncia das partes.

Os psicologos da Gestalt enfatizavam a importancia dos processos organizacionais na
percepcao, aprendizado e resolucdo de problemas e acreditavam que os individuos eram

predispostos a organizar informagdes de maneiras particulares.

4.3.7 - Psicologia Cognitivista, Psicologia Cognitiva ou Cognitivismo

No Cognitivismo, percebe-se uma mudanca de enfoque com relagdo a forma como o

Behaviorismo trata o aprendizado, pois, ao contrario dos behavioristas, que enfatizam o papel

¥ Valente, J. A. (Organizador). Computadores e Conhecimento — Repensando a Educagdo. Universidade
Estadual de Campinas, Grafica Central, 1993.
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das condi¢des ambientais (estimulos) e comportamento observavel (respostas) no
aprendizado, o Cognitivismo se preocupa mais em como os individuos processam os
estimulos recebidos, sendo que o estudo desse processo inclui como os individuos percebem,

interpretam e armazenam mentalmente a informagao que recebem do meio ambiente.

Maior énfase sera dada ao Cognitivismo no item 4.5, pois nele foi encontrada uma

possivel solugdo para o problema exposto no capitulo 2.

4.4 - Consideracgoes sobre as teorias de aprendizado e a EAD

Pelo que se pdde observar no levantamento feito sobre as teorias do aprendizado, ndo
foram encontrados indicios de que elas levem em consideragdo a questido da distincia entre o

estudante e o professor, que assumem papéis diferentes de teoria para teoria.

Neste trabalho, percebeu-se que era necessario relacionar cada uma dessas teorias com
a questdo da distincia entre o professor e o estudante, aspecto importante no contexto da

EAD, para verificar qual delas era a mais adequada para o desenvolvimento.

As idéias do Gestaltismo, embora interessantes, especialmente no que diz respeito a
percepcao e organizacdo humanas, nao levaram a conclusdes a respeito de sua efetiva
aplicacdo em salas de aula presenciais ou mesmo em ambientes de EAD. Isso decorre do fato
dos estudos gestaltistas pesquisados ndo sugerirem uma forma de aplicar suas observagdes em

ambientes praticos de ensino.

Essa situacao sugere novas possibilidades de pesquisa, desde que se perceba algum
potencial de aplicacdo dessa teoria, como, por exemplo, na adaptacdo das idéias para serem
aplicadas em ambientes de ensino, ou o desenvolvimento de ferramentas computacionais que
implementem interpretacdes dessas idéias para melhorar o aprendizado em ambientes

computacionais de EAD.

No Humanismo o processo de crescimento e aprendizagem do ser humano prevé:
entendé-lo sem tentar efetivamente modifica-lo; orienta-lo sem dirigi-lo; centrar o aprender
nele e somente nele, através de interagdo ndo intervencional na forma dele ser e proceder.
Nunca se deve tentar avalid-lo e muito menos, julgd-lo [Leite, 1999]. Entdo como se
desenvolver um ambiente de ensino baseado na abordagem humanista, se no Humanismo nao
existe ensino e a orientagdo ndo pode interferir de forma alguma que venha a modificar a
vontade do estudante? Seria muito complicado preparar um ambiente e pessoal capaz de

implanta-lo, e isso considerando apenas o ensino como sendo presencial, sendo ainda mais
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complexo se pensarmos em como fazé-lo utilizando a EAD e os ambientes computacionais de

EAD.

Uma teoria muito aceita nos ambientes de ensino foi, ¢ ainda é, o Behaviorismo,
devido, em grande parte, a facilidade de implantar alguns de seus conceitos nos ambientes ja
existentes, como por exemplo, a idéia de refor¢o positivo e negativo. Entretanto, as técnicas
behavioristas vém sendo usadas juntamente com técnicas de outras teorias, complementando-
as, pois se percebeu que assim se podem melhorar os resultados obtidos, j& que o
Behaviorismo enfatiza habilidades de menor ordem como a memorizagdo e ¢ muito dificil
ensinar habilidades de maior ordem como sintese e avaliagdo nesse formato instrucional. Nos
ambientes de EAD, a aplicacdo do Behaviorismo diz respeito a transmissdo de conteudo e a
avaliacdo do aprendizado. Essa transmissao de contetido se dé através das leituras do material
disponibilizado pelo professor por parte dos estudantes. Ja a avaliagdo consiste em uma prova

de que o conteudo foi memorizado.

As linhas cognitivistas, o Construtivismo, o Soécio-Construtivismo € o0
Construcionismo, vém tendo um aumento de sua utilizagdo tanto em salas de aula quanto em
ambientes de EAD, pois o tipo de habilidades e conhecimentos que promovem sao
necessarios a formacao do individuo na sociedade atual. Entretanto, essas linhas dificilmente
sao aplicadas isoladamente ou usadas para todos os topicos que se deseja ensinar, dada a sua
dificuldade de implantagdo e o fato de que outras teorias podem produzir o mesmo resultado

através de um processo mais simples.

Focando o ensino baseado em ambientes computacionais de EAD fica dificil escolher
uma unica teoria para servir de base para as escolhas pedagdgicas, pois, na verdade, nao
existe uma teoria que, sozinha, responda a todas as duvidas e seja capaz de direcionar todas as
acdes em busca de resultados positivos. Como Driscoll [Driscoll, 1999] afirma, “Eu nao
acredito que uma simples teoria do aprendizado seja a resposta para todos os problemas
instrucionais. Também nao acredito que ja tenhamos descoberto ou compreendido tudo que ha
para saber sobre o aprendizado”. Vale ressaltar que essa afirmagdo ¢ feita considerando
unicamente o padrdo de ensino na sala de aula normal presencial, que existe e ¢ estudado ha
muito tempo. Imagine entdo as dificuldades em se escolher uma teoria para algo tdo novo e

pouco estudado como a EAD usando recursos tecnoldgicos como a Internet.

E interessante notar que existem diversos pesquisadores ligados a inimeras teorias

sobre como o ser humano aprende. Cada teoria com suas idéias e principios e cada
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pesquisador com uma ou mais “férmulas” de como melhorar o processo de ensino e

aprendizagem de acordo com sua teoria.

Kearsley em [Kearsley, 2000] traz cinqiienta pequenos resumos de teorias sobre o

aprendizado e instrugdo, que estdo relacionadas com as teorias apresentadas neste trabalho.

Este trabalho escolheu uma entre as diversas teorias, € escolheu um pesquisador dentro
dessa teoria, utilizando suas idé¢ias e adaptando-as para o nosso proposito. Se pensarmos que o
que foi feito neste trabalho também pode ser feito em muitas das outras teorias como as
citadas em [Kearsley, 2000], temos diante de n6s um leque imenso de possibilidades de

utilizagdo e adaptacdo de teorias para o campo da EAD.

A experiéncia pratica levou os pesquisadores e pedagogos a mesclar as teorias do
aprendizado, buscando em cada uma o que ela tem de melhor a oferecer, para que a formagao
do estudante seja bem-sucedida. Tal idéia também vem sendo implantada em ambientes de
EAD, com algum tipo de adaptagdo das teorias e através de recursos tecnologicos, tentando-se
oferecer um ensino de qualidade para todas as pessoas que buscam na EAD uma forma de

aprender.

4.5 - O Cognitivismo

Como o Cognitivismo apresentou a melhor possibilidade tedrica a ser utilizada como
solugdo no desenvolvimento deste trabalho, maiores detalhes sobre essa teoria serdo

apresentados a seguir.

Segundo Perry [Perry, 2001], cognicdo se refere a todos os processos pelos quais a
entrada sensorial (informagdo obtida através dos cinco sentidos) ¢ transformada, reduzida,
elaborada, armazenada, recuperada e usada. Isso inclui aspectos ou estagios hipotéticos como
sensagdo, percepegao, retengdo, lembranca, resolugdao de problemas e pensamento, isto €, como
se recebe informacdes do mundo externo através dos sentidos € como as mesmas sao

organizadas e usadas.

Em [COG, 2000], relata-se que os behavioristas escolheram nao incorporar os eventos
mentais em suas teorias do aprendizado, argumentando que tais eventos eram impossiveis de
se observar e medir e, portanto, ndo poderiam ser estudados objetivamente. Porém, a
perspectiva behaviorista ndo podia explicar facilmente porque pessoas tentavam organizar e
entender o significado das informagdes que recebiam ou porque freqlientemente alteravam a

forma da informagao que recebiam. Um exemplo disso seria lembrar de significados gerais ao
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invés de informacdao ao pé da letra. Entre os pesquisadores interessados no aprendizado

percebeu-se cada vez mais que os eventos mentais ndo podiam mais ser ignorados.

Também segundo [COG, 2000] e Perry [Perry, 2001], os cognitivistas e o0s
behavioristas concordam que o estudo do aprendizado deve ser objetivo e que teorias do
aprendizado devem ser desenvolvidas a partir de resultados de pesquisa empirica®. Contudo,
os cognitivistas diferem dos behavioristas por acreditar que podem obter explicagdes sobre a
natureza dos processos cognitivos internos ao individuo ao observar as respostas dos mesmos
sob diferentes condi¢des de estimulos, ou seja, os cognitivistas usam esses comportamentos
para inferir sobre os processos mentais que estdo por tras desses comportamentos, processos

esses que ndo podem ser observados diretamente.

Ao abandonar a preocupacgdo exclusiva com os componentes externos e publicamente
observaveis do comportamento, os cognitivistas passaram a se preocupar com a organizagao
do conhecimento, o processamento de informagdes, os estilos de pensamento e os

comportamentos relativos as tomadas de decisdo, conforme Penteado®' apud [Leite, 1999].

Com relagdo a avaliagdo do aprendizado, no Cognitivismo utiliza-se muito pouco a
avaliacdo quantitativa e, mesmo quando utilizada, ela ¢ considerada um mero componente de
um processo maior de verificacdo do conhecimento. Como nessa teoria os eventos internos ao
individuo ndo sao avaliaveis, falar de avaliacdo do desempenho ndo tem sentido. Para citar
um exemplo, os teste de QI (Quociente de Inteligéncia), tdo importantes aos behavioristas, sdo

tremendamente contestados pelos cognitivistas [Leite, 1999].

Conforme Leite e Nissan [Leite & Nissan, 1998], os cognitivistas classificam as
respostas nao esperadas ou ndo pertinentes ndo como erros, mas sim como componentes
intelectuais valiosos a serem analisados. Sdo esses “supostos erros” que podem trazer
informagdes preciosas a serem estudadas na busca do entendimento dos processos mentais
envolvidos nos processos de aprendizagem. Nessa teoria, os erros nunca devem ser tomados
como negativos e, muito menos, como fracassos, mas como um estimulo para rediscussao ou

reposicionamento daquele processo de aprendizagem.

Essa preocupacdo dos cognitivistas com os processos internos mentais leva em

consideracdo como o ser humano manipula as informagdes. Essa manipulagdo estd

2 Que se baseia somente na experiéncia ou observacdo, ou por elas se guia, sem levar em consideragdo teorias
ou métodos cientificos. (Dicionario Michaelis)
2 penteado, W. M. A. et al. Psicologia e Ensino. Papelivros, Sdo Paulo, 1980.
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diretamente relacionada ao funcionamento e organizagdo da memoria humana que também foi

alvo de estudos cognitivistas.

4.5.1 - O processo de aquisicio de conhecimento e a memoria

Segundo o Cognitivismo, a memoria ¢ formada por trés componentes basicos: o

registro sensorial, onde ocorre a percep¢do sensorial; a memoria de curta duracdo ou de

trabalho e a memoria de longa duragdo. A Figura 4.4 a seguir ilustra as etapas do processo de

aquisi¢ao do conhecimento e sua relagdo com a memoria:

(" N
|
C |
2 -
8 Percepgao —— Memoria de Curta Duragdo
§ Sensorial ou Memoria de Trabalho Memoéria de Longa Duragio
Bl
A [
B2 |
N J

Figura 4.4 — Etapas do processo de aquisi¢dao do conhecimento

A seguir descreve-se o0 processo mostrado na figura anterior, segundo Liebman

[Liebman, 1998] e Perry [Perry, 2001]:

A maioria dos psicologos cognitivos acredita que o processo de aquisicdo do
conhecimento comeca com a percep¢do sensorial (A), ou seja, para que algo seja
armazenado na memoria de longa duragdo, precisa primeiramente ser registrado pelo

organismo.

Em seguida chegam a memoria de curta duracao ou de trabalho essa percepcao (Bl) e
informacdes associadas da memoria de longa duragao (B2).

A capacidade da memodria de curta duragdo parece ser particularmente limitada. Pode-
se manter apenas sete pedacos ou blocos de informac¢dao na memoria de curta duragdo por
vez e o tamanho desse bloco ¢ relativo. Por exemplo, pode-se ter problemas manipulando
sete palavras simples de um idioma desconhecido, mas pode-se facilmente manipular sete
sentencas de uma lingua conhecida. A diferenca ¢ que as palavras desconhecidas nao
apresentam significado, enquanto as sentencas na lingua conhecida possuem significado e
portanto ndo requerem tanta capacidade de trabalho.

O que acontece com a informagdo enquanto ela estda na memoria de curta duragao

determina se, e como, ela serd armazenada na memoria de longa duracdo. Pode-se manter
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coisas na memoéria de curta dura¢io por um tempo através de ensaios®”. Um exemplo disso
¢ quando se repete um numero de telefone somente o tempo necessario para discar esse

nimero. Depois que essa informagdo ¢ usada, ela ¢ esquecida.

Essas informagdes na memoria de curta duragdo sdo processadas e durante esse
processo, as conexdes semanticas com a informacao ja conhecida sdo construidas e as

conexoes antigas se atualizam.

e Finalmente a informacao nova e atualizada ¢ armazenada na memoria de longa duracao
(C). J& a recuperagdo de uma informagao da memoria de longa duragdo exige um processo
de pesquisa mental que, acredita-se, tire vantagem das conexdes semanticas estabelecidas
previamente.

A seguir sdo apresentados alguns conceitos relacionados a memoria de longa duragao:

o Conhecimento declarativo versus conhecimento procedural: o conhecimento
declarativo estd relacionado com o “saber que” e o “saber sobre” enquanto o
conhecimento procedural estd relacionado com o “saber como”. Por exemplo, saber
que Fernando Henrique Cardoso foi eleito presidente do Brasil (conhecimento
declarativo) ¢ bem diferente de saber como conduzir uma campanha presidencial de

sucesso (conhecimento procedural).

o Representagdo verbal e imagindria na memoria: Palavras que tém referéncias
concretas tendem a ser lembradas mais que palavras abstratas. Portanto, se for lida
uma lista com trinta palavras e em seguida pedir-se que se escreva tantas quanto forem
possivel lembrar, obter-se-4 mais sucesso com palavras como prédio, macaco e

vassoura do que com palavras como estratégia, referéncia e simbolico.

o Recuperagdo: A diferenca entre as tarefas de lembrar e de reconhecer tem um papel
importante na educagdo. Por que muitos estudantes gostam de testes de multipla
escolha? Porque eles requerem o reconhecimento de algum termo ou defini¢do, o que
¢ muito mais facil cognitivamente do que um exame por escrito, onde o processo de

lembranga ocorre livremente.

o Especificacdo da codificacdo: As melhores pistas para recuperagdo sao as mesmas
pistas usadas para a codificagcdo. Por exemplo, ¢ mais facil pedir que se refaca um

diagrama visto em aula a partir de um diagrama vazio do que pedir que se liste os

22 A nocdo de ensaios sera detalhada mais adiante.
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detalhes contidos no diagrama. Isso porque a forma do diagrama serve como pista para

a informacao.

o Esquecimento: Alguns tedricos sustentam que nunca se esquece realmente algo uma
vez armazenado na memoria de longa duracdo (a menos que o cérebro seja danificado
de alguma forma). Entdo, quando se esquece alguma coisa ela pode nunca ter sido

realmente codificada, ou ainda esta presente, mas nao se consegue mais recupera-la.

Segundo Liebman [Liebman, 1998], a dificuldade em aprender estd associada a
quantidade e complexidade tanto da informacdo sensorial que vem a memoria de curta
duracdo quanto da informacdo associada que deve ser recuperada da memoria de longa
duragdo. O ter que processar muita informacao ou muita interagdo entre essas informacoes

sobrecarrega a memoria de curta duragdo.

Os professores podem reduzir a complexidade da aprendizagem dando aos estudantes
uma abordagem estruturada para a resolucao de problemas, assim como nao devem tornar um
material mais dificil do que pode ser. Atividades de aprendizagem bem elaboradas podem

reduzir consideravelmente a complexidade do processo de aprendizagem.

Por exemplo, os professores que dao aulas bem organizadas e os autores que escrevem
claramente tornam o aprendizado mais facil; os estudantes que 1éem ou ouvem apresentagdes
de material bem organizadas aprendem mais que estudantes que tém apresentagdes mal
organizadas, pois a complexidade da tarefa de aprendizagem diminui; os estudantes
respondem com mais facilidade e precisdo questdes bem elaboradas, ao contrario do que

acontece com questdes mal formuladas sobre o mesmo topico.

4.5.2 - O Cognitivismo e sua aplicacio na computac¢io

Conforme Morris® apud [Leite, 1999], é justificavel a tendéncia de se considerar o
Cognitivismo como sendo a teoria que melhor responde as perguntas dos pesquisadores com
relacdo a cogni¢do humana, pois € nessa teoria que se encontra a tentativa de explicar todos os
tipos de aprendizagem, desde os mais simples até os mais complexos, que envolvem o
pensamento logico, a aprendizagem de conceitos, a compreensao ¢ a aplicacdo de regras e

principios e a resolu¢do de problemas.

No final dos anos 40, o Behaviorismo comegou a declinar, pois suas explicagdes para

os fendmenos do aprendizado eram incompletas, ja que consideravam somente fatores

z Morris, C. G. Psychology — An Introduction. Prentice-Hall, USA, 1976.



55

externos ao individuo. Como métodos alternativos havia outras teorias do aprendizado, mas
foi necessario o advento dos computadores, capazes eles proprios de exibir comportamento de
solugdo de problemas, e o surgimento da Teoria da Informacdo, que forneceu uma base
objetiva sobre a qual se podia determinar os componentes da linguagem ou dos conceitos,

para se conferir legitimidade aos estudos cognitivistas [Gardner, 95].

Neisser”* apud [Almeida & Silva, 2000], ao fazer um breve esbogo sobre estudos

(13

cognitivistas, comentou: “... isso porque as atividades do computador em si pareciam em
alguns aspectos semelhantes aos processos cognitivos. Os computadores recebem
informag¢do, manipulam simbolos, armazenam itens na memoria e os buscam novamente,

classificam entradas, reconhecem padroes e assim por diante”.

Porém, os computadores e os estudos cognitivos ndo s6 se complementam em termos
historicos. Estando a ciéncia cognitiva interessada no processamento de informagdes e sendo
os computadores meios que efetivamente facilitam esse processo, ¢ natural o uso de
computadores para auxiliar no processo de aprendizagem baseado em paradigmas

cognitivistas, tema principal a ser explorado neste trabalho.

Segundo Penna® apud [Leite, 1999], a Psicologia Cognitiva, na medida em que estuda
a aquisi¢do, processamento, armazenagem e recuperacdo de informacgdes, foi e tem sido
influenciada pela tecnologia dos computadores, que t€ém sido utilizados como suporte tanto
para apresentar problemas e tarefas, como para modelar os processos de resolucdo de
problemas. Assim, parece natural que a Psicologia Cognitiva aceite 0 modelo computacional
como uma representacao adequada das atividades internas do ser humano, funcionando como

uma simulacao ou como modelo.

E interessante notar a distingdo apontada por Leite e Nissan na relagdo entre o
Cognitivismo e o uso de computadores, pois em [Leite & Nissan, 1998] eles se referem a

Psicologia Cognitiva e em [Leite, 1999] Leite se refere a Ciéncia da Cognigao.

Para justificar essa distingao, Leite [Leite, 1999] se baseia na definigdo do processo de
cognicio dada por Hillner™: “processo que envolve aprendizagem, processamento e
utilizagdo do conhecimento, abrange tanto os organismos humanos como os dos outros
animais. Refere-se igualmente a adaptabilidade de sistemas conceituais inanimados, como

mdquinas, robds, computadores etc”.

2 Neisser, U. Cognition and Reality. W. H. Freeman, 1976, San Francisco
3 Penna, A. G. Introdugdo a Psicologia Cognitiva. EPU, 1984, Sao Paulo.
% Hillner, K. P. Psychology of Learning: a Conceptual Analysis. Oxford, Pergamon, 1978.
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A partir dessa definicao, Leite [Leite, 1999] conclui que se pode deixar aos cuidados
da Psicologia Cognitiva, a cogni¢do humana e animal, e aos cuidados da Ciéncia da Cognigao,
além da cogni¢do humana e animal, os sistemas conceituais inanimados ou computacionais.

Percebe-se que a Ciéncia da Cognic¢ao engloba a Psicologia Cognitiva.

Essa separagdo feita por Leite € interessante, pois realmente a Ciéncia da Cognicao
abrange mais aspectos que a Psicologia Cognitiva, porém, neste trabalho, optou-se pela
classificacdo feita em [Leite & Nissan, 1998] usando o termo Psicologia Cognitiva, uma vez
que este trabalho esté interessado primordialmente na cogni¢do humana sendo auxiliada pelo
computador e ndo nas possibilidades que o uso de computadores e robds possam oferecer para
entendé-la ou simula-la. Mas, para que o uso dos computadores, como ferramenta de auxilio
no processo de aprendizagem, seja eficiente, ¢ necessario o apoio de alguma teoria

educacional que faca uso dos computadores adequadamente.

Leite conclui, em [Leite & Nissan, 1998] que o Cognitivismo ¢é a teoria do
aprendizado que melhor responde as perguntas dos pesquisadores da area de informatica ou
de educacdo que estejam interessados seja no planejamento de atividades educacionais
auxiliado por computadores, seja no desenvolvimento de softwares educacionais inteligentes.
E completa sua idéia em [Leite, 1999], da seguinte maneira: “As dificuldades encontradas
pelos professores sdo notadas na medida em que a prdtica escolar envolve um discurso
cognitivista, mas embute uma pratica marcadamente behaviorista (...). Raros sdo os
professores que conhecem os seus estudantes e suas potencialidades intelectuais (...). A
adogdo de computadores nas escolas talvez possa mudar isso, mas é necessaria a ado¢do de

softwares, bem como de praticas educacionais, realmente moldados no Cognitivismo”.

Ao analisar a teoria cognitivista, verificou-se a possibilidade de utilizar algumas das
idéias do trabalho de Liebman [Liebman, 1998] como uma possivel solu¢do para o problema
mostrado no capitulo 2. Essa solugdo seria o uso de uma adaptacio de um conjunto de
estratégias cognitivas que podem ser usadas no auxilio ao professor na estruturacdo do
conteudo do material instrucional para a EAD. As estratégias cognitivas, de fundamental

importancia neste trabalho, serdo melhor discutidas a seguir.

4.6 - As Estratégias Cognitivas

Gagné em [Gagné, 1974], define estratégias cognitivas como sendo ‘“capacidades
internamente organizadas que o estudante usa para guiar seus proprios processos de atengao,

aprendizagem, memoria e pensamento”, classificando-as como sendo um dos resultados do
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processo de aprendizado, e afirmando que elas se aperfeicoam continuamente e desenvolvem-

se por meio de ocasides de desafio ao pensamento como a apresentagdao de problemas novos.

Para Gagné, o estudante usa uma estratégia cognitiva, por exemplo, ao prestar atengao
nas diversas caracteristicas daquilo que estd lendo. O conteido da leitura consiste em
habilidades intelectuais e informagdes. O leitor usa certas estratégias cognitivas para
selecionar e codificar o que aprende, valendo-se de outras estratégias para recuperar
posteriormente essas informagdes. As estratégias cognitivas sdo, portanto, os meios que o
estudante dispde para administrar seus proprios processos de aprendizagem. Gagné relaciona
tais estratégias com os conceitos de "aprender a aprender" e "aprender a pensar". Esses
conceitos estdo relacionados a capacidade que o ser humano tem de poder vir a conhecer,

entender e aplicar os processos que o guiam no seu aprendizado e pensamento.

Para que se entenda melhor o objetivo das estratégias cognitivas € preciso que se
conhega o conceito de aprendizado ativo que, segundo Liebman [Liebman, 1998], vem ao
encontro dos problemas descritos por professores universitarios a respeito da efetividade de

aulas expositivas no ensino.

O aprendizado ativo ¢ descrito da seguinte maneira: se a informagdo é processada
ativamente no cérebro, antes de ser armazenada na memoria de longa duragdo, tal

informagdo é mais facilmente compreendida e retida (West et al*” apud [Liebman, 1998]).

O conceito de aprendizado ativo ¢ descrito por Bonwell e Eison [Bonwell & Eison,
1991] como qualquer atividade que “envolva estudantes em fazer coisas e pensar sobre as
coisas que eles estdo fazendo”. De acordo com Meyers e Jones [Meyers & Jones, 1993], os
estudantes devem ter a oportunidade de “conversar e ouvir, ler, escrever, e refletir, assim
como o conteudo do curso deve conter exercicios de resolucdo de problemas, pequenos
grupos informais, simulagdes, estudos de caso e outras atividades, que requeiram que 0s

estudantes se apliquem no que estdo aprendendo”.

Portanto, aumentando o aprendizado ativo na sala de aula, aumentam as chances dos
estudantes compreenderem, lembrarem e usarem o conhecimento que se acredita deveriam

ter.

, .

Com o objetivo de promover o aprendizado ativo, ¢ sugerida a aplicagdo das

estratégias cognitivas que, segundo West et al.”” apud [Liebman, 1998], incluem:

2 West, C. K.; Farmer, J. A.; and Wolff, P. M. Instructional Design: Implications from Cognitive Science. Allyn
and Bacon, Boston, Massachusetts, 1991.
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Organiza¢do: na literatura sobre psicologia cognitiva também ¢ conhecida como
particionamento, ¢ inclui aplicar taxonomias, listar semelhangas e diferencas, analisar
forma e fungdo, listar vantagens e desvantagens e identificar causa e efeito. Em linhas
gerais, pode-se dizer que ¢ uma estratégia que tem por objetivo organizar melhor a
informacdo usando listas, tabelas, graficos e taxonomias, e assim facilitar o seu

entendimento e assimilacdo;

Estruturagdo: sao organizagoes visuais da estrutura basica da informagao em questdo; um
exemplo de estruturagdo ¢ a elaboracao de uma tabela onde as linhas representam objetos
e as colunas representam as propriedades. O professor fornece a estrutura e pede aos
estudantes que preencham algumas ou todas as informacdes. Essa estruturagao pode ser de
dois tipos. No tipo I os estudantes preenchem a estrutura usando informacdes que estao
disponiveis, ou seja, estio em suas maos, € no tipo 2 eles usam o raciocinio para
desenvolver a informacdo a ser colocada na estrutura. A principio essa estratégia pode
parecer sem finalidade, mas o objetivo ndo ¢ verificar se o estudante aprendeu ou ndo, e
sim fazer com que ele processe melhor a informacdo tendo mais contato com trechos e

palavras importantes;

Mapas de conceito: sdo diagramas usados para expressar relacionamentos temporal, por

categoria, causal, hierarquico, etc;

Uso de metaforas e analogias. O objetivo do uso de metaforas e analogias ¢ que se os
estudantes ndo entenderem a informacdo de uma forma eles podem vir a entender de
outra, ¢ mais ainda, os estudantes acabam tendo um maior contato com a informagao (na
forma original e na forma de metdfora/analogia), algo incentivado pela préxima

estratégia;

Ensaios: sdo estratégias para manter a informacdo sendo processada na memoria de
trabalho dos estudantes o tempo suficiente para que seja melhor estabelecida na memoria
de longa duracao. Incluem repeti¢cdo, perguntas e respostas, predizer e esclarecer, redefinir
ou parafrasear a informagao, revisar e resumir, selecionar qual a informagdo importante,
tomar notas e enfatizar (sublinhar). Ou seja, ¢ uma estratégia que tem como objetivo fazer
com que os estudantes fiquem mais tempo processando a informagdo, repetindo essa

informacao, mudando ou nao sua forma;

Organizadores de avango: sdo observagoes feitas pelo professor para ajudar o estudante a

passar para um novo topico, podendo ser entendidos como conectores ou pontes, fazendo
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associacodes entre um topico que estd por vir € o conhecimento ja adquirido. Ou seja, €
uma estratégia que tem por objetivo auxiliar o estudante a localizar melhor a nova

informacao diante do que ele ja conhece.

Perry [Perry, 2001] enumera algumas recomendagdes, que corroboram as estratégias
mostradas anteriormente, a serem levadas em consideracdo pelo professor durante sua pratica

de ensino baseadas no Cognitivismo:

e Fornecer instrucao organizada: tornar evidente a estrutura e as relagdes do material para os

estudantes, usando, por exemplo, mapas de conceito ou outras representacdes graficas.

e Conectar o material novo com o ja conhecido: isso fornece um tipo de estrutura mental

para o novo material.

e Ajudar os estudantes a focar sua atencdo através de técnicas como identificar os pontos

mais importantes a serem aprendidos antecipando o estudo de novos materiais.

e Usar o conceito de divisdo em pedacos. Por exemplo, ao invés de apresentar quarenta e

nove itens separados, apresentar sete grupos de sete elementos.

Analisando-se essas estratégias cognitivas, pode-se dizer em linhas gerais que elas
acabam por melhor organizar e relacionar informagdes, ou ainda repeti-las ou fazer com que
sejam manipuladas pelos estudantes, sempre indo ao encontro do conceito de aprendizado

ativo.

A seguir sdo apresentados alguns exemplos de aplicagdo das estratégias cognitivas em

atividades de ensino/aprendizagem, para facilitar ainda mais o seu entendimento:
o FEstratégia Organiza¢do

o O professor pode desenvolver taxonomias a serem passadas para os estudantes, como
por exemplo, uma taxonomia com as partes constituintes de uma oracdo em uma aula
de Lingua Portuguesa ou Literatura: “A oracdo é composta por um sujeito € um
predicado. O sujeito pode ser simples, composto, indeterminado ou oculto. O

predicado pode ser nominal, verbal ou verbo-nominal”;

o O professor pode usar listas de semelhancas e diferengas entre conceitos ou topicos,
como por exemplo em uma aula de Engenharia de Software, listar as semelhangas e

diferengas entre Analise Estruturada e Analise Essencial [Silva, 1999];
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O professor pode identificar causa e efeito, como por exemplo em uma aula de
geografia, pode-se explicar as alteragdes climaticas dos tltimos anos indicando como
uma possivel causa o derretimento das calotas polares ou os efeitos do El Nifio; ou
entdo explicar que os beneficios do aleitamento materno tem uma relagdo direta com a

queda da mortalidade infantil.;

O professor pode listar as vantagens e desvantagens de determinado assunto, ou
técnica, como por exemplo em uma aula sobre Linguagens de Programacao, listar as
vantagens e desvantagens de desenvolver um modelo orientado a objetos e um modelo

orientado a eventos para um certo tipo de problema [Silva, 1999];

Estratégia Estruturagdo:

o

O professor pode usar estruturas do tipo 1, com por exemplo, apds a leitura de um
texto sobre determinado assunto, pedir aos estudantes que resolvam um exercicio com
o preenchimento de lacunas em afirmagdes retiradas do texto, sendo que os estudantes

podem usar o texto como consulta;

O professor pode usar estruturas do tipo 2, como por exemplo, a prova de um teorema
faltando varios passos, sendo que os estudantes tém que preencher esses passos que

faltam usando o raciocinio [Silva, 1999];

O professor pode usar uma mistura dos dois tipos de estruturas, fornecendo, por
exemplo, revistas aos estudantes e pedindo que preencham uma tabela, como a Tabela
4.2 a seguir, com meios de transporte terrestres, aéreos € maritimos segundo o nimero
de passageiros que o meio ¢ capaz de transportar de uma s6 vez, sendo que esses

meios de transporte devem ser tirados da revista.

Tabela 4.2 - Meios de transporte versus quantidade de passageiros

Terrestre Aéreo Maritimo

Poucos (1 a 10) Carro Baldo Caiaque

Muitos (mais de 10) | Onibus Avido (Boeing) | Transatldntico

Estratégia Mapas de conceito

o

O professor pode, por exemplo, desenvolver um mapa hierarquico representando os
paradigmas de linguagens de programag¢dao em uma aula sobre Linguagens de

Programagao [Silva, 1999];
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o O professor pode desenvolver um diagrama com os tipos de advérbios em uma aula de

Lingua Portuguesa ou Literatura, como ilustra a Figura 4.5 seguir:

Advérbio

Lugar

Tempo

Modo Negac¢ao

Duvida

Intensidade | | Afirmacédo

Figura 4.5 — Diagrama com os tipos de advérbio

o O professor pode criar um mapa de conceito com as partes constituintes de uma

oragao, mostradas anteriormente na forma de taxonomia, como ilustra a Figura 4.6.

Figura 4.6 — Mapa de conceito com a constitui¢@o sintatica de uma oragéo

o FEstratégia Metdforas e analogias

Oracao
Sujeito Predicado
Simples Composto | | Indeterminado Oragdo sem | | QOculto Predicado Predicado Predicado
sujeito Nominal Verbal Verbo-Nominal

o O Professor pode, por exemplo, ao explicar o conceito de memoria de longa duracio,

compara-la com um arquivo de documentos, no qual grande quantidade de

informacdes sdo organizadas e armazenadas, como ilustrado pela Figura 4.7.

Figura 4.7 — Comparando um arquivo de documentos a memoria de longa duracao

o [Estratégia Ensaios

o O professor pode, por exemplo, selecionar uma lista de nomes e uma lista de

defini¢des, associando os itens de uma lista com os da outra lista [Silva, 1999];
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o Antes de comecar um novo conteudo, o professor pode identificar os pontos

importantes do mesmo, relatando-os aos estudantes, e ao final da aula, retoma-los;

o O professor pode propor exercicios de fixagcdo para os estudantes sobre o contetdo

visto na aula, resolvendo-os em seguida;

o O professor pode fazer perguntas no comego da aula a respeito do que serd visto,
ministrar a aula e ao final retomar essas perguntas e verificar se as respostas dos

estudantes sofreram alteracdes;
o FEstratégia Organizadores de Avango

o O professor pode, por exemplo, em uma aula de Engenharia de Software, ao iniciar a
matéria sobre Analise Essencial, apds a matéria sobre Analise Estruturada, observar
que as ferramentas usadas nas duas sao as mesmas, entretanto a ordem de utilizagdo ¢

diferente, com o acréscimo de outras ferramentas e a aplicacdo de uma outra visdo

[Silva, 1999];

o O professor pode, por exemplo, no inicio de uma aula de algum topico de matematica,
fazer uma revisdo sobre os topicos importantes ja vistos pelos estudantes, mas que

servem como base para o conteudo a ser visto nessa aula.

As estratégias cognitivas aqui discutidas foram propostas por Liebman para serem
utilizadas em salas de aula convencionais, porém, ao analisa-las, percebeu-se que elas também
poderiam ser aplicadas na criacdo de material instrucional para EAD, ou seja, o material
instrucional para EAD poderia ser criado usando essas estratégias cognitivas em seu

conteudo, com o objetivo de estruturd-lo e obter maior qualidade.

Devido as suas caracteristicas, espera-se com isso que a aplicacdo das estratégias
cognitivas no material instrucional venha a facilitar e melhorar o aprendizado dos estudantes

que venham a utiliza-lo, assim como faz no ensino presencial.

Para tanto, as estratégias cognitivas precisam ser adaptadas para esse novo contexto,
que ¢ a EAD, e implementadas computacionalmente, de maneira a facilitar a sua aplicagdo
pelo professor no material instrucional. Essa adaptacdo e implementagdo serdo melhor
discutidas no proximo capitulo, que apresenta o Cognitor, uma ferramenta para criacdo de

material instrucional para a EAD.

4.7 - Consideracoes Finais
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Este capitulo apresentou uma visdo geral sobre as teorias do aprendizado, mostrando

as principais caracteristicas de cada uma e relacionado-as com a EAD.

Dentre essas teorias, maior énfase foi dada ao Cognitivismo por ter apresentado uma
possivel solucdo para o problema da falta de apoio ao professor na criagdo de material
instrucional: a adaptagdo e aplica¢do das estratégias cognitivas como suporte pedagogico ao
professor na estruturagdo do material. Essas estratégias cognitivas foram apresentadas

juntamente com exemplos de sua utilizagdo.

O préximo capitulo formalizard a proposta deste trabalho e apresentard a ferramenta

de criagdo de material instrucional para EAD Cognitor.
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5. POSSIBILIDADES TEORICAS E O COGNITOR

5.1 - Consideracoes Iniciais

Como foi mostrado no capitulo 2, existe um potencial problema de falta de apoio ao
professor na criagdo de material instrucional para EAD, sendo que essa falta de apoio pode ser

separada em duas linhas:

e Com relagdo a aspectos tecnologicos: se os professores nao possuem experiéncia ou
conhecimento a respeito da criagdo de material nesse novo formato, ou seja, HTML, ou
ainda a respeito da utilizacdo de ferramentas para geracdo de paginas Web, terdo muita

dificuldade para conseguir criar material instrucional de qualidade;

e Com relagdo a aspectos pedagdgicos: se os professores nao possuem experiéncia ou
conhecimento a respeito de como gerar material de qualidade para essa nova modalidade
de ensino que ¢ a EAD via Internet, dificilmente conseguirdo criar material instrucional de
qualidade, ou seja, que facilite e melhore o aprendizado dos estudantes, podendo até

mesmo dificultar esse aprendizado.

Diante das estratégias cognitivas apresentadas no capitulo 4, passiveis de serem usadas
na elaboracdo de material instrucional, este capitulo apresenta um levantamento de possiveis
formas de utilizagdo, tanto individual quanto cooperativa, das estratégias cognitivas, em
atividades de ensino tanto presencial quanto a distidncia, juntamente com um levantamento de
possibilidades de utilizagdo de tecnologias e servigos da Internet como meio de implantar

essas formas de utilizacao na EAD via Internet.

Dentre essas possiveis formas de utilizagdo, algumas foram escolhidas para serem de
fato utilizadas de maneira a validar a proposta deste trabalho. Para tanto, foi desenvolvido o
Cognitor, uma ferramenta para criacdo de material instrucional para EAD, na qual as idéias
discutidas neste trabalho foram unidas, com o objetivo de apoiar o professor na sua tarefa de

criagdo de material instrucional para EAD via Internet.

Este capitulo estd organizado da seguinte forma: o item 5.2 apresenta as possibilidades
tedricas de utilizagdo das estratégias cognitivas; o item 5.3 apresenta a ferramenta para
criacdo de material instrucional Cognitor, mostrando suas caracteristicas e sua utilizacdo na

criagdo de material instrucional. Por fim, o item 5.4 apresenta as consideragdes finais.

5.2 - Possibilidades Tedricas das Estratégias Cognitivas
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Ao iniciar a criacdo de um material instrucional baseado nas estratégias cognitivas, o

professor pode seguir duas posturas diferentes:

» cle pode observar todas as possibilidades de utilizagdo de cada uma das estratégias
cognitivas vistas, ou seja, ele seleciona uma estratégia cognitiva, e com foco nessa

estratégia procura por partes do conteudo nas quais essa estratégia possa ser aplicada;

= e¢le pode procurar por partes do material nas quais alguma estratégia cognitiva possa ser
aplicada, melhor dizendo, ele ndo escolhe uma estratégia especifica, ao contrario, ao
analisar o contetdo, de acordo com o formato, objetivo e possibilidades, o professor

escolhe que uma estratégia mais adequada.

Essas duas posturas de analise ndo sao mutuamente excludentes, pois o professor pode
se beneficiar do uso das duas de acordo com suas necessidades e habilidades na criagao do

material.

Uma vez determinadas que estratégias cognitivas serdo aplicadas ao contetdo, o
professor deve passar a efetiva elaboracdo do material instrucional. Faz-se necessario entao,
escolher a tecnologia que serd utilizada para criar o material. Em se tratando de EAD via
Internet, varias tecnologias podem ser utilizadas, como as expostas no capitulo 2, na se¢ao
2.6. Na secdo a seguir, sdo discutidas formas de aplicacdo dessas tecnologias as estratégias

cognitivas na confec¢do de material instrucional para Web.

5.2.1- O uso das tecnologias da Internet como meio para as Estratégias Cognitivas

Cada uma das estratégias cognitivas descritas no CAPITULO 4, pode ser criada e
implantada no material utilizando diversas tecnologias atualmente disponiveis na Internet. As

principais tecnologias, discutidas na se¢do 2.6 sdo:

e HTML: Para utilizar HTML na criagdo de material instrucional, o professor necessita
conhecer os detalhes e comandos dessa linguagem (as tags HTML), o que implica em
despender tempo para adquirir esse conhecimento. Uma alternativa pode ser a utilizagao
de ferramentas que facilitem o desenvolvimento de padginas Web, como o editor de HTML
FrontPage, entretanto algumas ferramentas essas que podem ser complexas, exigindo que
se conheca melhor a sua interface e comandos, novamente demandado tempo para

aprendé-la.
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e Applets: os Applets utilizados via Internet sdo executados quando as paginas Web criadas
em HTML, que os contém, sdo acessadas. Para a utilizar Applets na criacdo de material
instrucional, o professor necessita conhecer a linguagem de programacdo Java e as
especificidades da criacdo de Applets. Nao seria uma tarefa simples transpor o conteudo
que se deseja transmitir para o Applet, pois Java ndo ¢ considerada uma linguagem
simples e outros conhecimentos seriam importantes nessa tarefa como logica de

programacao e orientacdo a objetos.

o Flash e DHTML: Assim como os Applets, a criagdo de animac¢des em Flash e DHTML
necessita que quem cria o material conhega os detalhes dessas tecnologias, sendo preciso
até mesmo utilizar ferramentas especificas para sua geragcdo, o que for¢a o professor a

conhecer também a utiliza¢ao dessa ferramenta.

e HTML e Javascript / CGI / Servlet / ASP / JSP: em todos esses casos, a criagdo direta de
material usando essa parceria exigiria que o desenvolvedor conhecesse detalhes
especificos dessas tecnologias, como, por exemplo, suas respectivas linguagens de

programacao.

e VRML: a criagdo de ambientes e objetos em 3D usando VRML exige que o
desenvolvedor conhega os detalhes da VRML, ou ainda utilize alguma ferramenta

especifica para gera-los, forcando que se conhega também o seu funcionamento.

A seguir s3o discutidas maneiras de se empregar as tecnologias mostradas
anteriormente como meio de se criar e implantar as estratégias cognitivas no material

instrucional para a Internet:

e Organiza¢do: Todas as tecnologias que permitem de alguma forma representar
informagdes de uma maneira organizada, como em listas, tabelas, e taxonomias podem ser

usadas como meio de expressar a estratégia Organizagdo. Dentre elas destacam-se:

o HTML: o conteudo de documentos HTML, composto na sua maioria por texto, ou
melhor, hipertexto, supre perfeitamente as necessidades dessa estratégia, permitindo a

criacdo de listas, tabelas e explicagdes textuais;

o Applets: Embora essa ndo se utilize seus recursos mais poderosos, os Applets podem
ser utilizados para expressar a estratégia Organizagdo, ja que textos, listas e tabelas

podem ser exibidos durante sua execuc¢do, podendo até mesmo gerar resultados mais
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interessantes que o HTML, ja que com a possibilidade de animagdo, seu contetido
pode ser mais agradavel ou ainda chamar mais a atencao do usuério. Uma possivel
maneira de facilitar a sua utilizagdo seria criar algum tipo de ferramenta capaz de
realizar a maioria das tarefas complicadas deste processo. Por exemplo, na criagdo do
material poderia ser escolhida, através de templates, a forma com que o conteudo
deverd ser mostrado (listas, tabelas ou texto) e/ou escolher escolha algum tipo de
animacdo desse conteudo, como o aparecimento € o0 movimento de suas partes. Nesse
contexto, a ferramenta seria responsavel por “traduzir” essas escolhas para a
linguagem Java e criar automaticamente um Applet a ser inserido no material

instrucional;

Flash e DHTML: de maneira muito similar aos Applets, as tecnologia Flash e
DHTML podem ser utilizadas para criar animagdes que também permitam alguma
interagdo com o usuario, podendo também ser utilizadas para expressar a estratégia
Organizacgao, ja que texto, listas e tabelas podem ser exibidas durante sua execucao,
podendo vir a ser mais interessante que o uso do HTML, ja que a animagdo de seu
conteudo pode ser mais agradavel ou chamar mais a aten¢do do usuario. Assim como
no caso dos Applets, pode-se desenvolver uma ferramenta de “tradugdo” que facilite a

utilizacao dessas tecnologias;

Estruturagdo: Todas as tecnologias que permitem de alguma forma representar

informagdes em estruturas do tipo 1 ou do tipo 2, como em tabelas ou frases a completar,

permitindo também alguma forma de interagdo para que o usudrio possa vir a completar a

estrutura no material, ou ainda verificar de forma automatizada se sua resposta esta

correta, podem ser usadas como meio de expressar a estratégia Estruturagdo. Dentre elas

destacam-se:

O

HTML e Javascript, HTML e CGI/Servlet, HTML e ASP/JSP: a linguagem HTML
sozinha ndo dispde de recursos para permitir interagdo entre o usudrio € o material
instrucional. Para obter esse tipo de recurso ¢ necessario utiliza-la juntamente com
outra tecnologia, como, por exemplo, Javascript, CGI, Servlet, ASP ou JSP. Uma
maneira de se facilitar a sua utilizagdo seria a criagdo de uma ferramenta com
finalidade de “traduzir” as estruturas desejadas e suas respectivas respostas corretas
para essas tecnologias, permitindo que o desenvolvedor crie, por exemplo, frases com

trechos ou palavras a completar ou tabelas a serem completadas pelos estudantes, onde
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as informagdes a serem fornecidas podem ser digitadas ou selecionadas em listas de
opgdes, com recursos para que, por exemplo, o estudante veja a resposta correta ou

veja automaticamente quais respostas ele errou;

Applets, Flash e DHTML: também sdo tecnologias que poderiam ser utilizadas para
transpor a estratégia Estruturacdo para o material, como nos exemplos mostrados
anteriormente, sendo que, nesse caso, animagdes poderiam ser inseridas nessas
estruturas de maneira a tornar sua utilizagdo mais interessante para os estudantes do
que no exemplo anterior, podendo até mesmo servir como incentivo, ao mostrar, por
exemplo, uma animagdo “especial” quando o estudante acerta todas as respostas.
Assim como as tecnologias discutidas anteriormente, sua utilizacdo poderia ser
facilitada com a criagdo de uma ferramenta especifica para “traduzir” as necessidades

do desenvolvedor para essas tecnologias, tentando ao maximo facilitar a sua criacdo.

e  Mapas de conceito: Todas as tecnologias que permitem de alguma forma a representagao

de diagramas podem ser usadas como meio de expressar a estratégia Mapas de Conceito.

Dentre elas destacam-se:

O

HTML: embora o conteido de documentos HTML seja em sua maioria textual, pode-
se criar imagens representando os diagramas dessa estratégia e inseri-los no meio de
paginas. Para tanto, o desenvolvedor precisa ter a sua disposicao ferramentas capazes
de gerar imagens nos formatos suportados pela HTML, sendo que essas ferramentas
podem exigir um bom conhecimento sobre sua utilizacdo, caso sejam muito
complexas. Para facilitar essa tarefa, ferramentas mais simples e direcionadas para a
geracdo de imagens desses tipos de diagramas, como, por exemplo, caixas e conexdes

prontas, podem ser criadas, facilitando a sua inser¢ao no material.

Applets/Flash/DHTML: assim como o HTML, Applets/Flash/DHTML também sdo
capazes de exibir imagens com os diagramas dessa estratégia. Devido a possibilidade
de exibir animagdes, os diagramas mostrados em Applets/Flash/ DHTML também
podem ser animados, o que ¢ um diferencial interessante se comparado com as
imagens estaticas, j4 que podem vir a ser mais atrativas para os estudantes. Assim
como no HTML, a gera¢do de imagens estaticas ou ainda a geracdo de animagdes
exige que ferramentas ou linguagens de programacdo com essas finalidades sejam

utilizadas, o que acaba for¢ando os desenvolvedores a dominarem sua utilizacao. Da
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mesma forma, ferramentas especificas para a geracdo dessas imagens ou animagoes,
voltadas para a facilidade de utilizacdao, podem ser criadas para “traduzir” as imagens

ou animagdes nessas tecnologias.

VRML: assim como no caso de Applets/Flash/ DHTML, ¢ possivel utilizar a VRML
para gerar os diagramas dessa estratégia, sendo que um grande diferencial nesse caso,
¢ a nao utilizacdo de imagens e animacgdes, ¢ sim de objetos tridimensionais, que
podem ser vistos de maneiras diferentes, ja que se pode “andar” ao seu redor ou ainda
movimentd-los. Assim como nos casos anteriores, a criacdo de uma ferramenta
especifica para a geracdo de ambientes 3D com esses diagramas, de maneira a facilitar
a sua criacdo, com, por exemplo, caixas ¢ conexoes 3D previamente criadas, pode

facilitar a “traducdo” do conteudo para essa tecnologia.

Uso de metaforas e analogias: Todas as tecnologias que permitem de alguma forma a

representacdo de metaforas e analogias, através de texto, imagens, animagdes ou

combinagdes desses tipos, podem ser usadas como meio de expressar a estratégia

Metafora e Analogias. Dentre elas destacam-se:

O

HTML: pode vir a ser usado, desde que a metafora ou analogia seja puramente textual

ou envolva a utilizacdo de imagens prontas;

Applets/Flash/DHTML: podem ser utilizados se a metafora ou analogia envolver o uso
de texto, imagens, animagdes ou combinagdes desses tipos, sendo preciso, entretanto,
que se conheca detalhes sobre essas tecnologias ou ainda que se saiba utilizar
ferramentas especificas para gera-los. Nesse caso torna-se complicado desenvolver
uma ferramenta de tradu¢do que automatize todos os recursos dessas tecnologias, pois
como metaforas e analogias podem ser muito variadas, todos os recursos das

tecnologias devem estar disponiveis em formatos simples e faceis de usar;

VRML: pode ser usada nos casos em que a metafora ou analogia ¢ melhor expressa
por um ambiente ou objeto 3D, sendo que, nesse caso, é preciso que o desenvolvedor
tenha dominio sobre essa tecnologia ou sobre uma ferramenta capaz de gerar conteudo
nesse formato, sendo complicado, assim como no item anterior, imaginar uma
ferramenta mais simples capaz de cria-los, pois a metafora ou analogia poderia ndo ser

expressa corretamente se houver algum tipo de limitagao.
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Ensaios: Todas as tecnologias que permitem de alguma forma repetir informagdes, seja

por meio de exercicios ou perguntas que precisem ser respondidos através de interagdo

com os estudantes ou ndo, seja por meio de destaque de informagdes do conteudo, seja

através da repeticdo do mesmo em outras partes do material, mudando ou ndo sua forma,

ou através de resumos, podem ser usadas como meio de expressar a estratégia Ensaios.

Dentre elas destacam-se:

O

HTML: como muitas formas de Ensaios implicam unicamente em repetir a mesma
informacdo, formular questdes que ndo necessariamente precisam ser respondidas
pelos estudantes, bastando que despertem seu interesse e raciocinio, enfatizar partes
importantes do material ou resumir partes importantes do material, se essa informagao
for textual ou incluir algum tipo de imagem, pode ser expressa em HTML, permitindo

até mesmo que sua forma (tamanho, cor, etc.) ou posicdo no material seja alterada.

Applets/Javascript/Flash/DHTML: a utilizagdo dessas tecnologias em Ensaios pode
ser percebida na possibilidade de interagdo entre o estudante e o material, permitindo,
por exemplo, que exercicios do tipo ligar elementos de duas listas, verdadeiro ou falso,
perguntas e respostas, completar lacunas em trechos ou frases, palavras cruzadas, entre
outros sejam inseridos no material. Essas tecnologias podem permitir também que o
estudante resolva esses exercicios e verifique se suas respostas estdo corretas ou nao, e
caso ndo estejam, o estudante pode ser direcionado para o ponto do material em que
ele pode rever o assunto que ele errou. Para tanto, ¢ preciso que se criem ferramentas
capazes de auxiliar o desenvolvedor a criar esses tipos de exercicios da maneira mais
simples possivel, podendo inserir também as respostas, direcionamentos a respeito de
onde a resposta poderia ser encontrada, ou ainda decidir se os resultados dos
exercicios devem ou nao ser enviados ao professor. Essas ferramentas seriam
responsaveis por “traduzir” esses exercicios para a tecnologia correspondente para que

possam entdo ser inseridos no material.

Organizadores de avango: Todas as tecnologias que permitem de alguma forma “ligar”

informagdes que o estudante ja viu, ja adquiriu ou ird adquirir, seja através de revisoes,

resumos, comparagdes ou diagramas expressando conexao entre assuntos, podem ser

utilizadas para expressar essa estratégia. Dentre elas destacam-se:
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HTML: todas essas formas de “ligacao”, capazes de serem expressas textualmente ou
com o uso de imagens, podem ser feitas usando-se HTML. Além disso, a HTML
possui o recurso de hyperlinks, que podem ser inseridos no material pelo
desenvolvedor para permitir que o estudante possa se “mover” entre os assuntos que

ele ja viu e os que ele ainda vera.

Applets/Flash/ DHTML/VRML: essas tecnologias podem ser usadas, por exemplo, se
as “ligagdes” entre as informagdes envolverem algo que ja foi desenvolvido nessas
tecnologias e pode ser reaproveitado, ou ainda, se essa “ligacao” ficar melhor expressa

usando uma dessas tecnologias.

Javascript/CGl/Servlet/ ASP/JSP: essas tecnologias podem ser utilizadas, por exemplo,
se for implementado algum tipo de controle no material, evitando que o estudante se
adiante no conteido caso ndo tenha alcangado conhecimento suficiente sobre o
assunto, que pode ser avaliado através de resultados de exercicios. Nesse caso, a
implantacdo desse controle exigiria que o desenvolvedor tenha dominio sobre essas
tecnologias, ou ainda utilize uma ferramenta que seja criada com a finalidade de
facilitar essa tarefa, permitindo, por exemplo, que o professor crie uma ‘“conexdo”
entre dois assuntos, escolhendo como deve ser essa conexao, qual deve ser a limitagdo

para essa movimentagdo ¢ de onde devem vir os resultados a serem observados.

Além das tecnologias disponiveis na Internet como meio de implantar as estratégias

cognitivas precisa-se levar em consideragdo também, os servigos disponiveis na Internet como

meio de se utilizar as estratégias cognitivas. A se¢do a seguir apresenta possibilidades desse

uso.

5.2.2 -

O uso dos servicos da Internet como meio para as Estratégias Cognitivas

O uso das estratégias cognitivas vistas no capitulo 4, no material instrucional, pode se

beneficiar de diversos servigos atualmente disponiveis na Internet. Dentre os servicos citados

na secdo 2.6, pode-se perceber trés finalidades principais para sua utilizagao:

Comunicacdo entre as pessoas envolvidas no processo de EAD, que pode ser de um para

um (e-mail, videoconferéncia, Internet Phone, bate-papo, MOO), um para muitos (e-mail,

bate-papo, listas de discussdo, newsgroups, foruns de discussdo, mural eletronico,

videoconferéncia, MOO, video/audio sob demanda) e de muitos para muitos (e-mail, bate-
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papo, listas de discussao, newsgroups, foruns de discussdo, videoconferéncia, mural
eletronico, video/dudio sob demanda). Seu objetivo € principalmente permitir a troca de

1déias, o esclarecimento de duvidas e a discussdo entre os envolvidos;

e Envio de material, tarefas, atividades a serem desenvolvidas ou discutidas, juntamente

com seus resultados (por exemplo, e-mail, FTP, bate-papo);

e Cooperagdo entre as pessoas envolvidas para executar determinada tarefa ou discutir e
tirar diividas (por exemplo, quadro-branco, bate-papo, videoconferéncia, controle-remoto,

e-mail).

O uso dos servigos mostrados anteriormente, em sistemas de EAD, depende de como
esses sistemas se encaixam na classificacdo mostrada na se¢@o 2.5. O uso pode ser minimo,
como em sistemas que visam Informar, sdo Livres, Nao mediados, Sem monitoramento,
Individuais, com Estudante Passivo e Assincrono; ou ser o maior possivel, como em sistemas
que visam Formar, sdo Autorizados, Mediados, Com monitoramento, Em grupo, com
Estudante Ativo e com momentos Assincronos e Sincronos. Diante disso, percebe-se que o
uso dos servigos aumenta gradualmente, de acordo com o funcionamento do sistema de EAD

exemplificados a seguir:

e 0 material desenvolvido ¢ entregue aos estudantes, para que estudem individualmente e

sem contato com o professor;

e o material desenvolvido ¢ entregue aos estudantes, para que estudem individualmente, e
com a possibilidade de entrar em contato com o professor para tirar davidas ou entregar

exercicios e trabalhos;

e 0 material desenvolvido ¢ entregue aos estudantes, para que estudem individualmente,
podendo entrar em contato com o professor para tirar diividas ou entregar exercicios e
trabalhos e ainda entrar em contato com outros estudantes para que possam discutir e tirar

duvidas entre si;

e o material desenvolvido ¢ entregue aos estudantes, sendo que estes sao divididos em
grupos, nos quais podem realizar as discussoes e/ou atividades com ou sem o auxilio do

professor;
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Seja qual for o funcionamento do sistema, como mostrado anteriormente, a proposta
deste trabalho pode ser aplicada na criagdo do material instrucional a ser utilizado pelos

estudantes.

Quando o professor estiver criando material instrucional a ser utilizado
cooperativamente, além de observar todas as possibilidades de utilizacdo de cada uma das
estratégias cognitivas no material, deve considerar também todas as possibilidades de
utilizagdo cooperativa das estratégias cognitivas pelos estudantes, principalmente as
estratégias de estruturacdo e ensaios, que proporcionam, mais diretamente, possibilidades de
trabalho em grupo. E necessario que o professor estabeleca claramente como cada membro do
grupo deve se comportar frente a estratégia, explicitando o que, como e por quem deve ser

feito na tarefa.

Para que haja cooperagdo entre os estudantes no uso do material devem ser observados

alguns aspectos como:

e Existe a necessidade de maior organizacao e controle por parte tanto do sistema quanto do

professor, ja que grupos precisam ser criados, monitorados e avaliados;

e Facilidades de comunicagdo entre o professor e os estudantes, entre o professor e os
integrantes de cada grupo, entre os integrantes de cada grupo e entre os grupos, precisam

ser criadas e disponibilizadas a todos;

e Tecnologias como Applets/Javascript/CGl/Servlet/ ASP/JSP precisam ser usadas, de
maneira que as modificagdes feitas no material por um dos integrantes do grupo se
reflitam no material dos demais integrantes, tanto sincronamente quanto assincronamente.
Caso se opte por nao utilizar essas tecnologias, basta que se utilizem os servigos
disponiveis que permitem a cooperagdo € a comunicagdo entre os integrantes do grupo,

sendo que cada integrante modificaria seu proprio material,

e As modificagdes feitas pelos estudantes no material, por exemplo, nos exercicios,
precisariam ser armazenadas de alguma maneira, para que quando ele ou outro estudante

volte a acessar o material, continuem no material;

A secdo a seguir apresenta alguns exemplos de como utilizar as estratégias cognitivas

vistas na elaboracdo de atividades de ensino e aprendizagem. Vale salientar que esses
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exemplos podem ser utilizados sem levar em consideragdo as discussodes dos itens XX e YY,

podendo ser empregadas at¢ mesmo em salas de aula presenciais.

5.2.3- Exemplos de aplicacdes das estratégias cognitivas

A seguir serdo mostradas possibilidades de uso tanto individual quanto cooperativo
das estratégias cognitivas, sendo que, em alguns casos, a forma de utilizacao da estratégia foi
invertida, no lugar do professor fornecer o material com a estratégia para o estudante, o
professor pede ao estudante que resolva um exercicio cujo resultado ¢ a aplicacdo de uma

estratégia:

e O professor pode pedir que os estudantes discutam e expliquem uma metafora ou
analogia, um mapa de conceito, uma organizacao ou um organizador de avanco usado em

um assunto, individualmente ou em grupo, entregando suas conclusdes ao professor;

e O professor pode pedir que os estudantes pensem em maneiras de aplicar determinada
estratégia, ou pensem em qual estratégia ficaria melhor para determinada parte do
material, sendo que os estudantes podem fazer isso individualmente ou em grupo,

entregando suas conclusdes ao professor;

e O professor pode indicar algum material, ou parte do material a ser estudado e discutido

pelos estudantes, para que entdo, em grupo ou individualmente:

o resolvam uma estrutura do tipo 1 ou do tipo 2, ou ensaios elaborados sobre o material

ou parte do material;
o resumam o material ou parte do material (ensaio);

o indiquem pontos importantes do material ou mostrem em que parte do material os
pontos importantes mostrados de maneira resumida anteriormente (no inicio do

material) se encontram (ensaio);

o elaborem perguntas e respostas ou trabalhos para o professor, para outros grupos ou

para integrantes do mesmo grupo (ensaio);

o respondam questdes ou fagam trabalhos individuais ou em grupo, para o professor,

para outros grupos ou estudantes (ensaio);

o criem organizadores de avango sobre o assunto e o que ja aprenderam;
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o criem metaforas ou analogias sobre o assunto visto, ou, ja que criar metaforas boas ¢
uma atividade complexa, dar pontos extras caso os estudantes ou grupos percebam e

indiquem uma boa metafora ou analogia;
o criem organizagdes ou estruturas sobre um contetido visto;

o expliquem partes do material para outros grupos, como por exemplo, para tirar
davidas de outros grupos, ou caso o professor divida um material entre os grupos, de

maneira que os proprios estudantes, ou grupos, se auxiliem (ensaio);
o pesquisem mais sobre e escrevam a respeito de um determinado assunto (ensaio);

o critiquem ou elogiem a forma, a estrutura, a organizacdo, o conteudo, as tarefas
propostas, as divisdes em grupo, a comunicagdo, permitindo ainda que possam indicar
possiveis mudangas ou até mesmo facam essas mudancas, por exemplo, em versdes
dos estudantes sobre o proprio assunto. Nesse caso, essa tarefa seria mais interessante

ao final de determinado curso.

5.3 - A Ferramenta Cognitor

Neste trabalho, as estratégias cognitivas apresentadas no capitulo 4, propostas por
Liebman [Liebman, 1998] para serem utilizadas em salas de aula convencionais, foram
interpretadas de acordo com o contexto da EAD via Internet, e adaptagdes computacionais
dessas estratégias cognitivas, chamadas Atividades, foram criadas de maneira a poderem ser
utilizadas na geracdo de material instrucional.

Nessa adaptacdo, as possibilidades levantadas na se¢do 5.2.1 foram analisadas, e
diante do objetivo de mostrar a viabilidade e validade da utilizacao das estratégias cognitivas
na criagdo e material instrucional, e facilitar a implementacao dessas adaptacdes, optou-se por
utilizar apenas tecnologias simples, como a HTML, e em alguns casos, o Javascript. Da
mesma forma, o uso dos servicos mostrados na se¢do 5.2.2 e as possibilidades de utilizacao

das estratégias cognitivas da se¢do 5.2.3 também foram limitados.

As Atividades criadas sdo mostradas a seguir juntamente com as Estratégias

Cognitivas correspondentes:
e Atividade Resumo: que faz parte da Estratégia Cognitiva Ensaios;

e Atividade Link para o Proximo Assunto: que faz parte da Estratégia Cognitiva

Organizadores de Avanco;
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e Atividade Mapas de Conceito: que pode ser entendida como parte de duas Estratégias
Cognitivas, a Organizagdo e¢ os Mapas de Conceito, pois a estratégia Organizacao

expressa a idéia por tras da estratégia e o Mapa de Conceito € a concretizagdo dessa idéia;

e Atividade Pontos Principais: pode ser entendida como parte de duas Estratégias
Cognitivas, Organizagao, pois as informacdes estao sendo de alguma forma organizadas, e

Ensaios.

e Atividade Metdforas e Analogias: adaptagdo computacional da Estratégia Cognitiva

Metaforas e Analogias.
e Atividade Problema: que faz parte da Estratégia Cognitiva Organizagao.

Essas atividades foram implementadas e inseridas no Cognitor, tentando facilitar ao
maximo sua utilizagdo no material pelos professores, e poderdo ser vistas no item 5.3.1 e

durante a descricao mais detalhada da utilizacao da ferramenta no Apéndice C.

Neste trabalho, considerou-se também a possibilidade de se facilitar ainda mais a
utilizagdo das Atividades pelos professores, fornecendo-lhes estruturas organizacionais de
documento, chamadas de Organizagdes de Documento, que s3o seqiiéncias pré-definidas de

Atividades para compor o material que esta sendo criado.

Com o uso dessas Organizagdes de Documento, espera-se apoiar o professor na
criacdo de material instrucional a ser usado em ambientes de EAD, permitindo que ele
comece a estruturacdo do documento com um apoio organizacional, ou seja, fornecendo uma

espécie de roteiro ou caminho a ser seguido.

Para a criacao do material, o professor pode escolher uma Organizagdo de Documento
previamente definida, pode modificar uma Organiza¢do de Documento existente ou ainda,

pode criar uma nova Organizagdo de Documento a ser utilizada no material.

As Organizagdes de Documentos sdo divididas em trés partes: Bloco Inicial de
Atividades, Corpo do Texto e Bloco Final de Atividades. O corpo do texto ¢ a Uinica parte
obrigatoria das organizagdes. A Tabela 5.1 a seguir mostra dois exemplos de Organizagdes

de Documento:

Tabela 5.1 - Exemplos de Organiza¢des de Documento

Partes da Estratégia Atividade

Organizacao Aplicada

Bloco Inicial Ensaio Resumo

niz
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Corpo do
P - Contetido
Texto
Organizagio / Pontos
Ensaio Importantes
Bloco Final . Link
Organizador de )
proximo
Avango
Assunto
Ensaio Perguntas
Bloco Inicial S—
Organizag@o / Pontos
N .
S Ensaio Importantes
& Corpo do
IS P - Contetido
§0 Texto
S Perguntas e
Ensaio
Bloco Final Respostas
Ensaio Resumo

A primeira coluna da tabela anterior mostra a parte da Organizacao de Documento, a
segunda coluna mostra a estratégia cognitiva aplicada e a terceira coluna mostra a Atividade

utilizada, ou seja, o resultado no material.

No corpo do texto, o professor tem liberdade para criar o material da maneira que

desejar, podendo utilizar as atividades que achar mais pertinentes para estruturar o material.

As Organizagdes de Documento implementadas no Cognitor propdem Atividades para
os blocos inicial e final do material, pois definir Atividades para o corpo do texto ¢ uma tarefa
que exigiria maior estudo e pesquisa com relagdo a como desenvolver material dependendo do
tipo de assunto que se deseja tratar (abstrato, demonstrativo, tedrico, pratico, da area de
humanas, exatas, biologicas), fugindo do foco do trabalho que ¢ a utilizagdo das estratégias
cognitivas. Definir o comeg¢o e o final dos materiais ¢ mais simples, pois professores usam
maneiras proprias de comegar e terminar aulas, maneiras essas que sdo usadas em diversos
assuntos ¢ que podem ser transpostas para o material e serem utilizadas de maneira

semelhante.

As recomendacgdes a respeito de questdes de usabilidade e como escrever para esse
novo formato de material, mostradas no capitulo 3, foram inseridas no Cognitor na forma de
Avisos, que sao mensagens e explicagdes fornecidas ao professor durante a edi¢ao, de acordo

com as opgdes que ele faz.

Esses Avisos de maneira nenhuma impdem padrdes a serem seguidos pelo professor,
limitando sua liberdade de escolha, pois podem perfeitamente ser ignorados ou desabilitados

quando se achar conveniente, uma vez que foram criados para auxiliar principalmente



78

professores inexperientes na criagao de material instrucional, e ndo precisam continuar sendo

mostrados quando os professores tornam-se experientes ou se cansam de recebé-los.

Usando essas adaptagdes feitas, este trabalho propde uma possivel solucdo para o
problema da falta de apoio ao professor na criagdo de material instrucional, considerando as

duas linhas discutidas no item 5.1:

e Com relagdo a aspectos tecnologicos: foi desenvolvido um editor capaz de gerar o
material instrucional para a EAD para ser utilizado via Internet, sendo que esse
desenvolvimento foi feito observando aspectos de usabilidade e com objetivo de facilitar
ao maximo a tarefa do professor, evitando assim que ele tenha que se preocupar com

especificidades tecnologicas como a linguagem HTML.

e Com relagdo a aspectos pedagogicos: propde-se a utilizagdo das estratégias cognitivas
apresentadas no capitulo 4 e discutidas anteriormente nos itens 5.2 e 5.3, na forma de
Atividades e Organizagdes de Documento, juntamente com as diretrizes e explicagoes a
respeito de usabilidade e do formato do material, na estruturacdo do contetido do material
a ser criado, com o objetivo de melhorar a qualidade e facilitar o aprendizado dos

estudantes que venham a utilizé-lo.

Para unir essas duas linhas de solugdes, este trabalho desenvolveu o Cognitor, uma
ferramenta para criagdo de material instrucional para EAD, com o objetivo de facilitar e
apoiar o professor nessa tarefa, e a0 mesmo tempo melhorar a qualidade do material e do

aprendizado dos estudantes que venham a utiliza-lo.

No intuito de deixar mais claro que tipo de auxilio este trabalho esta propondo ao
professor, o item a seguir traz um exemplo da utilizagdo do Cognitor na criagdo de parte de

um material instrucional, juntamente com algumas de suas caracteristicas™.

5.3.1 - Caracteristicas e Utilizacao da Ferramenta

O Cognitor foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo Java na versdo
1.4.1.01 (J2SDKI1.4.1 01), ¢ o SGBD Interbase na versdo 6.5. O material instrucional
(paginas Web) ¢ gerado em linguagem HTML e em alguns casos, dependendo das Atividades

utilizadas, HTML e Javascript.

2 Maiores detalhes sobre a utilizagdo do Cognitor na criagdo de material instrucional podem ser encontradas no
Apéndice C.
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Atualmente, o Cognitor pode ser executado em dois idiomas, o portugués e o inglés,
sendo que o acréscimo de outros idiomas exige pequenas alteragcdes de codigo e a tradugao

das mensagens de todas as interfaces da ferramenta.

Uma explicagdo completa sobre todas as possibilidades de apoio da ferramenta, ao
professor, na criagdo de material instrucional, ¢ algo complicado, pois isso varia de material
para material, de estilo de professor para professor e do objetivo de uso do material. Diante
dessa dificuldade, e no intuito de facilitar o entendimento do funcionamento do Cognitor, e ao
mesmo tempo, exemplificar o tipo de apoio proposto por este trabalho, a seguir serd mostrado
um exemplo simples, no qual parte de um material instrucional para EAD via Internet® foi

criado, usando a ferramenta Cognitor.

Considera-se nesse exemplo, que o professor, antes de comegar a utilizar a ferramenta,
tenha lido mais a respeito das bases tedricas deste trabalho, como por exemplo, explicagdes
sobre: cada uma das estratégias cognitivas; as possibilidades de utilizacdo das estratégias
cognitivas em atividades de ensino, tanto presenciais quanto a distancia; as Atividades e

Organizagdes de Documento criadas.

Imaginemos uma situacdo hipotética na qual, um professor inexperiente na criagao de
material instrucional para a EAD, mas com conhecimentos rudimentares sobre a WWW
(acessa a Internet, sabe que ela ¢ formada por paginas e que essas paginas sao ligadas por
links, embora nunca tendo criado uma pagina HTML), deseja criar um material instrucional
para ser usado em uma disciplina a distdncia, de Linguagens de Programacdo, mais
especificamente, a evolugdo das linguagens de programagdo, mostrando caracteristicas de

cada geracdo de linguagens.

Ao utilizar o Cognitor, o professor se depara com a interface principal da ferramenta,

mostrada a seguir na Figura 5.1.

¥ E importante deixar claro que o exemplo mostrado ndo deve ser encarado como um limitante para as
possibilidades de utilizacdo de outras tecnologias e servicos da Internet para implantagdo das estratégias
cognitivas no material instrucional, sendo necessario unicamente utiliza-los.
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Figura 5.1 — Interface principal da ferramenta Cognitor

Nessa interface, a criagdo de um novo material ¢ feita selecionando-se a opgao Novo

Material no menu Material, mostrado na Figura 5.2 a seguir.

E Cognitor Yerzao 1.0

Material | Ajuda

(% Novo Material

= Abrir Material

Salvar Material

[& Salvar Material Como...

Gerar HTML J

Visualizar Cddigo Fonte

Sair

Figura 5.2 — Menu Material e suas op¢des

A selecao da op¢ao Novo Material inicia o processo de criagdo de um novo material,

que comega com a apresentacdo da interface de entrada das informagdes sobre o material,

mostrada na Figura 5.3 a seguir.
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Titulo do Material: |E\m|u§a0 das Linguagens de Programacan

Autores Disciplinas

Novo Autor: | Nova Disciplina: |

Rafael Godoi Orbolato
Daniela Resende Silva

Linguagens de Program...| -

Adicionar =»
<= Remover

Adicionar =»
<= Remover

[« [E

[4]

0 a disciplina Linguagens de Prograrmagao.
evolugao das linguagens mostrando caractey”

Descrigao do Material:

[«[E

Figura 5.3 — Interface de entrada de informacgdes sobre o novo material

Nessa interface, o professor entra com as informacdes a respeito do novo material
sendo criado, como o titulo (A), os autores (B), as disciplinas (C) em que serd usado e uma

breve descrigdo (D).

Apoés a entrada das informagdes sobre o novo material, a interface de sele¢do de

organizacdo de documento, mostrada na Figura 5.4 a seguir.
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Wizard de Selecdo de Organizacdo x|

Teoria e Explicagéo

Organizagdes de Documento sd0 estrituras organizacionais com o objetivo de facilitar ainda mais a wtilizacdo das Atividades
pelos professores, ou sefa, sdo seqiifneias pré-definidas de Atividades para compor o material que estd sendo criado.

Corn 0 uso dessas Organizacdes de Documento, pretende-se apoiar o professor na criagdo de material instrucional a ser usado
ern ambientes de EAD, permitindo que ele comece a estruturacio do documento comm un apoio organizacional, ou seja, fornecendo
uma espécie de roteiro ou carninho a ser seguido.

Para a criagdo do material, o professor pode escolher wna Organizagdo de Documento previamente definida, pode modificar
uma Organizagdo de Documento existente ou ainda, pode criar uma nova Organizacio de Docwmenta a ser utilizada no material

o 5
~ A\Y

[Z] N&o mostrar essa tela novamente. Avancar Cancelar

Figura 5.4 — Teoria e explicaco na seleciio de organizacio de documento
A escolha da organizagdo de documento ¢ uma etapa com quatro passos, criados no
intuito de auxilia-lo na escolha da organizagdo de documento a ser utilizada no material,
sendo que o primeiro, apresentado na figura anterior, traz a teoria e a explicacdo sobre o uso
de organizagdes de documento no material sendo criado. O professor pode desabilitar a
exibicao desse passo novamente selecionando (A), ou entdo pode continuar para o segundo

passo, selecionando (B).

Ao selecionar (B) na figura anterior, o professor ¢ levado ao segundo passo, mostrado

na Figura 5.5 a seguir.
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Exemplos
Az Organizacies de Documentos sdo divididas em trés partes: Bloco Inicial de Atividades, Corpo do Texto e Bloco Final de
Atividades. O corpo do texto € a dnica parte obrigatdria das organizacdes. A Tabela | a seguit mostra exemplos de Organizagdes
de Documento disponiveis para os professores:
Tabela 1 - Exemplos de Organizacdes de Documento

Partes da Organizagéio Estratégia Aplicada Atividade

Bloco Inicial Ensain Resuma

Corpo do Texto -- Contetido

Organizacéo 1

Organizacdo / Ensaio Pontos Importantes

Bloco Final
Organizador de Avanio Link Prazimo Assunta
Ensaio Perguntas

Bloco Inicial
Organizacdo / Ensaio Pontos Importantes

Organizagéao 2 Corpo do Texto -- Contetido

Ensaio Perguntas e respostas

Bloco Final
Ensaio Resumao

A nﬂ'mﬁ'r‘ q hela anterine minstra a narte da B i{? Tinrnmentn C }\n mnatra a eatratéoia z
Vg N Z
[Z] N&o mostrar essa tela novamente. | Voltar ‘ | Avancar | Cancelar

Figura 5.5 — Exemplos na sele¢io de organizacio de documento

Nesse passo, exemplos de organizacdes de documento sdo apresentados ao professor;
este pode desabilitar a exibigdo desse passo novamente selecionando (A), pode voltar para o

passo anterior selecionando (B) ou entdo pode continuar para o terceiro passo, selecionando
©.

Selecionando (C) na figura anterior, o professor ¢ levado ao terceiro passo, mostrado

na Figura 5.6 a seguir.
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Wizard de Selecdo de Organizacdo x|
Opgies

(® Abrir uma Organizag&o criada anteriormente e usa-la no Material.

) Modificar uma das Organizagdes e usa-la no Material.

¥ Criar uma Nova Organizagao para usar no Material.

D

V4

| Voltar H Avancar | Cancelar

Figura 5.6 — Opcdes na seleciio de organizacio de documento

Nesse passo, as opgoes a respeito das organizagdes de documento sdo apresentadas ao
professor, que pode escolher Abrir uma organizagdo de documento selecionando (A),
Modificar uma Organizacdo de documento selecionando (B) ou Criar uma nova organizacao

de documento selecionando (C).

Digamos que, ap6s analisar as organizag¢des de documento disponiveis (selecionando a
opcdo (A) na figura anterior), o professor percebe que nenhuma delas parece se adequar ao

que ele deseja fazer no seu material, e acaba decidindo criar sua propria organizagao.

Para isso, o professor seleciona a opgao (C) e depois a opcao (D) na figura anterior.
Ao fazé-lo, o quarto passo do processo ¢ o mostrado ao professor, como a Figura 5.7 a seguir

mostra.
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Wizard de Selegdo de Drganizagdo

Criar Organizagao

Descrigido

Q Organizagan de Documento utilizada no
evolugan das linguagens de programacy

Nome da Nova Organizagao:

|Organizagao Material 1 z |
-
]
Atividades
Bloco Inicial Resumo Bloco Final
Pontos Principais thlema_ o Link para o Praximo Assunto
Resumo Pontos P[‘I‘nCIE]aI_S *

Link para o Proximo A

* Mapa de Conceito *

LE \;
| Voltar | Concluir | | Cancelar |

Figura 5.7 - Opc¢ao Criar uma Nova Organizacio na seleciio de organizacio de documento

Nesse passo, o professor entra com o nome da nova organizagao em (A), com a
descri¢cao em (B), e com as atividades dos blocos inicial (C) e final (D), selecionando-as em
(E), usando (F) e (G) para inseri-las ou remové-las e (H) para concluir a criagao.

4

Finalizada a escolha da organizacdo de material a ser utilizada, ¢ apresentado ao
professor um aviso sobre como escrever para o contexto da EAD usando a Internet como
meio, de maneira a familiariza-lo com a tarefa que ele esta prestes a desenvolver. Esse aviso ¢

mostrado na Figura 5.8 a seguir.
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Aviso sobie como Escrever x|
Parte 1 de 6

Como escrever para a Web

O texto impresso e o texto das paginas Web sdo muito diferentes, e exigem que sejam escritos de maneira diferente, observanda
suas caracteristicas.

A seguir sdo apresentadas algumas recomendacies a respeito de como se escrever paraa Weh,
Manter os textos breves

Deacordo com Nielsen [Mielzen, 2000], pesquisas sobre fatores humanos tém mostrado queler da tela do compitador € cerca de
25 por cento mais lento do que ler do papel. Além disso, os usudrios normalmente dizern que sentem um certo desconforto ao leretn
texto on-line, e como resultado ndo querern ler muito texto das telas do computador.

O professor deve tentar dirninuir a quantidade de texto das paginas, mas de maneira a ndo perder nada que considere importante do
conteddo, e dessa forma tentar amenizar o problema de desconforto.

A (c) (D B
AN N

[Z] N&o mostrar esse aviso novamente. | Avancar | | 0K |

Figura 5.8 — Aviso sobre como Escrever o material

O aviso sobre como escrever o material, mostrado na figura anterior, ¢ composto de
seis passos, sendo que o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), pode fechar o aviso em qualquer passo, selecionando (B) ou pressionando

as teclas Escape ou Enter, € pode movimentar entre os passos mostrados, selecionando (C) ou
(D).

Finalizado esse aviso, que ¢ mostrado sempre que se cria um novo material e essa
opcdo esteja habilitada para tal, ¢ apresentado ao professor um novo aviso, agora sobre a
insercdo de uma nova pagina no material, sendo que esse aviso, mostrado na Figura 5.9 a
seguir, traz informacdes e diretrizes a respeito das paginas que irdo compor o material, e ¢
apresentado sempre que se insere uma nova pagina no material e essa opcao esteja habilitada

para tal.
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Aviso sobie a Edigao x|

Aviso sobre Insergéo de Pagina

Com relagdo as paginas, recomenda-se que;

- Oz estilos de fonte e outros atributos de formatac8o de texto, cotno tarnanhos, cores, ete seatn lrnitados. O ideal € nfo vsar mais
do que duas fontes (além de possivelmmente uma terceira para texto especial como codigo de computador), como por exemnplo, um
tipo para o texto principal, e outro, em negrito, para os titulos [MNielsen e Tahir, 2002; Nielsen, 2000]

- Néo sgjarn usadas apenas letras maiisculas pois as palavras com todas as letras maidsculas nfo s8o tdo ficels de ler quanto aguelas
com rmasculas e mindsculas combinadas, e podem congestionar a pagina. Por exemplo, "PEICOLOGIA DAS PALAVRAS" ndo &
tdo legfvel quanto "Psicologia das Palavras” [Mielsen e Tahir, 2002; MNielsen, 2000].

- Paginas diferentes tenhatn titulos diferentes, pois, por exermplo, € desagradavel wisitar sete paginas com o mestno titulo e tentar
woltar para uma pagina especifica da lista de histdrico, ja que todas terdo o mesmo nome. & linguagem usada nos titulos deve ser
sitnples e a prirneira palavra deve ser importante, transrnitindo informacdes, facilitando assit o entendimento do que serd visto
[Mielsen, 2000].

[Mielsen e Tahir, 2002] Mielsen, Jakob e Tahir, Marie. Homepage, Usabilidade. 50 websites desconstruddos. Rio de Janeiro, Editora
Carnpus, 2002

Mielsen, 2000] Nielsen, J. Projetemdo Websites. Rio de Janeiro, Editora Carpus, 2000

A B

[Z] N&o mostrar esse aviso novamente. 0K

Figura 5.9 - Aviso sobre insercio de pagina no material

Nesse aviso o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), ou pode fechd-lo selecionando (B) ou pressionando as teclas Escape ou

Enter.

Terminado o aviso sobre a inser¢do de paginas, o professor deve entrar com o titulo da
primeira pagina do material que ele estd criando, na interface mostrada a seguir na Figura
5.10.

Titulo da Pagina |

% Entre com o titulo da nova pagina:

hnnndugan |

OK Cancel

Figura 5.10 — Interface de escolha de titulo de uma nova pagina

Apds entrar com o titulo da nova péagina, o professor ¢ levado entdo até a interface
principal do Cognitor, mostrada anteriormente na Figura 5.1, j& que o novo material

instrucional foi criado, e basta agora que o professor entre com o conteudo do mesmo.

Na interface principal, o professor pode editar o texto da pagina atual do material

como se estivesse utilizando um editor de textos comum, sem se preocupar com aspectos
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relacionados ao formato das paginas HTML, como as tags, usando as opgdes disponiveis que

podem ser vistas na Figura 5.11 a seguir.

Tipo de fonte

Tamanho da Fonte

l Editor de Pagina l

"E"ﬂ"@” IE |§'||@| |Arial

- [~ [N[]s] @ EEE

| Refazer - Ctri+R |

| Fonte em Negrito - Gtrl+M |

Desfazer - Ctrl+L

| LocalizanSubstituir Texto - Ctri+L |
| Cola o testo copiada - Cirl+y|

|Recorta o texto selecionado - Ctrl+x|
|C|:|pia 0 texto selecionado - CtrI+C|

|Fonte em Italico - Ctri+1|
|Fonte Sublinhada - Ctrl+5 |

Car da Faonte

|Alinhamenm‘a esquerda|

|Alinhamentn centralizadu|

|Alinharnento’s direita |

Figura 5.11 — Area de edigdo de texto com opcdes em evidéncia

Com a primeira pagina selecionada, o professor pode entdo comecar a digitar o

conteudo do material instrucional que est4 criando, comegando, por exemplo, com a digitagao

do titulo e posterior mudanga de estilo do mesmo para Negrito. Essa mudanga pode nao ser

considerada suficiente para indicar que se trata de um titulo, e o professor pode, por exemplo,

mudar a fonte e o tamanho do mesmo. Ao tentar fazé-lo, um novo aviso é mostrado ao

professor, com informagdes sobre o tipo e tamanho considerados ideais para a fonte. Vale

ressaltar, que o aviso pode perfeitamente ser ignorado pelo professor.

O professor, ao analisar o conteudo do material que deseja criar, resolveu comeca-lo

com um resumo de todo o processo de evolucdo das linguagens de programacdo. Sendo

assim, selecionou a Atividade Resumo (B) entre as Atividades disponiveis, que podem ser

vistas a seguir.
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| Edigdo de Html | Athvidade | ﬂ
[ﬁ Mapas de Conceito |

‘ Pontos Principais |

Link para o
Proximo Assunto

—J

g
_/\Nnméfuramnalugia |

Figura 5.12 - Tela com as op¢des de atividades disponiveis
Ao selecionar qualquer uma das op¢des mostradas anteriormente, a interface de
insercdo da respectiva atividade ¢ mostrada ao professor. A insercdo de atividades ¢ uma
etapa com trés passos, sendo que o primeiro passo traz a teoria e a explicagdo sobre a
respectiva atividade e o segundo passo traz exemplos de sua utilizagdo, de maneira a
familiariza-lo com a atividade. O terceiro passo ¢ a edi¢cdo da atividade para entdo ser inserida

no material.

A Figura 5.13 a seguir mostra o primeiro dos trés passos da insercdo da atividade
resumo, com a teoria e explicagdo.

Wizard de criagdo da Atividade Resumo x|

Teoria e Explicacdo

A Atividade Resumo faz parte da Estratégia Cognitiva Enscios que € descrita a seguir

Ensaios: s80 estrategias para manter a informacdo sendo processada na memona de trabatho dos estudantes o tempo suficiente para
que seja melhor estabelecida na memoria de longa duragio. Incluem repeticlio, perguntas e respostas, predizer e esclarecer, redefinir
ou parafrasear a infonmacdo, revisar e resumir, selecionar qual a informacdo importante, tomar notas e enfatizar (sublinhar). Ou seja,
éuma estratégia que tern como objetivo fazer com que os estudantes fiquern mais tempo processando a informacio, repetindo essa
informmacdo, mudando ou ndo sua forma.

Referéncias:

West, C. K.; Farmer, . A ; and Wolff, P. M. Jstrucional Design: Implications from Cognitive Stience. Allyn and Bacon, Boston,
Massachusetts, 1991,

Liehtran, J. feaching Operations Research: Lessons frova Cognitive Pspechology. Interfaces, 28(2), 1008, p.104-110

[Z] N&o mostrar essa tela novamente. Avancar Cancelar
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Figura 5.13 - Teoria e explicacio na insercio da atividade mapas de conceito

O professor pode desabilitar a exibi¢do desse passo novamente selecionando (A), ou

entdo pode avancar para o segundo passo, selecionando (B).

Selecionando (B) na figura anterior, o professor ¢ levado ao segundo passo, mostrado

na Figura 5.14 a seguir.

Wizard de criagdo da Atividade Resumo E
Ezemplos
Resumo

& Mo inicio de urn assunto ou material, fazer um resumo sobre o conteido a ser wisto, identificando os pontos ou idéas rmais
importantes & que no decorrer do material deverdo de alguma forma receber mais atencdo dos estudantes (menos cormumn);

& Mo final de wm assunto ou material, fazer um reswmo sobre o contetdo visto, identificando os pontos ou idéas mais
importantes presentes no material estudado e que deveriam de alguma forma ter recebido maior atencdo dos estudantes (rais
usual).

) e

[Z] M&0 mostrar essa tela novamente. | Woltar | | Avangar | Cancelar

Figura 5.14 - Exemplos na utilizacdo da atividade mapas de conceito

Nesse passo, exemplos de utilizacdo da atividade mapas de conceito sdo apresentados
ao professor, que pode desabilitar a exibi¢do desse passo novamente selecionando (A), pode
voltar para o passo anterior selecionando (B) ou entdo pode avangar para o terceiro passo,

selecionando (C).

Selecionando (C) na figura anterior, o professor ¢ levado ao terceiro passo, mostrado

na Figura 5.15 a seguir.



Wizard de criagdo da Atividade Resumo

Passo Final
Opgides de insergao Edigdo
Qe |Munuspaced v||12 '||N||z||§|@|
Do Assernbly s linguagens mais sofisticadas de inteligéncia artificial, a programacio evoluiu para
técnicas de programacdo mais transparentes ao homem N\Rote 4 roAguita, mima tentativa de prover uma
maior modularidade & wn crescimento em desempenhio e o Xgssividade Existern varios paradigmas de
programagdo, que sdo estilos vtilizados pelos prograrrad eher un programa. & evolugdo das
linguagens de programacdo pode ser apresentada a parti o o5 paradigrmas de prograrracio
evoluiram desde a programacio nio estruturada a progrd da a objetos.
Inserir Imagem
Inserir Lista
g a
\\ 4
Voltar | Concluir | | Cancelar

Figura 5.15 — Interface de edi¢cdo da atividade mapas de conceito

Nessa interface, o professor pode editar o resumo em (A), usando as opg¢des de edi¢cao

de texto de (B) e op¢des de edicdo HTML de (C), com a inser¢do de imagens e de listas.

Selecionando (D) a interface volta para o passo anterior, e selecionando (E) o resumo editado

¢ inserido no texto, como pode ser visto em (A) na Figura 5.16 a seguir.

Cognitor Vers3o 1.0
Material Ajuda

_[5]x]

Organizags
9 | Bloco Inicial Al
B Resumo 1

& pontos Princinaie 1
9 [ como

Controle de Paginas

I

Editor de Pagina

=] [z =] [NIZ]s] (& (===

I EIEIRERENC

@ [5] Pagina 1 - Introcugan J

2 Resumo 2

Edigdo de Html | Atividade |

1. Evolugao das Linguagens de Programagao

Mapas de Conceito
Resumo
Problema

Pantos Principais

R

Do Assembly 3s linguagens mais sofisticadas de inteligéncia artificial, a programacéo evoluiu
para tecnicas de programagao mais transparentes ao home frente 3 maguina, nUMa tentativa
dle prover uma maior madularidade e um crescimento em desempenno & expressividade . Existem
varios paradigmas de pragramagéo, que A0 estilos utiizados pelos pragramadares para
canceber um programa. A evolugao das inguagens de programagéo pade ser apresentada a
partir tia forma come os parasigmas de pragramagéo evoluiram desde a pragramagéo néo
estruturada 4 programacaa arientada a objetos

Link para o
Prézimo Assunto

MetaforaiAnalogia

_

—~—

Figura 5.16 - Resultado no material da insercio da atividade resumo

O resumo criado ¢ inserido no material dentro de uma tabela, sendo que do lado

esquerdo dessa tabela, uma letra representando a atividade inserida ¢ colocada, facilitando
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dessa forma que o professor perceba qual a atividade utilizada, ¢ mais tarde, quando o
material for utilizado pelos estudantes, eles consigam se familiarizar com as atividades de
acordo com essas letras e tabelas. Todas as atividades exceto a atividade metafora ou

analogia, possuem esse tipo de caracterizagao.

Como todas as atividades apresentam os trés passos mostrados anteriormente, os dois

primeiros passos serdo omitidos nas demais atividades.

Continuando a edi¢do do material instrucional, o professor, analisando a evolucao das
linguagens de programacdo, percebeu que um diagrama poderia ser criado para mostrar a
seqiiéncia com que as geracdes de linguagens de programacdo foram surgindo. Para tanto,
resolveu inserir uma atividade Mapas de Conceito no material, selecionando (A) na Figura
5.12, o que ativa a inser¢do de um mapa de conceito no material, sendo que o terceiro passo

dessa inser¢do, ¢ mostrado a seguir na Figura 5.17.

Wizard de criagio da Atividade Mapas de Conceito

Final Step

]

N\

s | (A
N

., LPs Funcionais
.
5

1asLPs \
LPs nao estruturadas

LPs Ligicas

LPs estruturadas

E'] / ‘ LPs Orientadas a Objetos

[4]

N, D .

oltar | Concluir | | Cancelar |

Figura 5.17 — Interface de edi¢cdo da atividade mapas de conceito
Nesse passo, utilizando as opg¢des disponiveis em (A), o professor pode inserir caixas
de texto e diversos tipos de conexdes em (E), como mostrado em (B), bastando que se clique

nas caixas para editar o texto, e se faga as conexdes entre essas caixas.

O professor pode ainda voltar ao passo anterior, selecionando (C), ou entdo concluir a
edicdo do mapa de conceito selecionando (D), fazendo com que o mapa de conceito seja

inserido no texto, como pode ser visto na Figura 5.18 a seguir.
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Material #juda

Organizagéo Controle de Péginas
I o~
2 Resumo 1 o[« B (=
B Mapa de Concelto 1 Editor de Pagina
s pare [/%]6] @ [Be) | = iz =] [W[7T) (6 )
¢ = ggn‘:au ; ”‘a” E:’ | | estruturada & programagao orientada a objetos |
B wetatoraanaiogia
| Bloco Final =
« >
Edicio de Html | Athvidade | =
Mapas de Conceito C -
1asLPs
Resumo
Problema
e
Pontos Principais
Link parao
‘ AT | LPs Funcionais Lps Logicas [
Metéfora/Analogia

Figura 5.18 — Resultado da insercdo da atividade mapas de conceito no material

Terminada essa inser¢do, o professor resolveu entdo comecar a tratar cada um dos
tipos de linguagens de programacao, porém, decidiu, separa-los, cada um em uma pagina
diferente, sendo, portanto necessario, criar links a partir da primeira pagina, para que os
estudantes acessem as demais. Contudo, antes de inserir os links, o professor achou que seria

melhor criar as demais paginas, para s6 depois inserir os links.

Para inserir uma nova pagina no material, o professor utiliza os controles de pagina da

interface principal, melhor visualizados a seguir, na Figura 5.19.

i« bip] (o] =

!

|Remove a Pagina atual |
|Cria e Insere uma Mova F'égina|
\'ai para a Ultirma Pagina |
|Vai para 3 Prixima F'éugina|
|Uai para a Pagina Anteriur|

|Vai para a Primeira F'égina|

Figura 5.19 — Area de controle de paginas em evidéncia

Apos inserir a segunda pagina do material, a qual recebeu o titulo de “las LPS”,
continuou a sua criagdo, editando o conteudo da pagina, e, no final da pagina, resolveu inserir

um link capaz de levar o estudante de volta até a primeira pagina do material.
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Para inserir o link, o professor usa uma das op¢des de edi¢ao para paginas Web,

indicada por (A) na Figura 5.20 a seguir.

[ Edigéo de Html | Atividade | / B

| Inserir Imagem |

Inserir HyperLink |

Inserir Tabela

Alterar
Propriedades da Pagina

Inserir
Linha Horizontal

Inserir Lista

Figura 5.20 — Tela com as opc¢des de edicao para Web

Selecionando (A) na figura anterior, um aviso contendo informagdes e diretrizes a
respeito da inser¢do de links ¢ apresentado ao professor, de maneira a familiarizd-lo com a

forma de utiliza-los. Esse aviso pode ser visto na Figura 5.21 a seguir.

Aviso sobie a Edigao x|

Aviso sobre Insergéo de Link

Com relagdo a insergdo de links, recomenda-se que;

- Ewite-se 0 uzo de "Clique aqui" como texto dncora para um link hipertexto. Isso porgue, pritneiro, apenas os UsUAH0S que usatn
mouse realmente clicam, ao passo que os usuarios com deficiBncias ou com uma tela de togque ou outro dispositivo alternativo nfo
clicam, e segundo, as palavras "Clique” e "Agqui® dificilmente contém informagdes e, portanto, ndo devem ser usadas como elementos
de design gque atraem a atencio do uswario [Mielsen e Tahir, 2002; Mielsen, 2000]. Por exernplo:

Erm wez de dizer: Para obter informagdes basicas sobre a abelha-de-mel, clique agui.
E melhor dizer: Ha informacies basicas adicionais sobre a abelha-de-mel

- O link deve comegar com wna palavra que transmita a informacdo porgue geralmente os vsuarios consideram wna o duas palavras
de cada link para compara-los, e devern ser mantidos o mais especificos e sucintos possivel [Mielsen e Tahir, 2002, Nielsen, 2000].

- Ernbora a dncora de hipertesto real ndo deva ter mais do que de duas a quatro palavras de comprimento, € altamnente recormendavel
incluir tnais texto (ndo-dncora) que ofereca un breve resumo do tipo de inforrmacio adicional dispondvel [Mielsen, 2000].

[Mielsen e Tahir, 2002] Mielsen, Jakob e Tahir, Marie. Homepage, Usabilidade. 50 websites desconstruidos. Rio de Janeiro, Editora
Carmpus, 2002.

Mielsen, 2000] Nielsen, J. Projetemdo Websites. Rio de Janeiro, Editora Carpus, 2000

[ A] B

-

[Z] N&o mostrar esse aviso novamente. 0K

Figura 5.21 — Aviso sobre insercio de links no material
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Nesse aviso o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), ou pode fecha-lo selecionando (B) ou pressionando as teclas Escape ou

Enter.

Terminado o aviso, o professor tem de escolher em um menu que tipo de link quer
inserir no material, um link para uma pagina do proprio material, ou um link para uma pagina
da Web ou para um arquivo. Esse menu e as respectivas interfaces para escolha sao mostradas

na Figura 5.22 a seguir.

Link para uma Pagina do Material

[ Edigao de Html || Atividade |
[ - Texto ancora do Link:||ntr0d ugao |

Inserir Imagem Paginas do Material

A Pagina sera definida posteriormente
Pagina 1 - Introdugao

5 Para uma Pagina Web ou Arguivo Pagina 2 - 1as LPs
Inserir Tabela .
Pagina 3 - LPs nao estruturadas

Alterar
Propriedades da Pagina

| Inserir HyperLink | Para uma Pégina do proprio Material

Inserir
Linha Horizontal

Inserir Lista

Pagina Selecionada: Fagina 1 - Introdugao

| 0K | | Cancelar

Figura 5.22 — Menu e interfaces de escolha de links

Apos concluir a escolha da primeira pagina, e do texto que se deseja como link, o link

¢ entdo inserido na pagina.

Terminada a segunda pagina do material, o professor passou entdo a criagao da
terceira pagina do material, que recebeu o titulo de “LPs ndo estruturadas”. O contetido da
pagina foi editado, e o professor resolveu inserir uma imagem de um trecho de codigo em
FORTRAN. Para isso, o professor posiciona o cursor na posi¢do no texto em que quer que a
imagem seja inserida, e seleciona a op¢ao (B) da figura Figura 5.20 mostrada anteriormente,
sendo entdo apresentada a interface de escolha de imagem a ser inserida no texto, mostrada a

seguir na Figura 5.23.
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EEscnlha a imagem

Look In: |ﬁCngnitur - | @ @ @ @E

[ activities
1 Code

— dialogs
=3 htmiEditor
Climages
— theory
Cdtypes

File Name: || |

Files of Type: | Imagens JPEG e GIF bt |

Ahrir || Cancel |

Figura 5.23 — Interface de escolha de imagem para inserir no texto

Antes de terminar a terceira pagina, o professor teve a idéia de inserir uma metafora ou
analogia relacionada com a compara¢do da programa¢do ndo estruturada a um prato de
spaghetti. Para inserir essa metafora ou analogia, o professor tem que posicionar o cursor na
posi¢ao do texto em que deseja a metafora ou analogia inserida e entdo seleciona a opgao (C)

na Figura 5.12 mostrada anteriormente.

Ao seleciona-la, a interface de edicao da atividade metafora ou analogia ¢ mostrada ao

professor. Essa interface pode ser vista na Figura 5.24 a seguir.

Wizard de criagdo da Atividade Metafora/Analogia
Passo Final

Opgies de insercao Link da Metafora/Analogia

Texto para Inicio: prato de spaghetti

Edigdo
2 ¢ |monospaced > [z | [NZ]s] & Bl
N— _

| b

Inserir Imagem

Inserir Lista
H_/

~—_ C Fitjarn gque isso éum prato de spaguetti

E F
L < 7/ /_)
’E | concuir | | cancelar

1]
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Figura 5.24 - Interface de edicio da atividade metafora ou analogia

Nessa interface, o professor pode editar o texto que vai servir como metafora ou
analogia em (A), usando as opg¢des de edicdo de texto de (B) e opcdes de edicdo HTML de
(C), com a inser¢cdo de imagens e listas. Em (D), o professor precisa entrar com o texto que
vai servir para disparar a metafora ou analogia, ou seja, a palavra ou frase para a qual se esta
criando essa metafora. Selecionando (E) a interface volta para o passo anterior, e selecionando

(F) a metafora ou analogia editada ¢ inserida no texto, como pode ser visto em (A) na Figura

5.25 a seguir.

Controle de Paginas

; R B ®

Corpo . —

[5] Pagina 1 - Introaugao EEIORED _

5] pagina 2- 125 Lps %6 (& [2]e] [aw =] [ -] (NZ]s] (& E=IE]

|5 Pauina 3- LPs nao estuturada
B Metétoraianalogia 1

Organizagéo

Bloco Inicial

1.2. Programag4o néo-estruturada

=1 || |usuaimente, pessaas aprendem a programar escrevendo programas pequenos e simples, consistindo apenas de

UM programs principal. Adui "arograma principal” significa Uma seciencia de comandos ou declaragtes que

= — modifican dados que s40 acessivels 3 todos 05 pontos do Programa (USo exclusiva de variavels globals). Esta
Evigio de Html [ Athadade | técnica de programagao tem vérias desvantagens no caso de programas grandes. Por exempla, se a mesma

seqiiéncia & necessaria em Iocalizagfes diferentes ela deve ser copiada. Isto leva a idéia de extrair estas

Inserir Imagem seniiéneias, nomea-1as e oferecer UM técnica para chamar e retornar destes procedimentos

Inserir HyperLink Quando surgiram as primeiras linguagens de alto nivel (3* geracan de LPs) nan havia uma padronizagao das
estrituras de contrale da bgica da programa, os programadares Usavam comandos de desvio de sequéncia para
\nserir Tabela realizar essa tarefa. O comando mais Utiizado para isso era 0 GOTO, entretantn seu Usa excessiva, como se fazia
necessario na maioria dos programas, tormava o cadigo complexo. Ao seguir o fiuxa de execugan do programa
I através de innas desennadas, o programadar visualizava um verdadeiro prato de spagQetti. O nimero de erras
Propriedades ¢a Pagina proguzidos em funcao da llegibilidage do cotigo tornava o desenvolvimento de soitware\a atividace lenta e de
altn custo. 540 exempios de linguagens nao-estruturadas: COBOL, FORTRAN, BASIC. A\Nyla de exemplo, a

# Figura 1.1 mostra um trecho de codign nAo-estruturaco em FORTRAN
Linha Horizontal
IF (A GT. 15) GOTD
s | IF (A GT. 10) GOTO
(e | IF (A.GT. 5)GOTD T
X=0
Y=y
Q104
1 COMANDO 1
GQIo4
2 COMANDO 2
GoIo4
COMANDD 3
CONTINUE

o

Figura 5.25 - Resultado no material da inserciio da atividade metafora ou analogia

A insercdo da metafora ou analogia no texto fard com que na geracdo do material

instrucional no formato HTML, cdédigo Javascript também seja inserido na pagina.

O resultado dessa edi¢@o na versio HTML do material gerado pode ser vista na Figura
5.26 a seguir, onde ao clicar em (A), ou seja, na palavra ou frase que dispara a metafora, o

conteudo da metafora ¢ apresentado ao usuario (B).
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4} LPz nao estruturadas - Microsoft Internet Explorer

J File Edit ‘“iew Favortes Toolz Help |

j«.#.@@ﬁ@@eﬁ .
Back Fanwand Stop  Refresh  Home Search Favorites  Histary Prirt Edit

J Address I@ D:bed |nsta|a;:a0 Cognltor\MatenaI GeradobLPs nao estruturadas. himl

=] @6 |JLinks »

comandos de deswo de seqiléncia para realizar essa tarefa. O comando mais utilizado
paraissoera o GOTO, entretanto seu USo eXCessivo, como se fazia necessano na maioria

atraves de I|r'“ — alizava um verdadeiro Drato de spaghett.
O nimero de ilidade do codigo tornava o
desenvolvimg b de alto custo. S&o exemplosy
linguagens n BASIC. A titulo de exemplp/dFigura 1.1

maostra um trg

Finjam que isso é um prato de spagueth

T CUNANDT 1
GOIO 4
2 gRMLA.NDO 2 =
|@ Done |_|_|§,§ My Comnpiter 4

Figura 5.26 — Resultado final no material da edicio da metafora ou analogia

Neste exemplo, apenas as trés primeiras paginas do material serdo explicadas.

Considerando que o professor terminou de editar as paginas que irdo compor o
material, inserindo em todas um link para voltar a primeira pagina, o professor pode voltar a
editar a primeira pagina, inserindo agora os links que estavam faltando para levar a cada uma

das explicacdes sobre os tipos de linguagens de programagao.

O professor, nesse ponto, lembra-se que ainda nao utilizou a organizagdo de

documento que havia definido para o material.

Quando se cria um novo material, a organizacao de documento escolhida ¢ aplicada no
material, e a indicagdo de que alguma atividade da organizacdo ndo foi editada ainda ¢ feita na

arvore da organizacdo do material, como a Figura 5.27, a seguir, mostra.

Organizagao Organizagao

D ;I Bloco Inicial
‘qﬁ' FERtoS Principais 1
2 _| Carpo

o ;I Bloco Inicial
‘ﬂ Brios Principais 1
o _| Carpo

L] Pagina 1 - Conteudo
o ;I Bloco Final
il Resumo 1
‘ﬁ Link para o Prdximo Assunto 1

]_'E; Pagina 1 - Conteudo
D ;I Bloco Final

‘Qﬁ' Resurmo 1

‘ﬂ Link para o Prdyimo Assunta 1
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Figura 5.27 — Indicacao de atividade da organizacio de documento editada ou nao

Na figura anterior, em (A) a atividade do bloco inicial da organiza¢do de documento

ainda ndo foi editada, mas em (B) ja foi editada.

A edicdo das atividades da organizagdo de documento, ou seja, das atividades no bloco
inicial ou final, pode ser feita usando um duplo clique sobre a atividade ou ainda clicando
com o botdo direito do mouse sobre a atividade, o que também permite apagar o contetdo da
atividade. Essa edi¢do da atividade na organizacdo segue os mesmos passos da inser¢ao de

uma atividade no texto, como mostrado em exemplos anteriores.

Algo que diferencia uma atividade do conteudo de uma atividade da organizagdo de
documento na arvore da organizagdo do material € a cor, azul para atividades da organizagao

de documento e amarela para atividades do conteudo.

Apoés terminar toda a edicdo, o professor pode entdo salvar o material criado e,

finalmente, pode gerar o material em formato HTML para ser utilizado via Internet.

Para isso, o professor deve escolher a op¢do Gerar HTML do menu Material, da
Figura 5.2, o que faz com que o processo de geragdo de HTML comece. Nesse processo, 0o
professor precisa primeiramente indicar o diretdrio no qual o material serd gerado, o que ¢

feito pela interface mostrada na Figura 5.28 a seguir.

Save In: ‘ﬁTemp '| @@@@E

F images

File Mame:  |CaTemp |

Files of Type: | AllFiles ~ |
Save | | Cancel |

Figura 5.28 — Interface para escolha do diretorio do material a ser gerado
Ap6s definir o diretorio, a ferramenta € responsavel por executar uma série de tarefas:
e As informagdes sobre o material, ou seja, titulo, autores, disciplinas e descricdo sdo
colocadas em uma pagina inicial do material, juntamente com todas as atividades do bloco

inicial da organizacao de documento que foram editadas pelo professor, se existirem.
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e O professor precisa definir qual das paginas do material é a primeira pagina (ja que por ser
hipertexto, a primeira pagina editada pode ndo ser a primeira pagina a ser acessada pelos

estudantes). Isso € feito através da interface mostrada na Figura 5.29a seguir.
Link para uma Pagina do Matenal

Qual Pagina é a Primeira Pagina do Contetido do Material?

Paginas do Material

Pagina 1 - Introdugao

Pagina 2 - 1as LPs

Pagina 3 - LPs nao estruturadas
Pagina 4 - quarta pagina

Figura 5.29 — Interface para definicio da primeira pagina do material

Com isso definido o Cognitor pode entdo inserir um link entre a pagina inicial com as
informagdes do material e as atividades do bloco inicial para a primeira pagina do material
editado pelo professor.

e O professor precisa definir qual das paginas do material ¢ a Gltima pagina (ja que por ser
hipertexto, a ultima pagina editada pode ndo ser a ultima pagina a ser acessada pelos
estudantes). Isso ¢ feito através de uma interface similar a mostrada anteriormente.

Com isso definido o Cognitor pode entdo inserir um link entre a Ultima pagina do
material editado pelo professor e a pagina final do material, criada com as atividades do
bloco final da organiza¢do de documento que foram editadas pelo professor, se existirem.

e O conteudo de todas as paginas ¢ percorrido, alterando-se as paginas em que as atividades
necessitem de Javascript para funcionarem, como ¢ o caso das metaforas e analogias.

e O conteudo de todas as paginas ¢ percorrido, estabelecendo-se os links corretos entre as
paginas do material e alterando-se todos os links e imagens para que fiquem relativos a
partir do diretorio onde o material estd sendo gerado (copiando os arquivos para esse
mesmo diretdrio), facilitando assim a sua posterior instalacdo em um servidor Web para

poder ser utilizado.

E finalmente, o professor pode pegar o material gerado pela ferramenta no diretorio

por ele indicado, e disponibilizar via Internet para os estudantes.
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5.4 - Consideracgoes Finais

Neste capitulo, foram vistas possibilidades de utilizagdo das estratégias cognitivas em
atividades de ensino, tanto presenciais quanto a distancia, juntamente com possibilidades de
utilizagdo de tecnologias e servigos da Internet para implantar as estratégias cognitivas no
material instrucional para EAD. O Cognitor, uma ferramenta para edi¢do de material
instrucional na qual algumas dessas possibilidades foram implementadas, foi entdo

apresentado.

Espera-se que o Cognitor permita: ao professor, aplicar de maneira simples e
organizada as estratégias cognitivas para promover o aprendizado ativo, na forma de
atividades e organizagdes de documento, podendo enriquecer a qualidade de seu material
instrucional; e ao estudante, tirar o maximo proveito do material gerado.

O proximo capitulo discutira as conclusdes do desenvolvimento deste trabalho.
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6. Conclusoes

6.1 - Consideracoes iniciais

Como foi mostrado nos capitulos anteriores, o objetivo principal deste trabalho ¢

fornecer um apoio pedagodgico computacional aos professores que atuam na EAD, mais

especificamente na criagdo de material instrucional.

Para atingir esse objetivo, uma série de etapas precisou ser realizada, sendo que as

principais sao mostradas a seguir de maneira resumida:

Foi realizado um levantamento sobre a criagdo de material instrucional em ambientes
computacionais de EAD, sendo que esse levantamento sinalizou um potencial problema: a
falta de suporte ao professor nessa tarefa.

Diante deste potencial problema, as teorias do aprendizado foram analisadas, em especial
o Cognitivismo, de onde surgiu a possibilidade de utilizagdo das estratégias cognitivas,
com o objetivo de apoiar o professor na estruturagdo do conteudo do material instrucional.
Essas estratégias cognitivas foram entdo analisadas diante das possibilidades de servigos e
tecnologias que a Internet permite, dando origem a um conjunto de maneiras diferentes de

implanté-las e utiliza-las, até mesmo de maneira cooperativa.

Como o objetivo do trabalho ¢ mostrar a viabilidade e validade do uso das estratégias
cognitivas como auxilio ao professor na criacdo de material instrucional para EAD via
Internet, tecnologias e servigos desse conjunto, capazes de atingir esse objetivo, foram
escolhidas para serem realmente empregadas na criacdo de material instrucional, o que
deu origem as Atividades, que s3o adaptacdes computacionais dessas estratégias
cognitivas.

A idéia de se facilitar e melhorar a estruturagdo do material pelo professor levou ao
desenvolvimento das organizagdes de documento, que no atual estado do trabalho definem
apenas o comecgo ¢ o final do material, devido a pouca fundamentacdo tedrica adquirida
para poder se definir estruturas para o conteudo do material, ja que essa tarefa implicaria
levar em consideragao aspectos muito abrangentes como o estilo do professor, o objetivo e
o tipo de material (da area de exatas, humanas, bioldgicas; teodrico, pratico; etc.).

Também foram levantadas questdes associadas a usabilidade, estruturagdo e design de
documentos baseados em hipertexto, j& que o material, ou seja, as paginas Web,

apresentam caracteristicas diferentes do material convencional, levando a defini¢do de um



103

conjunto basico de explicagdes e diretrizes a serem seguidas para melhorar a qualidade do
material.

e As interfaces que seriam mostradas ao professor foram projetadas levando em
consideracdo aspectos de usabilidade [Rocha & Baranauskas, 2000] e também a
viabilidade de implementar tais interfaces, sem dificultar ou atrasar o desenvolvimento.

e Finalmente, focalizando os esfor¢os mostrados anteriormente, e no intuito de atingir o
objetivo almejado, foi proposta e desenvolvida a ferramenta Cognitor.

Este capitulo estd organizado da seguinte forma: o item 6.2 discute algumas
dificuldades encontradas, o item 6.3 apresenta os resultados obtidos. Por fim, o item 6.4 traz

os possiveis trabalhos futuros.

6.2 - Dificuldades encontradas

A primeira dificuldade encontrada durante o desenvolvimento deste trabalho, foi sair
da area de exatas (computacdo) para analisar idéias e teorias de outra area completamente
diferente, a de humanas (psicologia), e ainda ter que vislumbrar possibilidades de utilizagao
dessas teorias e idéias, de maneira a atender aos objetivos almejados, sem necessariamente
liga-las de alguma forma a algo de concreto, como no desenvolvimento de um software, para
sO entdo, apds analisar as possibilidades, partir para o desenvolvimento.

A proposta original deste trabalho, apresentada na Monografia de Qualificagao,
propunha mais duas fases apos a implementacdo da ferramenta de edi¢do. Nessas duas fases,
testes seriam feitos no intuito de se validar a utilizacdo das estratégias cognitivas no material
gerado, e também para verificar se a ferramenta realmente facilita o desenvolvimento de
material instrucional pelo professor.

Contudo, o prazo determinado para o desenvolvimento da ferramenta nao foi
suficiente, estendendo-se e eliminando a possibilidade dessas duas fases de testes serem
realizadas.

Isso ocorreu, em primeiro lugar, devido a inexperiéncia deste autor no
desenvolvimento de grandes projetos de software, como ¢ o caso do desenvolvimento do
Cognitor, desconsiderando assim que a dificuldade seria grande e o desenvolvimento
necessitaria de mais tempo que o desenvolvimento de pequenos projetos de software. Em
segundo lugar, devido a falta de conhecimento sobre as dificuldades e sobre os inumeros
detalhes que precisam ser levados em consideragdo quando se desenvolve, em linhas gerais,

um editor de textos, ainda mais um editor de textos no formato HTML, onde além dos
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detalhes da edicdo ¢ preciso se considerar os detalhes relacionados com o hipertexto,
principalmente com relacdo aos links.

O desenvolvimento do Cognitor ndo podia ficar centralizado apenas na implementacao
das atividades, das organizagdes de documento e das explicagdes, avisos e diretrizes. A base
para que todo o conjunto funcionasse e o material instrucional fosse gerado, ¢ um editor de
paginas Web, editor esse que exigiu muito esfor¢o para ser finalizado.

Durante a implementagdo do Cognitor, as dificuldades e o nimero de detalhes
aumentavam a cada nova funcionalidade acrescentada na ferramenta, necessitando em alguns
casos alterar o que ja estava funcionando para manter a compatibilidade do todo.

Um dos maiores culpados pelo atraso da implementagao foi o componente Java
utilizado para a edicdo do texto dentro do material (JTextPane). Embora esse componente seja
de fécil utilizagdo quando se deseja utilizd-lo para mostrar documentos HTML prontos, o
mesmo ndo ocorre quando se deseja utiliza-lo para editar esses documentos. As fungdes
disponiveis ndo sao de simples utilizacdo, e o seu entendimento e adaptacdo para as
necessidades da ferramenta consumiram um tempo valioso, mas que precisou ser consumido,
ja& que a edi¢do de texto ¢ fundamental neste trabalho.

Um outro aspecto que consumiu muito tempo de implementacdo foi o
desenvolvimento e implantagdo do sistema de controle de inser¢dao, edigdo e remogdo de
atividades das paginas do material, e o reflexo dessas mudancas na arvore representando a
organizagdo do material. Esse sistema de controle ¢ o responsdvel pela unido dos dois
aspectos citados anteriormente, a teoria, ¢ o editor de HTML. Novamente, o que causou
grande dificuldade foi a utilizagdo do componente Java para a edi¢do de texto, pois muitas
mudangas podem ser feitas no texto da pagina, e essas mudangas precisam de alguma forma
ser detectadas e controladas fora desse componente, algo ndo facilitado pelo mesmo.

As fases de testes que ndo foram realizadas serdo melhor detalhadas no item 6.4, que

traz uma relagdo de possiveis trabalhos futuros.

6.3 - Resultados obtidos

Os principais resultados obtidos com o desenvolvimento deste trabalho so:

e Um levantamento de formas de utilizagdo, tanto individual quanto cooperativa, das
estratégias cognitivas, em atividades de ensino tanto presencial quanto a distincia,
juntamente com um levantamento de possibilidades de utiliza¢ao de tecnologias e servigos

da Internet como meio de implantar essas formas de utilizacdo na EAD via Internet.
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A criacdo do Cognitor, uma ferramenta para criagdo de material instrucional para EAD,
com o objetivo de validar as idéias propostas, agregando ¢ implementando as atividades,
as organizagdes de documento e as diretrizes juntamente com explicagdes, exemplos e
avisos, no intuito de facilitar a tarefa do professor e melhorar a qualidade do material

gerado.

A pesquisa realizada para servir de base tedrica e que norteou o desenvolvimento deste
trabalho. Os principais resultados dessa pesquisa estdo expressos na Monografia de
Qualificagdo apresentada ano passado e nesta Dissertagcdo, apresentada como parte dos

requisitos necessarios a obten¢do do grau de Mestre em Ciéncia da Computagao;
As seguintes publicagdes:

o ORBOLATO, R.G.; SILVA, J.C.A. Educacdo a Distancia — Evolu¢cdo Historica e
Tecnologias. Sao Carlos, DC-UFSCar, Abr/2002. (Relatério Técnico DC-UFSCar,
001/02)

o ORBOLATO, R.G.; ALMEIDA, V.P.; SILVA, J.C.A. O Uso de Estratégias
Cognitivas em Ambientes de EAD para Promover o Aprendizado Ativo. In WIE2001 —
Workshop de Informatica na Escola, XXI Congresso da Sociedade Brasileira de

Computagao - SBC, Fortaleza, CE, 30/07 a 03/08 de 2001. p. 85. CD-ROM.

o ORBOLATO, R.G.; ALMEIDA, V.P.; SILVA, J.C.A. An Edition Tool Based on
Cognitivism Theory to Support Distance Learning. In: IFIP WCC2002 — IFIP World
Computer Congress 17" Edition. Montreal, Canadé, 25-30 de agosto de 2002. p 309-
312

o ORBOLATO, R.G.; ALMEIDA, V.P; SILVA, J.C.A. Desenvolvimento de Material
Instrucional de Qualidade para EAD Segundo Principios Cognitivos. In: IHC’2002 —
V Workshop sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais. Fortaleza -CE, 7-

10 de Outubro de 2002. Fortaleza, 2002. p. 202-213.

o SILVA, J.C.A ; ALMEIDA, V.P; ORBOLATO, R.G. O Processo de Ensino e
Aprendizagem pautado por Principios Cognitivos. In: Revista de Informatica Teorica

e Aplicada — RITA. Fevereiro 2003

o SILVA, J.C.A ; ALMEIDA, V.P; ORBOLATO, R.G. Cognitive Strategies and the
Process of Teaching and Learning. In: HCI International 2003 - 10th International
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Conference on Human - Computer Interaction. June 22-27, 2003 Crete, Greece, 2003.

/to be published.

6.4 - Trabalhos futuros

Durante o desenvolvimento deste trabalho, tanto no levantamento tedrico, quanto no
desenvolvimento pratico, observou-se uma série de oportunidades para trabalhos futuros,

citadas a seguir’’:

e A escolha e adaptacdo de uma unica teoria como auxilio a criagdo de material instrucional,
¢ um indicio de que muitas outras teorias podem vir a ser pesquisadas e adaptadas para
serem utilizadas como auxilio, ndo sé na criacdo de material, mas também em outros

aspectos do processo de EAD;

e As possibilidades de utilizagcdo das tecnologias e servigos da Internet, discutidas no item
5.2, como forma de implantar as estratégias cognitivas na EAD, geram oportunidades para
que diversas ferramentas de auxilio a criagdo de material instrucional possam ser
desenvolvidas, assim como servem de base para que pesquisas mais aprofundadas sejam

realizadas;

e Os organizadores de documento criados s6 definem o come¢o ¢ o fim do material
instrucional, possibilitando que mais pesquisas sejam feitas com relacdo a definicdo de
organizagdes que contemplem também o contetido do material, conteudo esse que pode
variar muito, dependendo do tipo de conhecimento que se deseja transmitir, e do estilo de

ensino do professor que esta criando o material;

e As diretrizes de usabilidade para o design das paginas e as explicacdes sobre como
escrever e criar material nesse novo formato, foram feitas observando apenas os aspectos
principais da edi¢do do material, auxiliando assim professores com pouca ou nenhuma
experiéncia nessa atividade. Isso permite que pesquisas mais detalhadas sobre esses
aspectos sejam feitas, o que pode vir a auxiliar ainda mais a tarefa do professor,

aumentando assim a qualidade do material gerado;

e Pesquisas podem ser feitas com relagdo a criagdo de material instrucional por professores
usando outras ferramentas de edicdo, ¢ com relagdo a utilizagdo desse material

instrucional pelos estudantes, em ambientes de EAD, podendo dessa forma conseguir

3% A ordem com que os trabalhos futuros sdo apresentados nada tem a ver com sua importancia.
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maiores detalhes sobre como melhorar a ferramenta e a organizagao do material, e facilitar

ainda mais a sua criagao e utilizagao;

Aspectos de cooperagdo entre os estudantes utilizando o material podem ser pesquisados,
permitindo assim que modificacdes sejam feitas na ferramenta e no material gerado, ja
que algumas das estratégias cognitivas podem vir a ser utilizadas cooperativamente, como
por exemplo as estruturas do tipo 1 e 2 e algumas formas de ensaio, algo sugerido também

por Liebman [Liebman, 1998];

Aspectos de cooperagao entre os professores utilizando a ferramenta Cognitor podem ser
pesquisados, permitindo assim que modificacdes sejam feitas na ferramenta para suportar

a edi¢do cooperativa de material;

Atualmente ja existem diversos padrdes para EAD, sendo que maiores pesquisas podem
ser feitas na tentativa de se implantar tais padrdes na ferramenta e no material gerado,
principalmente padrdes relacionados ao material instrucional, como a criagdo e
distribui¢do de material instrucional de forma que um mesmo material possa vir a ser

utilizado em ambientes de EAD distintos;
A utilizacdo de técnicas de 1A, como agentes inteligentes, podem ser usadas:

o No auxilio ao professor na criacdo de material instrucional na ferramenta, verificando
se o professor esta aplicando as atividades e indicando possiveis atividades a serem

utilizadas de acordo com o contexto;

o Para monitorar e avaliar o estudante usando o material instrucional, verificando quais
atividades foram utilizadas, a que recursos ele recorreu, € com isso, por exemplo,
verificar a eficiéncia das atividades no apoio ao aprendizado. Para tanto, sera preciso
avaliar o aprendizado do estudante, sendo que essa avaliacdo ndo necessariamente

necessita do uso da IA.

o Fazer um levantamento baseado em usabilidade de critérios de qualidade em material
instrucional para EAD, seguido de uma avaliacdo da ferramenta com relacdo a esses
critérios, e com os resultados obtidos, pautar o processo de reengenharia da ferramenta
segundo critérios de usabilidade. Nesse processo, também poderiam ser feitas e
consideradas entrevistas, testes com as interfaces e levantamentos de perfil dos

usuarios, tanto da ferramenta (professores) quanto do material (estudantes);
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6.4.1 Trabalhos Futuros para a Avaliacao do Cognitor

Um campo promissor para a realizagdo de trabalhos futuros seria a avaliacdo do

Cognitor, considerando aspectos pedagogicos e técnicos/tecnoldgicos, tanto do ponto de vista

do professor que utiliza a ferramenta para a criagdo do material instrucional quanto dos

estudantes que utilizam esse material, como detalhado a seguir:

e Verificar se o professor:

[e]

conseguiu criar o material

entendeu a utiliza¢do das Atividades e das Organizagdes

conseguiu aplicar as Organizacdes e as Atividades no material criado
ficou satisfeito com o material criado (aspecto estético)

ficou satisfeito com o auxilio fornecido, tanto pedagogico quanto técnico/tecnologico,

e se achou esse auxilio interessante
gostou da interface da ferramenta
encontrou dificuldades em utilizar a ferramenta

espera encontrar diferengas nos resultados dos estudantes que virdo a utilizar o
material gerado, podendo vir mais tarde a comparar suas expectativas com o0s

resultados realmente atingidos pelos estudantes

Observando essas informacgdes, mudancas ¢ melhorias relacionadas com a teoria e

a pratica deste trabalho poderiam ser obtidas, para mais tarde serem aplicadas.

e Verificar se os estudantes:

notaram alguma diferenga organizacional, estrutural ou estética no material, com

relacdo a outros materiais ja utilizados

acharam o material com essas mudangas melhor ou pior que os outros materiais ja

utilizados, tanto com relagdo a forma quanto com relagdo ao contetido
perceberam alguma facilidade para ler e/ou entender o contetido do material

notaram alguma melhora no seu processo de lembranca ou uso de algo visto no

material
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o tiveram alguma mudanca com relacdo aos resultados obtidos em termos do seu

desempenho em avaliagdes

Observando essas informagdes, a validade da utilizagdo das estratégias cognitivas na
forma de Atividades como auxilio pedagdgico ao professor na criagdo de material instrucional

para a EAD poderia ser verificada.

Embora as nossas interpretagdes e adaptacdes das estratégias cognitivas sugiram que
as mesmas sejam apropriadas para melhorar a qualidade do material e do aprendizado dos
estudantes, pois j4 foram testadas com sucesso em salas de aula convencionais [Liebman,
1998b; Liebman 1996] e sao utilizadas por professores mais experientes mesmo sem perceber
ou conhecer a teoria, isso sO pode ser confirmado com a realizagao de testes com estudantes
utilizando o material gerado pela ferramenta.

Existe entdo, a necessidade de testar a ferramenta, desenvolvendo um material
instrucional especifico, para um topico escolhido em uma disciplina a ser definida, para
verificar se as caracteristicas esperadas da ferramenta foram atingidas. Para tanto, ¢ preciso
que haja um pardmetro de comparacdo entre o material gerado pela ferramenta, levando em
consideracdo as atividades, sendo necessario entdo gerar uma versdo desse material sobre o
mesmo contetdo, mas sem o uso das atividades, ou seja, sem o uso da ferramenta. Espera-se
verificar, ao desenvolver essas duas versdes do material, o quanto a ferramenta facilita ou
dificulta a criagdo do material, isto ¢, se o professor nota algum ganho ao desenvolver o
material utilizando a ferramenta.

Sera preciso também comparar esses dois materiais, aplicando-os em uma mesma
turma, sendo que parte da turma utilizaria o material criado com a ferramenta de edigdo e
parte da turma utilizaria o material criado sem a ferramenta. Os resultados obtidos e as
opinides dos estudantes da turma seriam entdo a base para a comparacao entre os materiais.

Também ¢ importante fazer com que varios professores utilizem a ferramenta para
gerar materiais para cursos a distancia. Para tanto, seria interessante que a ferramenta fosse
distribuida ou indicada por algum ambiente computacional de EAD, permitindo assim que
testes mais amplos sobre a ferramenta de edi¢do fossem feitos, trazendo mais dados praticos
sobre a sua utilizagdo, sobre os resultados obtidos e também mais opinides de estudantes que
venham a utilizar o material gerado e de professores que venham a criar esse material na

ferramenta.

Dos testes com professores poderiam ser feitos levantamentos sobre a forma com que

aplicaram as Atividades, ou seja, o que os levou a usar uma Atividade especifica em
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determinado ponto, ao invés de outra, verificando, por exemplo, se existe algum tipo de
padrao de utilizacdo das Atividades que possa ser levantado e disponibilizado aos demais
professores. A eficdcia da utilizacdo desses padroes no material poderia mais tarde ser

verificada através dos resultados alcangados pelos estudantes.
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Apéndice A A Evolucao da EAD

A EAD comegou a ser praticada ha muito tempo atras, e sofreu todo um processo de
evolugdo. A seguir ¢ apresentado um histdrico da evolugdo da EAD, baseado principalmente

nos estudos de Alves [Alves, 1998a] ¢ Chaves [Chaves, 1999].

De acordo com Alves, a EAD comecou no século XV, quando Johannes Guttenberg,
em Moguncia, Alemanha, inventou a imprensa, com composi¢do de palavras com caracteres

moveis.

Para Chaves, a inveng¢ao da escrita possibilitou que as pessoas escrevessem o que antes
s0 podiam dizer e, assim, permitiu o surgimento da primeira forma de EAD: o ensino por
correspondéncia. As epistolas do Novo Testamento (destinadas a comunidades inteiras), que
possuem nitido carater didatico, sdo exemplos de EAD. Seu alcance, entretanto, foi

relativamente limitado — até que foram transformadas em livros.

Com o surgimento dos servigos dos correios, € a sua utilizagdo na EAD por volta do
século XIX [PBS, 2002; FAE, 2002], ocorre o crescimento da EAD, pois agora, além das
cartas, os livros, que tiveram sua producdo ampliada com a inven¢do da imprensa, também

comecam a ser utilizados para difundir os conteudos que se pretendia ensinar.

Mas, segundo Chaves, o livro, seja manuscrito, seja impresso, representa o segundo
estagio da EAD, independentemente de estar envolvido no ensino por correspondéncia, pois
ele pode ser adquirido em livrarias e através de outros canais de distribuicdo. Com o livro

impresso verifica-se, portanto, a primeira forma de EAD de massa.

Alves [Alves, 1998b] faz uma analise do papel do radio na EAD. Segundo essa
analise, o surgimento do radio, com a criacdo da primeira emissora comercial na década de
1920 nos Estados Unidos, além de permitir que o som fosse levado até as localidades remotas,
trouxe aos estudantes beneficios como poder ouvir uma aula completa ou ainda ouvir
explicagcdes enquanto acompanham a aula usando algum tipo de material impresso. As
vantagens da utilizacdo do radio na EAD sdo o baixo custo e a facilidade de acesso para o
estudante-ouvinte. Porém, apesar da radiodifusdo ser aberta e dirigir-se a um publico massivo,
anonimo ¢ heterogéneo, a comunicagdo interpessoal ¢ unidirecional. Desse modo, o
estudante-ouvinte ndo pode se comunicar com o emissor radiofonico pelo mesmo meio, mas

pelo telefone, por carta ou aproximando-se da emissora, o que nao ¢ muito freqiiente.
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No final da década de 1940, surgiu a televisdo comercial, outro meio de comunicagao
de massa que foi utilizado como um instrumento didatico. Unindo a imagem e o som, esse
meio permitiu que uma aula, englobando todos os seus componentes audiovisuais, fosse

levada as mais remotas localidades.

Por estar condicionada a um horario de transmissao, a televisdo, assim como o radio,
ndo permite interrupcdes para a assimilagdo das informagdes transmitidas. Com o surgimento

das fitas de audio e video, a transmissao das informag¢des tornou-se mais flexivel.

Com o desenvolvimento das tecnologias eletronica, digital e de telecomunicagdes tem-
se agora um outro estagio para a EAD, onde o computador tem o papel de centralizador de
uma série de novos recursos e tecnologias muito importantes e de imenso potencial. As redes
de dados tanto locais como mundiais, como a Internet, permitem que a comunicagao entre as
pessoas € o acesso a inumeras informagdes acontecam de maneira muito mais rapida e

simples, propiciando novos horizontes e desafios.
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Apéndice B A EAD no Brasil

Como este trabalho tem como objetivo acrescentar resultados, principalmente com
relacio a EAD em ambito nacional, ¢ interessante que se conheca um pouco sobre o
desenvolvimento da EAD no Brasil. Um historico de EAD no Brasil, baseado nos trabalhos

de Alves [Alves, 1998a] e Romani e Rocha [Romani & Rocha, 2001] ¢ apresentado a seguir.

Segundo esses trabalhos, inexistem registros precisos acerca da criagdo da EAD no
Brasil. Tem-se como marco histérico a implantagdo das "Escolas Internacionais" em 1904,
representando organizagdes norte-americanas. Entretanto, o Jornal do Brasil, que iniciou suas
atividades em 1891, registra, na primeira edi¢do da se¢do de classificados, anuncio oferecendo
profissionalizacdo por correspondéncia (datilografo), o que mostra que ja se buscavam
alternativas para a melhoria da educagdo brasileira, e coloca duvidas sobre o verdadeiro

momento inicial da EAD.

Devido a pouca importancia que se atribuia a EAD e as muitas vezes alegadas
dificuldades dos correios, o ensino por correspondéncia recebeu pouco incentivo por parte das

autoridades educacionais e 6rgaos governamentais [Alves, 1998a].

Em 1923, com a fundagdo da Radio Sociedade do Rio de Janeiro, por um grupo
liderado por Henrique Morize e Roquete Pinto, iniciou-se a educagdo pelo radio, transmitindo
programas de literatura, radiotelegrafia e telefonia, de linguas, de literatura infantil e outros de
interesse comunitario. A emissora foi doada ao Ministério da Educagao ¢ Satde em 1936, ¢

no ano seguinte foi criado o Servigo de Radiodifusdo Educativa do Ministério da Educagao.

Outra experiéncia surgida em Sao Paulo foi a do Instituto Radio Técnico Monitor,

fundado em 1939, com op¢do no ramo da eletronica.

Em 1941 surge o Instituto Universal Brasileiro, objetivando a formacao profissional de

nivel elementar e médio.

A Igreja Adventista langou, em 1943, programas radiofonicos através da Escola
Radio-Postal de "A Voz da Profecia", com a finalidade de oferecer aos ouvintes 0s cursos

biblicos por correspondéncia.

O SENAC - Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial - iniciou em 1946 suas

atividades e desenvolveu, no Rio de Janeiro e Sao Paulo, a Universidade do Ar, que em 1950
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jéa atingia 318 localidades e 80 estudantes; em 1973, iniciou os cursos por correspondéncia,

seguindo o modelo da Universidade de Wisconsin - USA.

Uma experiéncia de destaque utilizando o radio no Brasil foi o Movimento de
Educacdo de Base (MEB), criado pela Diocese de Natal em 1959, que tinha como objetivo
alfabetizar e apoiar os primeiros passos da educagdo de milhares de jovens e adultos,

principalmente nas regides Norte e Nordeste do Brasil.

Em 1962 foi fundada, em Sao Paulo, a Ocidental School, de origem americana, sendo

atuante no campo da eletronica. Possuia, em 1980, estudantes no Brasil e em Portugal.

Na area de educagdo publica, o IBAM - Instituto Brasileiro de Administragdo
Municipal - iniciou suas atividades de EAD em 1967, utilizando a metodologia de ensino por

correspondéncia.

A Fundagao Padre Landell de Moura criou, em 1967, seu nucleo de EAD, com

metodologia de ensino por correspondéncia e via radio.

A historia da EAD no Brasil registra também que, nas décadas de 1960 a 1980, novas
entidades foram criadas com fins de desenvolvimento da educagdo por correspondéncia,
sendo que algumas ja estdo desativadas. Um levantamento feito com apoio do Ministério da
Educacdo, em fins dos anos 70, apontava a existéncia de 31 estabelecimentos de ensino
utilizando-se da metodologia de EAD, distribuidos em grande parte nos estados de Sao Paulo
e Rio de Janeiro.

Segundo esse levantamento, as entidades que atuavam no setor tinham por objetivos
basicos:

e Levar o ensino as mais diferentes partes do pais;

e Fornecer conhecimentos especificos sobre determinadas matérias (profissionalizantes, de
um modo geral);

e Transmitir conhecimentos a pessoas que ja4 exerciam uma profissdo, mas careciam de
embasamento tedrico;

e Orientar pessoas que pretendiam fazer exames especializados.

Esse levantamento relata também que os recursos financeiros para a manutencio
dessas organizagdes eram provenientes, em sua maior parte, dos pagamentos efetuados pelos
estudantes a titulo de compra do material elaborado para o curso. Cerca de 5.000 cartas eram

remetidas diariamente pelas organizagdes que praticavam, naquela época, a EAD.
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No fim da década de 1980 e inicio dos anos 1990, nota-se um grande avanco da EAD
brasileira, especialmente em decorréncia dos projetos de informatizacdo, bem como o da
difusdo das linguas estrangeiras. Hoje se tem um nimero incontdvel de cursos que oferecem,
por meio de instrugdes programadas para microcomputadores, videos e fitas K-7, formas de

auto-aprendizagem.

Atualmente, no Brasil, a televisao tem sido utilizada em diversos programas como, por
exemplo, programas de complementagdo de escolaridade de 1° € 2° grau do Telecurso 2000
[Telecurso2000, 2001], programas para aperfeicoamento e formagdo de professores da TV

Escola [TVEscola, 2001] e mais atualmente no Canal Futura [CanalFutura, 2002].

Concordando com Alves [Alves, 1998a], os registros historicos feitos, referentes as
primeiras instituicdes, sdo extremamente importantes, entretanto, tentar listar agora todas as
experiéncias atuais ¢ muito dificil, principalmente pelo elevado ntimero e pela falta de

registros.
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Apéndice C A Relagao entre as Midias para EAD e o Material

Instrucional

Neste trabalho, o foco principal ¢ a criagdo de material instrucional para ambientes
computacionais de EAD, sendo que esse material sera acessado via Internet. A questdo do

formato desse material serd melhor abordada no capitulo 3.

E interessante que se discuta como era e como ¢ o material instrucional utilizado nas

principais midias para a EAD.

Como ¢ comum para todas as midias, inclusive a Internet, a primeira tentativa de
utilizagdo de uma nova midia para a EAD dificilmente explorava todas as suas possibilidades,

principalmente porque ndo se conheciam todas as suas potencialidades.

Como se deu com as tecnologias precedentes, num primeiro momento, tentou-se
empregar uma metodologia conhecida, como a utilizada em salas de aula convencionais, na

implantacdo da nova tecnologia.

Com o passar do tempo, percebeu-se que essas midias permitiam formas de ensinar
diferentes daquelas a que se estava acostumado, bastando que adaptagdes fossem feitas e as
caracteristicas e possibilidades desse novo meio fossem utilizadas. Nesse processo, a
qualidade do ensino aumentou se comparada com o que era possivel no inicio do uso dessa

nova midia.

E preciso levar em consideragdo também que, com o passar do tempo e com maiores
estudos, obteve-se um melhor entendimento sobre como o ser humano aprende, o que levou a
criagdo de novas maneiras ¢ técnicas de se ensinar. Essas novas maneiras e técnicas foram
entdo adaptadas e utilizadas para explorar as novas possibilidades das novas midias, também
favorecendo o aumento da qualidade de ensino utilizando essa midia se comparado com o que

era feito no inicio de seu uso.

As principais midias para a EAD discutidas a seguir sdo o material impresso, o radio e

a televisao:

e Material Impresso: ¢ o tradicional livro-texto, apostila, guia de estudos e estudo de casos,
em geral para estudar sem a presenca do professor. Continua importante mesmo com as
novas tecnologias para EAD, pois ¢ facil de usar e ¢ o meio mais barato de EAD, fazendo

uso dos servigos dos correios para ser entregue. Muitos cursos ainda usam o material
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impresso juntamente com outros recursos como fitas cassete, fitas de video e kits praticos
sobre o assunto do curso. No inicio o material impresso era o mesmo que era utilizado em
salas de aula convencionais, ou seja, todo o conteudo que o estudante deveria aprender
estava no livro, no mesmo formato € com o mesmo contetido dos livros utilizados em sala
de aula. Atualmente, o material impresso ja leva em consideragdo as diferencas entre a

sala de aula convencional e a EAD, tendo alterado o formato e o conteudo do texto.

e Radio / Televisao: No principio, no radio, as primeiras transmissdes eram aulas lidas por
professores nos estudios. De forma analoga, os programas iniciais de televisdo
apresentavam como cenario uma sala de aula com a mesa, o quadro negro e o professor
ministrando aulas como se ele estivesse numa sala de aula presencial. Atualmente, o radio
¢ pouco utilizado como midia para a EAD, mas a utilizacdo da televisdo e de fitas de
video ¢ muito difundida. A EAD via televisdo mudou muito se compararmos o formato
citado acima e o formato de programas atuais como os do Telecurso 2000 [Telecurso2000,
2001], da TV Escola [TVEscola, 2001] e do canal Futura [CanalFutura, 2002], que
utilizam todas as possibilidades dessa midia assim como praticas de ensino mais modernas

e que ja mostraram resultados positivos sendo utilizadas.

Além dessas midias, existem outras que podem ser utilizadas na EAD, como as

encontradas em [Santos & Rodrigues, 1999]:

e Teleconferéncia: ¢ um tipo de comunicag¢do bidirecional em grupo, entre duas ou mais
localidades, que faz uso de cameras de video, televisores e transmissdo de sinal via satélite

ou antena.

e TV a Cabo: semelhante ao uso da televisdo, ¢ um sistema de transmissdo de via Unica
onde basta um televisor conectado a um ponto receptor de TV a cabo para receber

programas.

e Videocassete: a distribuicdo de programacao de video ocorre através do envio de fitas de
videocassete pelo correio, permite grande flexibilidade de horario e lugar ao estudante e ¢

: o~ 31
mais barata que a transmissao broadcast” ou por TV a cabo;

e CD-ROM: o material instrucional com recursos multimidia gravado em CD-ROM ¢
normalmente desenvolvido com o uso de ferramentas para interatividade e integragao

multimidia.

3! Comunicagio em que as informagdes sdo enviadas para muitas pessoas podendo abranger uma grande regido.
Por exemplo, a programagao da televisao.
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e DVD (Digital Video/Versatile Disc): disco Optico de leitura a laser, semelhante ao CD-
ROM, porém com capacidade de armazenamento muito maior. Uma desvantagem ¢ que o
aparelho de DVD ¢ mais caro que o CD-ROM ou videocassetes, sendo que isso tende a

mudar com o tempo.

Essa questdo da relagdo entre as midias para EAD e o material instrucional estd sera
retomada no Capitulo 3 onde o formato do material instrucional utilizado neste trabalho, ou

seja, paginas Web, sera melhor discutido.
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Apéndice D Os Ambientes de EAD

Active Academic 1.0

O Active Academic [Active, 2001] ¢ uma ferramenta para criacao e gerenciamento de
cursos online acessados via browser Web podendo oferecer aulas, testes e laboratorios. Nao
existem muitas informagdes a respeito das funcionalidades da ferramenta, mas ela ¢ uma das
poucas que oferece um editor HTML especifico para criar documentos, laboratérios e testes,
sendo que nao existem informacgdes a respeito de como isso ¢ feito ou que grau de dificuldade
essas tarefas tém. Nao se comenta também a existéncia de diretivas ou apoio ao professor
nessa tarefa.

Na Figura D.1 abaixo pode-se ver a interface da ferramenta de edigdo. A versdao do

Active Academic ainda ¢ 1.0 e a pagina do desenvolvedor nao ¢ atualizada desde o ano 2000.
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Figura D.1 — Tela do Editor de Material do Active Academic

AulaNet Versao 1.3

O AulaNet [AulaNet, 2001] ¢ um ambiente baseado na Web, gratuito para institui¢des
publicas, desenvolvido no LES (Laboratorio de Engenharia de Software) do Departamento de
Informatica da PUC-Rio, para administragdo, criagdo, manutencao € participagdo em cursos a
distancia. Ele pode ser utilizado tanto para EAD como para complementagao as atividades de

educacdo presencial e treinamento de profissionais.
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Até a versao 1.3 do AulaNet ndo existia um editor especifico de material nem
diretrizes ou apoio pedagodgico para sua criacao, os materiais eram simplesmente transferidos
para o ambiente e podiam ser de tipos diferentes de midias. A versdo 2.0 do AulaNet, ainda
em fase de testes, prevé como um novo recurso um editor de material a ser utilizado nos
cursos, mas, na documentagao ja disponivel para download dessa versao nio foi encontrada

nenhuma mengao a tal ferramenta.

Blackboard Release 5.5

O BlackBoard [BlackBoard, 2001] ¢ uma ferramenta para criagcdo de ambientes
educacionais que oferece um conjunto de caracteristicas e funcionalidades para suportar
ensino e aprendizado utilizando a Internet. A ferramenta fica instalada em um servidor da
propria instituicdo responsavel pelo(s) curso(s) e ¢ acessada via um browser Web. Com o
BlackBoard pode-se:

e entregar qualquer conteudo digital aos estudantes, ou seja, arquivos em qualquer formato;
e controlar op¢des de seguranca limitando quem pode acessar os materiais dos cursos;

e fazer provas online e gerenciar notas;

e gerenciar comunicacao e colaboragdo online.

No BlackBoard o conteido de um curso fica armazenado no formato HTML e pode
incluir:
e Arquivos de qualquer formato para serem copiados (download) pelos estudantes,

incluindo imagens, 4dudio e video;
e Links para contetidos armazenados em outras midias como CD-ROMs;
e Links para avaliagdes criadas dentro do Blackboard;

Nao existe um editor especifico de material e nem diretivas ou apoio ao professor
nessa tarefa. O que existe ¢ uma ferramenta para que o professor transfira o material didatico

para dentro do curso.

Carnegie Mellon Online

O Carnegie Mellon Online [Carneggie, 2001] ¢ um projeto que visa construir uma
infraestrutura para a aplicacdo de cursos através da Web. O foco do projeto € a entrega de

conteudo educacional e avaliagdo da competéncia de estudantes como suporte para cursos
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presenciais da Carnegie Mellon University, fornecendo uma alternativa assincrona e centrada
no estudante para a educagdo. O sistema fica armazenado em um servidor, com as
informa¢des armazenadas em um banco de dados e o formato do conteido dos cursos ¢ o
HTML.

Existe uma equipe responsavel por cada curso sendo que a mesma ¢é responsavel pela
criacdo do material a ser utilizado. No material disponivel sobre o sistema ndo existem
maiores informagdes a respeito da existéncia de um editor especifico para criagdo de material,

nem se existem diretivas ou apoio pedagdgico ao professor nessa elaboragao.

ClassNet

O ClassNet [ClassNet, 2001] ¢ uma ferramenta que permite criar € gerenciar
atividades instrucionais de cursos baseados na Web, principalmente as atividades relacionadas
a testes e tarefas. A ferramenta fica armazenada em um servidor da propria ClassNet e ¢
acessada via browser Web. A criacdo e uso dos cursos ¢ gratuita, bastando que seja feito um
cadastro do professor e seu uso seja liberado.

Com relacao ao material didatico dos cursos, estes ndo ficam armazenados no servidor
ClassNet, sendo necessario indicar aos estudantes onde o material esta. Portanto, ndo existe

um editor especifico e nem diretivas ou apoio ao professor para a criacdo de material.

Docent Enterprise

O Docent [Docent, 2001] ¢ um pacote de produtos integrados para gerenciamento do
aprendizado, criagdo e entrega de conteudo. O Docent consiste dos seguintes componentes:
e Docent Learning Management Server (LMS): plataforma para gerenciamento de

aprendizado;

e Docent Outliner and Docent Content Delivery Server (CDS): sdo componentes distintos,
porém integrados ao Docent Enterprise para desenvolvimento e entrega online de

conteudo;

e Docent Mobile: o Docent Mobile permite que estudantes facam o download de material
para seu computador pessoal do CDS e tenha um aprendizado no seu proprio ritmo
enquanto esta desconectado da rede. Resultados como pontuagdo em testes e o ponto em
que parou no curso sdo automaticamente enviados para o LMS quando o estudante se

reconecta a rede.
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A insercdo de material didatico para os cursos fica por conta do Docent Outliner que
permite que especialistas e projetistas instrucionais criem modulos de aprendizado podendo
arrastar e soltar’> conteado de qualquer fonte para dentro desse modulo, incluindo 4udio,
video, animagdes, HTML dindmico (DHTML), XML, JavaScript e Java.

Os desenvolvedores usam as ferramentas de autoria de sua preferéncia para criar e
editar o material. O Outliner adiciona navegagdo nesse conteudo que pode ser personalizada
dinamicamente na hora da entrega de acordo com as avaliagdes do estudante ou outro tipo de
feedbkack. Resumindo, ndo existe uma ferramenta especifica para criagdo de material e
também ndo existem apoio ou diretivas para o responsavel pela criagdo do material a ser

usado no curso.

EduSystem

O EduSystem [EduSystem, 2001] ¢ um ambiente integrado para EAD baseado na
Internet. E um sistema que cobre o processo de aprendizado incluindo comunicagao, consultas
online, trabalho em grupo, acompanhamento da atividade dos estudantes e sessdes de testes
online. Ele foi projetado para atingir estudantes que ndo tém acesso a computadores e que
podem receber via correio seus materiais impressos pelo proprio sistema, estudantes que nao
tém acesso a internet e que podem receber seus materiais em CD-ROM e estudantes que
podem conectar-se a Internet ocasionalmente e fazer o download de seu material.

O EduSystem ¢ construido usando a integracdo de varios software comerciais, como
Microsoft Windows Media Player, Microsoft Internet Explorer, Microsoft Office 97,
Microsoft FrontPage 98, Progressive Networks’ Real Encoder and Player entre outros.

Com relagdo a criagdo do material utilizado nos cursos ndo existe nada explicito sobre
a presenca de uma ferramenta especifica do ambiente para a criagdo de material (podendo se
utilizar um dos produtos que o integram para esse fim) € 0 mesmo ocorre com O apoio ou

diretivas para o professor nessa tarefa.

Eureka

O Eureka [Eureka, 2001] ¢ um ambiente de aprendizagem colaborativa a distancia via
Internet destinado a estabelecer comunidades virtuais de estudo desenvolvido pelo LAMI

(Laboratorio de Midias Interativas) da PUCPR.

32 Drag and Drop
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Ele esta dividido em varios moédulos: Forum de discussdes, Chat-room, Conteudo,
Correio eletronico, Edital, Estatisticas, Links, Participantes e outros, permitindo a
comunicacao ¢ o estudo colaborativo.

O modulo Conteudo apresenta a matéria referente ao curso, ou simplesmente indica
qual é o material didatico para este. O responsavel pelo curso pode disponibilizar o conteudo
do curso através de paginas no formato HTML, enviadas via upload para o servidor do LAMI.

Na documentacao disponivel sobre o Eureka ndo existe nenhum comentério sobre uma
ferramenta especifica para a criagdo de material nem apoio ou diretivas ao professor nessa

tarefa.

FirstClass

O FirstClass [FirstClass, 2001] ¢ um sistema voltado para comunicacdo entre pessoas
trabalhando em grupo em um mesmo projeto, ou seja, grupos de trabalho colaborativo, que foi
adaptado (voltado) para a educagdo. Existe uma area compartilhada onde as pessoas
envolvidas podem trocar e acessar arquivos, ou conversar sobre o que estdo fazendo
utilizando diversas ferramentas, sendo que varios formatos de arquivo podem ser enviados e
recebidos. O FirstClass também prové uma area para estudantes e professores alimentarem
grupos de discussdo, postar informagdes, colocar materiais de curso e postar tarefas ou
qualquer outra informagao.

Na documentagdo disponivel sobre o ambiente comenta-se a existéncia de um editor
especifico para criar paginas HTML para serem utilizadas nos cursos, mas ndo foram
encontradas maiores informagdes sobre ele, nem se existe alguma diretiva ou apoio a essa
atividade, fala-se apenas que ndo € preciso conhecer a linguagem HTML para conseguir gerar
boas paginas. Pode-se utilizar um software cliente especifico do FirstClass ou acessa-lo

através de um browser Web.

IntraLearn

O Intralearn [IntralLearn, 2001] ¢ uma ferramenta para criagdo de ambientes de
aprendizado na Web desenvolvido para a plataforma Windows NT/2000 com banco de dados
SQL Server sendo que o acesso aos cursos ¢ feito via browser Web.

O IntraLearn tem recursos de criagdo de material pois tem integracdo com o Microsoft

Office 2000, permitindo que cursos e materiais sejam criados diretamente nele. Pode-se:



131

criar material com wizards® ¢ templates3 * (ndo foram encontradas maiores informagdes

sobre sua utilizacdo ou se existe uma metodologia ou teoria de apoio);
importar material criado em outras ferramentas de autoria (ndo especificam quais);
cortar ¢ colar HTML;

fazer o upload de arquivos multimidia para seu banco de dados para serem utilizados em

cursos.

Com base na documentagao desse ambiente ndo foi possivel determinar se ha diretivas

ou apoio para o professor na sua tarefa de criacao de material.

LearningSpace Release 5

O LearningSpace [LearningSpace, 2001] ¢ um sistema de aprendizado baseado na

Web que cria um ambiente de aprendizado online, podendo prover trés tipos de aprendizado:

um em que o estudante impde seu ritmo™, um colaborativo ¢ um em tempo real gerando uma

espécie de sala de aula virtual. O LearningSpace ¢ composto por dois médulos que ficam

residentes em um servidor, acessados via browser Web:

Médulo Core®®: usa tecnologia ASP”’ ¢ estrutura de banco de dados relacional para apoiar
a distribuicdo e acompanhamento do conteudo de aprendizado para o modo em que o

estudante impde seu ritmo.

Modulo Colaborativo: combina o0 modo em que o estudante impde seu ritmo com o0s
recursos de aprendizado colaborativo habilitando estudantes e professores trabalharem e
aprenderam juntos usando bancos de dados de discussdes e salas de aula virtuais em

tempo real.

De acordo com o que foi possivel encontrar sobre o ambiente na documentagdo da

pagina, existem quatro possibilidades para se inserir material em um curso:

existe uma ferramenta para criagdo de material a ser usado em cursos, mas nenhuma
informagdo adicional foi encontrada sobre a mesma. Também ndo foi encontrado se essa
ferramenta oferece alguma diretiva ou apoio ao professor com relagdo a recomendacdes

para a criacdo de material didatico;

33 Assistentes que auxiliam na execugdo de determinadas tarefas.
** Documento usado como base para outros documentos.

35 Self-Paced learning.

36 Niicleo ou centro.

37 Active Server Pages.
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e pode-se incorporar conteudo ja existente como bancos de dados de notas, material de
treinamento em CD-ROM entre outros, sendo necessario alguma adaptagdo, sendo que o

desenvolvedor do LearningSpace oferece ajuda nessa etapa;

e pode-se incorporar materiais prontos, disponibilizados pelo fabricante do préprio

LearningSpace, aos cursos que se cria no ambiente;

e pode-se entrar em contato com os desenvolvedores do LearningSpace para que eles

desenvolvam o contetdo para seu curso.

Percebeu-se que, com relacio ao contetdo, o desenvolvedor espera que quem o

adquira venha também a utilizar de seus servicos para a criacdo de material para cursos.

LearnLinc 5

O LearnLinc [LearnLinc, 2001] ¢ um ambiente para criacdo de cursos online, na
Internet ou em Intranets, para os quais ¢ criada uma sala de aula virtual interativa em tempo
real (sincronamente) com recursos como audio e video-conferéncia, usando tecnologias de
comunicagdo, sincronizacao e controle.

O conteudo utilizado nos cursos pode fazer uso de:

e Video Streaming™ (feito ao vivo ou pré-gravado);

e Multimidia sincronizada;

e Conversao de arquivos do Microsoft PowerPoint para HTML,;
e Browser Web sincronizado;

e Compartilhamento de aplicacdes;

e (Quadro-branco compartilhado;

e (Gravagao e Reproducao de agoes.

O LearnLinc ndo possui um editor especifico para a criagdo de material didatico, mas
ele se diferencia dos demais ambientes vistos pois seu conteudo pode ser criado em
ferramentas de autoria multimidia, sendo que a documentacdo indica algumas ferramentas

para crid-lo como o Mentergy Quest, Asymetrix ToolBook, Macromedia Authorware e

3% Transmissdo de sinal de udio e video em tempo real de maneira direta, ou seja, sem precisar de um download
do arquivo.



133

Macromedia Director. A documentagdo encontrada ndo comenta a existéncia de diretivas ou

apoio ao professor na criagdo desse material.

LearnLoop

O LearnLoop [LearnLoop, 2001] ¢ um GroupWare” baseado na Web para o
aprendizado colaborativo, ou seja, grupos podem se encontrar na Web e estudar um tépico ou
curso juntos.

LearnLoop ¢ um projeto Open Source, ou seja, de codigo aberto, e ainda se encontra
em desenvolvimento. Foi fundado no The Viktoria Institute e no The Council For IT use at
the Gothenburg Business School em Gothenburg, Suécia e criado por Daniel Onnerby, Per
Asberg and Britt Klintenberg.

Com relacdo ao material utilizado no curso, ndo existe uma ferramenta para sua
criagdo e nem mesmo existem diretivas ou apoio ao professor na sua criagdo. O material
utilizado ¢ enviado para o curso através de upload e fica disponivel em uma érea publica de

acesso aos participantes.

Mallard

O Mallard [Mallard, 2001] ¢ um ambiente interativo de aprendizado baseado na Web.
O Mallard fornece um ambiente no qual pode-se organizar o material didatico a ser utilizado
nos cursos ¢ avaliar os estudantes através de testes interativos com corre¢do ¢ pontuacao
instantaneas.

Nao hé referéncias na documentagdo encontrada que indique a presenca de uma
ferramenta especifica para criacdo de material ou diretivas ou apoio para os professores nessa

13

tarefa. De acordo com a documentagdo encontrada na pagina do ambiente “... pode-se
organizar material de cursos online e testar os estudantes...”, ou seja, possivelmente o criador
do curso envia o material via upload para o ambiente e o organiza de modo que os estudantes

possam acessa-lo.

MyClass.Net

O MyClass.Net [MyClass, 2001] oferece recursos para criacdo de paginas Web de
cursos principalmente para complementar cursos presenciais, muito parecido com o Yahoo!

Education Courses. E um sistema também gratuito que ¢ acessado via browser Web e nao

3% Aplicagdes que facilitam o trabalho em grupo em documentos ou informagdes através de redes de longa
distdncia como a Internet.
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exige conhecimento em HTML e linguagens de programagdo, pois usa formuldrios simples
que facilitam a criagdo e o gerenciamento de cursos.

O material utilizado nos cursos ¢ enviado pelo professor via upload e os estudantes os
acessam via download. Nao existe uma ferramenta para criagdo de material e nem diretivas ou

apoio ao professor no processo de criagao de material.

Serf

O Serf [Serf, 2001] fornece um ambiente para aplicagdo de cursos usando a Web. Ele
permite criar e aplicar cursos seguindo o ritmo proprio do aluno em um ambiente de
aprendizado que permite a estudantes navegar no plano de estudos, acessar material didatico,
comunicar-se ¢ submeter tarefas. Professores podem acessar e dar notas as tarefas e os
estudantes podem ver relatorios do seu progresso no curso, junto com comentarios de seu
professor e uma previsdo de sua nota final.

Ele consiste de um conjunto de bases de dados que armazenam dados como o
progresso dos estudantes, calendarios, planos de cursos, avaliagdes, estilos de apresentagdo,
etc.

Os cursos no Serf sdo criados incluindo os componentes que se deseja e ligando-os as
acoes que devem ocorrer quando esses componentes sdo selecionados. A criagdo de cursos
permite atribuir uma sala de aula virtual a um curso.

Quanto a criacao de material ndo existe nada na documentag¢ao sobre uma ferramenta
especifica para esse fim, nem mesmo se existem diretivas ou apoio ao professor nessa tarefa,
percebeu-se apenas que se pode inserir arquivos de diversos formatos dentro do curso,

incluindo imagens, sons, videos, etc.

TelEduc 1.0

O TelEduc [TelEduc, 2001] ¢ um ambiente para a criagdo, participagdo e
administracdo de cursos na Web, gratuito, desenvolvido no NIED (Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacdo) da Unicamp. Ele foi concebido tendo como elemento central uma
ferramenta que disponibiliza atividades. Essa caracteristica possibilita o aprendizado de
conceitos a partir da resolugdo de problemas, com o subsidio de diferentes materiais didaticos.

Nao existe uma ferramenta especifica para criagdo de material para os cursos do
TelEduc e nem mesmo diretivas ou apoio ao professor nessa tarefa, o que existe sdo

ferramentas que disponibilizam material didatico de apoio as atividades dos alunos. Esses
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materiais podem tanto estar relacionados com os cursos em geral como podem ser vinculados
as atividades dos estudantes. O TelEduc aceita qualquer formato de documento, imagem,

video e outros, que deve ser transferidos para o ambiente via upload.

TLM — The Learning Manager Version 3.2

O TLM [TLM, 2001] ¢ uma ferramenta para o desenvolvimento, administracio e
entrega de materiais didaticos usando computadores ¢ uma rede como uma Intranet ou a
Internet. Ele trabalha em conjunto com uma ou mais aplicacdes externas (incluindo um
browser Web, Microsoft FrontPage e Microsoft Word) para integrar os processos relativos ao
desenvolvimento de conteudo e materiais de avaliagdo. Funcionalmente o TLM tem dois
lados distintos: desenvolvimento e entrega.

O processo de desenvolvimento envolve:

e criacao de uma definicdo ¢ uma descri¢do de um curso;
e desenvolvimento do contetido do curso e material de aprendizado;

e desenvolvimento de questdes para testes baseados nos resultados da aprendizagem e nos

objetivos do curso;
e criacdo de defini¢des de avaliagao;
e criag¢do de mapas de cursos para entrega de cursos online.

O processo de entrega de cursos envolve varios aspectos da administragcdo do curso,

tais como:

e matricula de estudantes;

e criagdo de relatdrios;

e criagdo de avaliagdes e testes com seguranga;
e agendamento de testes e tarefas;

e atribui¢do de notas;

e uso de diversas ferramentas para comunicagdo online entre administradores, instrutores e

estudantes.

Na criacdo de material a ser utilizado nos cursos o TLM pode-se:
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o digitar o texto necessario em formato HTML (usando as fags™’) diretamente no TLM;

e importar arquivos criados e formatados usando aplicagdes externas como o Microsoft
Word (o TLM fornece templates para a formatacdo do material, indicando o que deveria

fazer parte do mesmo, sendo que isso nao esta relacionado a garantia de qualidade),

Microsoft FrontPage, Macromedia Authorware, etc.;
e especificar links para enderecos URL que contenham o conteudo.

O TLM possui uma ferramenta especifica para criacdo de material, ¢ um editor de
paginas HTML, obrigando quem o utiliza a saber HTML. A documentacido encontrada nao

comenta a existéncia de diretivas ou apoio ao professor nessa tarefa.

TopClass

O TopClass [TopClass, 2001] ¢ uma ferramenta que oferece gerenciamento e criacao
de contetdo, aplicacdo personalizada de contetido, colaboracdo entre os estudantes, avaliagao
e acompanhamento do estudante. O TopClass pode ser usado no treinamento baseado na Web,
com foco na aplicagdo e gerenciamento do conteudo online do curso. Usando um mecanismo
de testes ¢ avaliagdes o TopClass cria dinamicamente caminhos personalizados de
aprendizado para cada estudante que recebe apenas o material que precisa. Isso sugere que o
estudante recebe um novo material a medida que terminar o anterior ou que satisfaz alguma
condicao pré-determinada.

O TopClass permite a conversdo e aplicagdo de conteudo ja existente em cursos
baseados na Web. Ele ja fornece as ferramentas e funcionalidades para criar testes e
avaliacdes e para converter formatos populares de conteudo como arquivos do Microsoft
PowerPoint e Word, ou seja, ndo existe uma ferramenta especifica ou diretivas e apoio ao

professor na criagdo de material.

UniverSite Release 18

O UniverSite [UniverSite, 2001] ¢ um ambiente que funciona como uma universidade
virtual, criando um ambiente muito proximo ao do ensino tradicional em sala de aula. Nele
podem ser criados departamentos, cursos e turmas; cada departamento responde pelos cursos
que estdo sob sua responsabilidade, e para isso sdo nomeados responsaveis por cada nivel

gerencial; sdo indicados, entdo, um Diretor responsavel pelo Campus, Chefes de

% Um elemento de especificagio da linguagem HTML
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Departamento, Coordenadores de Curso e Professores que tém a responsabilidade de
gerenciar e organizar seus respectivos niveis organizacionais.

O contetdo educacional ¢ ministrado por meio de hipertextos e links. O UniverSite
ndo tem uma ferramenta para criagdo de conteido e nem mesmo diretivas ou apoio ao
professor nessa criacdo. Os estudantes podem visualizar o contetido no Universite ou fazer o

download, através de links para esse conteudo.

Virtual-U

O Virtual-U [VirtualU, 2001] ¢é uma ferramenta para criagdo de ambientes de
aprendizado online utilizando a Web, que usa uma metafora espacial com a imagem de uma
universidade tradicional, onde sdao disponibilizados seminarios virtuais, grupos de discussao,
laboratorios e cafés*' para interagdo social. O Virtual-U tem ferramentas colaborativas para
conferéncias, estruturacdo dos cursos e gerenciamento de notas. Ele fica armazenado em um
servidor da institui¢do e € acessado via um browser Web, sendo que os cursos sdo em formato
HTML.

Nao existe uma ferramenta especifica para criagdo de material e também nao existem
diretivas ou apoio pedagdgico aos professores para criarem material com qualidade para seus
cursos. O sistema permite o upload de arquivos de qualquer tipo, incluindo do Microsoft
Word e PowerPoint através de um browser Web. Existem ajuda online, diretrizes e exemplos

de como se criar um curso, mas nao material para o mesmo.

WebCT 3.1

O WebCT [WebCT, 2001] ¢ uma ferramenta de criagdo de ambientes educacionais
que pode ser usada para criar cursos completamente online ou para complementar cursos
presenciais em sala de aula. O WebCT fica residente em um servidor permitindo acesso e
modificacdes via um browser*> Web. O WebCT permite:

e fornecer materiais que incluem texto, imagens, video e dudio para cursos;
e avaliar estudantes com exames ¢ tarefas;
e facilitar o aprendizado usando indices, glossarios e bancos de dados de imagens;

e integrar fontes Web em seus cursos;

*! Sala de chat informal.
42 Programa que permite a navegacdo na rede WWW (World Wide Web) da Internet
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e encorajar a interagdo dos estudantes usando hyperlinks® para paginas Web, paginas de

estudantes e uma ferramenta para fazer anotagdes;

e comunicar com os estudantes via discussoes, e-mail, sessdes de chat e um quadro-branco

interativo;
e controlar notas;

e fornecer feedback aos estudantes através de um livro de notas online, auto-testes e

acompanhamento de progresso;
e obter dados que permitam a analise da efetividade de um curso.

Com relacao ao material didatico dos cursos, existem duas possibilidades:
e pode-se fazer o upload” do conteudo criado pelo professor, sendo que esse conteudo,

quando diferente de paginas HTML, deve ser convertido para HTML;

e pode-se fazer uma busca em uma biblioteca de contetidos ja criados e prontos para ser

usados disponiveis no proprio WebCT, bastando escolher o contetido, e inseri-lo no curso.

Analisando a documentacdo sobre o WebCT nao foi encontrada nenhuma referéncia
sobre a existéncia de uma ferramenta especifica para criagdo de material didatico e nem

diretivas ou apoio ao professor nessa tarefa.

Yahoo! Education Courses

O Yahoo! Education Courses [Yahoo, 2001] oferece recursos para constru¢ao de
paginas Web de cursos, tendo como objetivo ajudar os professores na comunicagdo com seus
estudantes e criar extensdes de cursos presenciais. Os cursos sdo divididos em dois niveis:
colegial e universitario.

Nao ¢ necessario nenhum conhecimento em HTML para criar um curso, sendo essa
uma atividade répida e simples. Os servigos sdo mantidos através de propagandas e
patrocinios inseridos nas mensagens que os estudantes e os professores recebem. Também
pode ser colocado um banner” no topo de cada pagina do curso. Essas propagandas

possibilitam ao Yahoo! oferecer esses servigos sem custo para 0s usuarios.

# Parte do documento hipertexto (um documento que contém palavras ou imagens contendo vinculos para outros
documentos) que leva a uma outra pagina na Internet

* Enviar um arquivo em uma rede de dados para um outro computador

* Propaganda apresentada em sites na Web, geralmente por meio de fotos animadas.
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Nos cursos criados no Yahoo! € possivel trocar mensagens entre alunos e professores,
conduzir discussoes, compartilhar o calendario do curso e acessar os documentos
disponibilizados. Cada curso possui seu proprio forum de mensagens e enderego de e-mail.

Os materiais utilizados pelos estudantes sdo inseridos no curso via upload para éareas
especificas onde ficam disponiveis, podendo-se enviar imagens, documentos do Microsoft
Office, arquivos de som, arquivos HTML e outros, ou seja, ndo existe uma ferramenta

especifica para criacdo de material nem diretivas ou apoio ao professor nessa tarefa.
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Apéndice E A utilizagao da ferramenta Cognitor

A Figura E.2 a seguir mostra a interface principal do Cognitor, usada pelo

professor para a edicdo e geragdo de material instrucional:

™ Cognitos Vershio 1.0
Matarial - Ajuda
[re— Cantroly de Piginas
@ | Boco keicial = ail[4) [ 1 B (=
&l Resumo 1 f} e

" Poarilini: Pries:igle 1 9; e 5 = P = —

 Asonsiio el B/ %8 (8 (B mm - [z~ [Wils & EE
L Compo ‘é

|3 Pagina 1 - mirogucan
L Eloco Final

il Froziema 1

wll Metsaraasngis 1

wl Wapa de Corceto |

e

Feligho da tind | Kinddade |
Ingidir inagom
| vsore Tabola

Amaar
Propriedades da Pigine

s
Linha Hartzonial

Insexir Lista

Figura E.2 — Interface principal da ferramenta Cognitor

A interface principal do Cognitor possui quatro areas importantes para o processo de
criacdo de material instrucional. Essas quatro areas estdo marcadas e podem ser vistas na

Figura E.3 a seguir:
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™ Cognitos Vershio 1.0

Eloca edcial
&l Resumo 1
" Pariig Priv gl 1

" Liris gaira o P riiens Assusty 1

Compo
|3 Pagina 1 - mirogucan
Eloca Final
&l Proiama 1
| Welaratralogis 1

Figura E.3 — Interface principal do Cognitor com as quatro ireas importantes marcadas
As quatro areas marcadas na figura anterior sdo:

e A: Area com a organizagdo de documento e estrutura do material sendo editado, melhor

visualizada na Figura E.4 a seguir:

E Cognitor Yersao 1.0

Material Ajuda

Organizacao
@ J Bloco Inicial
‘c‘ Pontos Principais 1
o J Corpo
@ Pagina 1 - Conteudn
Q@ J Bloco Final
il Resuma 1
‘c‘ Link para o Praximo Assurnito 1

IS AR Az Sdenin |

Figura E.4 — Area com a organizacio e estrutura do material em evidéncia

e B: Area com opgdes de edigio para paginas Web e atividades disponiveis para serem

usadas no material;
e C: Area de edigdo de texto da pagina atual do material;

e D: Area de controle de paginas, permitindo a inser¢do, remo¢ao € movimentacao.
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Ao selecionar o menu Material, mostrado na Figura E.5 a seguir, o professor tem a seu
dispor opcdes que permitem criar um novo material, abrir um material salvo anteriormente,

gerar o material instrucional em formato HTML para ser utilizado por estudantes e fechar o

E Cognitor Y¥erzao 1.0

Material | Ajuda
(% Novo Material
= Abrir Material
Salvar Material
[& Salvar Material Como...

Cognitor.

Gerar HTML b

Visualizar Cadigo Fonte

Sair

Figura E.5 — Menu Material e suas op¢oes

Selecionado a opgdo Abrir Material no menu da figura anterior, ¢ apresentada ao

professor a tela mostrada na Figura E.6 a seguir, onde ele pode escolher qual material deseja

Informagoes sobre o Matenal B
=

Titulo do Material: | Questoes de Usahilidade

abrir.

Autores Disciplinas
Rafael Godoi Orbolato || Engenharia de Software 1] 4| Blocoinicial
Jiinia Coutinho Anaclet Engenharia de Software 2
[4]E Al
Bloco Final

Material utilizado para discutir |~
aspectos relacionados a a
usahilidade no desenvolvimenta
de software, principalmente no
fue cancerne a criagao de

intarfarac

Descrigdo do Material:

| Cancelar

Figura E.6 — Interface de selecio de material instrucional a ser aberto
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Ao selecionar um material em (A) na figura anterior, o professor pode ver as
informacodes a respeito desse material, como os autores, as disciplinas em que ¢ usado, uma
descri¢ao do material e os blocos inicial e final da organizacdo de documento, bastando que

selecione (B) para que o material escolhido seja aberto.

Selecionado a op¢ao Salvar Material no menu da Figura E.5, o material é salvo com o
titulo atual, e selecionando a opcdo Salvar Material Como, o professor pode alterar o titulo

com o qual o material sera salvo.

Selecionando a opcdo Novo Material no menu da Figura E.5, o professor inicia o
processo de criagdo de um novo material, que comega com a apresentacdo da interface de

entrada das informagdes sobre o material, mostrada na Figura E.7 a seguir.

Informacioes sobre o Material

Titulo do Material: |Questnes de Usahilidade

Autores Disciplinas

Hovo Autor: Howva Disciplina:

Rafael Gadoi Orholata Z Engenharia de Software 1
Jiinia Coutinho Anaclet Engenharia de Software 2

Adicionar => Adicionar ==
<= Remover [ <= Remover

[4]

[4]E

Material utilizado para discutir | =

aspectos relacionadaos a E
Descrigéo do Material: usabilidade no desenvolvimento -
de sofhware, principalmente na

fue concerne a criacao de

infarfaroc

| 0K | | Cancelar

Figura E.7 — Interface de entrada de informacdes sobre o novo material

Nessa interface, o professor entra com as informagdes a respeito do novo material
sendo criado, como o titulo (A), os autores (B), as disciplinas (C) em que serd usado e uma

descri¢ao (D).

Apo6s a entrada das informacgdes sobre o novo material, a interface de selecao de
organizagdo de documento, mostrada na Figura E.8 a seguir, ¢ apresentada ao professor, para

que ele escolha a organizacdo de documento para ser utilizada no material.
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Wizard de Selecdo de Organizacdo x|

Teoria e Explicagéo

Organizagdes de Documento sd0 estrituras organizacionais com o objetivo de facilitar ainda mais a wtilizacdo das Atividades
pelos professores, ou sefa, sdo seqiifneias pré-definidas de Atividades para compor o material que estd sendo criado.

Corn 0 uso dessas Organizacdes de Documento, pretende-se apoiar o professor na criagdo de material instrucional a ser usado
ern ambientes de EAD, permitindo que ele comece a estruturacio do documento comm un apoio organizacional, ou seja, fornecendo
uma espécie de roteiro ou carninho a ser seguido.

Para a criagdo do material, o professor pode escolher wna Organizagdo de Documento previamente definida, pode modificar
uma Organizagdo de Documento existente ou ainda, pode criar uma nova Organizacio de Docwmenta a ser utilizada no material

o 5
~ A\Y

[Z] N&o mostrar essa tela novamente. Avancar Cancelar

Figura E.8 — Teoria e explicaciio na selecao de organizacio de documento

A escolha da organizagdo de documento ¢ uma etapa com quatro passos, sendo que o
primeiro, apresentado na figura anterior, traz a teoria e a explicagdo sobre o uso de
organizagdes de documento. O professor pode desabilitar a exibi¢do desse passo novamente

selecionando (A), ou entdo pode continuar para o segundo passo, selecionando (B).

Selecionando (B) na figura anterior, o professor ¢ levado ao segundo passo, mostrado

na Figura E.9 a seguir.
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Exemplos
Az Organizacies de Documentos sdo divididas em trés partes: Bloco Inicial de Atividades, Corpo do Texto e Bloco Final de
Atividades. O corpo do texto € a dnica parte obrigatdria das organizacdes. A Tabela | a seguit mostra exemplos de Organizagdes
de Documento disponiveis para os professores:
Tabela 1 - Exemplos de Organizacdes de Documento

Partes da Organizagéio Estratégia Aplicada Atividade

Bloco Inicial Ensain Resuma

Corpo do Texto -- Contetido

Organizacéo 1

Organizacdo / Ensaio Pontos Importantes

Bloco Final
Organizador de Avanio Link Prazimo Assunta
Ensaio Perguntas

Bloco Inicial
Organizacdo / Ensaio Pontos Importantes

Organizagéao 2 Corpo do Texto -- Contetido

Ensaio Perguntas e respostas

Bloco Final
Ensaio Resumao

A nﬂ'mﬁ'r‘ q hela anterine minstra a narte da B i{? Tinrnmentn C }\n mnatra a eatratéoia z
[Z] N&o mostrar essa tela novamente. | Voltar ‘ | Avancar | Cancelar

Figura E.9 — Exemplos na selecio de organizacio de documento

Nesse passo, exemplos de organizagdes de documento sdo apresentados ao professor;
este pode desabilitar a exibicdo desse passo novamente selecionando (A), pode voltar para o

passo anterior selecionando (B) ou entdo pode continuar para o terceiro passo, selecionando
©.

Selecionando (C) na figura anterior, o professor ¢ levado ao terceiro passo, mostrado

na Figura E.10 a seguir.
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Wizard de Selecdo de Organizacdo x|
Opgies

(® Abrir uma Organizag&o criada anteriormente e usa-la no Material.

) Modificar uma das Organizagdes e usa-la no Material.

¥ Criar uma Nova Organizagao para usar no Material.

D E

N /4
| Voltar H Avancar | Cancelar

Figura E.10 — Opc¢des na selecio de organizacio de documento

Nesse passo, as opgoes a respeito das organizagdes de documento sdo apresentadas ao
professor, que pode escolher Abrir uma organizagdo de documento selecionando (A),
Modificar uma Organizacdo de documento selecionando (B) ou Criar uma nova organizacao

de documento selecionando (C).

Selecionando (D), o professor volta ao passo anterior, e selecionando (E), o professor

vai para o quarto e ultimo passo, que depende da selecdo feita pelo professor, (A), (B) ou (C).

Se o professor selecionou (A), Abrir uma organizacao de documento, o quarto passo €

o mostrado na Figura E.11 a seguir.



Wizard de Selecdo de Organizacao

Abrir Organizagao

L Lal (] [c]

Qrganizacao Vazia Bloco Inicial Bloco Final

Organizacao Geral
Organizacao Especifica

Descrigao

Segundo teste de arganizacao.
Qrganizacao para uso geral.

r

D

'SR

E F

Voltar | Concluir |

| Cancelar |

Figura E.11 — Opcao Abrir Organizacao na selecdo de organizacio de documento
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Nesse passo, o professor pode selecionar em (A) qual a organizacdo de documento que

deseja utilizar, verificando as informagdes dessa organizacdo, como as atividades que

compdem o bloco inicial em (B), as atividades que compdem o bloco final em (C) e uma

descrigao em (D).

O professor pode ainda voltar ao passo anterior selecionando (E), ou entdo pode

finalizar a selecdo da organizagdo de documento, selecionando (F), o que fard com que a

organiza¢do de documento escolhida seja aplicada no material.

Se o professor selecionou (B) na Figura E.10, Modificar uma organiza¢do de

documento, o quarto passo ¢ o mostrado na Figura E.12 a seguir.
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Wizard de Selecdo de Organizacdo

Madificar Organizagao

A Descrigio

) . Segundo teste de organizacao. -
Organizagies: v Organizacao para uso geral.
Organizacao Geral - |
Home da Nova Organizagao:
|Organizacao Geral Modificada |
-
Atvidades
Bloco Inicial Resumo Bloco Final
Resumo Pruhlema_ o Problema
Pantos Principais Pontlos PrinCIpal_s Metafora/inalogia
Link para o Praximo A it \ . 7 Mapa de Conceito

Link para o Proximo A

* Mapa de Conceito *

A 0] L

E =

‘ Concluir | | Cancelar |

Figura E.12 - Opcao Modificar Organizacio na selecio de organizacio de documento

Nesse passo, o professor pode selecionar em (A) qual a organizagdao de documento que
deseja modificar, verificando as informacgdes dessa organizagdo, como as atividades que
compdem o bloco inicial em (B), as atividades que compdem o bloco final em (C) e uma

descri¢ao em (D).

Para modificar essa organizacao o professor entra com o novo nome dessa organizacao
em (H), pode alterar a descri¢do em (D) e pode inserir atividades selecionadas em (E) nos

blocos inicial e final ou remover atividades dos blocos inicial e final, usando (F) e (G).

O professor pode ainda voltar ao passo anterior selecionando (J), ou entdo finalizar a
selecdo da organizacdo de documento, selecionando (I), que fard com que a organizagao de

documento modificada seja salva e aplicada no material.

Se o professor selecionou (C) na Figura E.10, Criar uma Nova organizagdo de

documento, o quarto passo ¢ o mostrado na Figura E.13 a seguir.
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Wizard de Selecdo de Organizacdo

Criar Organizagao

Descrigido

q Descrican da nova dissertacan =
Nome da Nova Organizagao:
Movo Mome da Dissertacao s
-
Atvidades G
Bloco Inicial Resumo Bloco Final
Resumo Problema Problema

Resumo

Problema Punt’us Prmcmal_s

Link para o Proximo A it 4

* Mapa de Conceito *

A ()

N N

Voltar ‘ Concluir | | Cancelar |

Figura E.13 - Opc¢ao Criar uma Nova Organizacao na selecio de organizaciao de documento

Nesse passo, o professor entra com o nome da nova organizagao em (A), com a
descri¢cao em (B), e com as atividades dos blocos inicial (C) e final (D), selecionando-as em

(E) e usando (F) e (G) para inseri-las ou remové-las.

O professor pode ainda voltar ao passo anterior selecionando (H), ou entdo finalizar a
selecdao da organizagdo de documento, selecionando (I), que fara com que a nova organizacao

de documento seja salva e aplicada no material.

Em todos os trés casos relatados anteriormente, por motivos de projeto e
implementagdo, a organizacao de material ndo pode mais ser modificada ou trocada depois de

ter sido aplicada no material.

Finalizada a escolha da organizacdo de material a ser utilizada, ¢ apresentado ao
professor um aviso sobre como escrever para o contexto da EAD usando a Internet como

meio. Esse aviso ¢ mostrado na Figura E.14 a seguir.
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Aviso sobie como Escrever x|
Parte 1 de 6

Como escrever para a Web

O texto impresso e o texto das paginas Web sdo muito diferentes, e exigem que sejam escritos de maneira diferente, observanda
suas caracteristicas.

A seguir sdo apresentadas algumas recomendacies a respeito de como se escrever paraa Weh,
Manter os textos breves

Deacordo com Nielsen [Mielzen, 2000], pesquisas sobre fatores humanos tém mostrado queler da tela do compitador € cerca de
25 por cento mais lento do que ler do papel. Além disso, os usudrios normalmente dizern que sentem um certo desconforto ao leretn
texto on-line, e como resultado ndo querern ler muito texto das telas do computador.

O professor deve tentar dirninuir a quantidade de texto das paginas, mas de maneira a ndo perder nada que considere importante do
conteddo, e dessa forma tentar amenizar o problema de desconforto.

A (c) (D B
AN N

[Z] N&o mostrar esse aviso novamente. | Avancar | | 0K |

Figura E.14 — Aviso sobre como Escrever o material

O aviso sobre como escrever o material, mostrado na figura anterior, ¢ composto de
seis passos, sendo que o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), pode fechar o aviso em qualquer passo, selecionando (B) ou pressionando
as teclas Escape ou Enter, e pode movimentar entre os passos mostrados, selecionando (C) ou
(D).

Finalizado esse aviso, que ¢ mostrado sempre que se cria um novo material e esteja
habilitado para tal, ¢ apresentado ao professor um novo aviso, agora sobre a insercdo de uma
nova pagina no material, sendo que esse aviso, mostrado na Figura E.15 a seguir, traz
informacodes e diretrizes a respeito das paginas e € apresentado sempre que se insere uma nova

pagina no material e ele esteja habilitado para tal.
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Aviso sobie a Edigao x|

Aviso sobre Insergéo de Pagina

Com relagdo as paginas, recomenda-se que;

- Oz estilos de fonte e outros atributos de formatac8o de texto, cotno tarnanhos, cores, ete seatn lrnitados. O ideal € nfo vsar mais
do que duas fontes (além de possivelmmente uma terceira para texto especial como codigo de computador), como por exemnplo, um
tipo para o texto principal, e outro, em negrito, para os titulos [MNielsen e Tahir, 2002; Nielsen, 2000]

- Néo sgjarn usadas apenas letras maiisculas pois as palavras com todas as letras maidsculas nfo s8o tdo ficels de ler quanto aguelas
com rmasculas e mindsculas combinadas, e podem congestionar a pagina. Por exemplo, "PEICOLOGIA DAS PALAVRAS" ndo &
tdo legfvel quanto "Psicologia das Palavras” [Mielsen e Tahir, 2002; MNielsen, 2000].

- Paginas diferentes tenhatn titulos diferentes, pois, por exermplo, € desagradavel wisitar sete paginas com o mestno titulo e tentar
woltar para uma pagina especifica da lista de histdrico, ja que todas terdo o mesmo nome. & linguagem usada nos titulos deve ser
sitnples e a prirneira palavra deve ser importante, transrnitindo informacdes, facilitando assit o entendimento do que serd visto
[Mielsen, 2000].

[Mielsen e Tahir, 2002] Mielsen, Jakob e Tahir, Marie. Homepage, Usabilidade. 50 websites desconstruddos. Rio de Janeiro, Editora
Carnpus, 2002

Mielsen, 2000] Nielsen, J. Projetemdo Websites. Rio de Janeiro, Editora Carpus, 2000

A B

[Z] N&o mostrar esse aviso novamente. 0K

Figura E.15 - Aviso sobre insercio de pagina no material

Nesse aviso o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), ou pode fechd-lo selecionando (B) ou pressionando as teclas Escape ou

Enter.

Terminado o aviso sobre a inser¢do de paginas, o professor deve entrar com o titulo da
primeira pagina do material que ele estd criando, na interface mostrada a seguir na Figura
E.16.

Titulo d3/PAGINS ]|

Entre com o titulo da nova pagina:

OK Cancel

Figura E.16 — Interface de escolha de titulo de uma nova pagina

Apds entrar com o titulo da nova pagina, o professor ¢ levado entdo até a interface

principal do Cognitor, mostrada anteriormente na Figura E.2.

O professor pode inserir novas paginas no material, remover paginas do material e se
movimentar entre as paginas do material utilizando os controles da area marcada por (D)
mostrada anteriormente na Figura E.3, que pode ser melhor visualizada a seguir, na Figura

E.17.
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d[«mm (@ [m

L T

|Remove a Pagina atual |
|Cria e Insere uma Mova Pégina|
\'vai para a Ultirma Pagina |

\'ai para a Prixima Pagina|

|‘Jai para a Pagina Anteriur|

|*-f'ai para a Primeira F'égina|

Figura E.17 — Area de controle de paginas em evidéncia

Na interface principal, o professor pode editar o texto da pagina atual do material
como se estivesse utilizando um editor de textos comum, sem se preocupar com aspectos
relacionados ao formato das paginas HTML, como as tags, na drea marcada por (C) mostrada
anteriormente na Figura E.3, usando as opg¢des disponiveis que podem ser vistas na Figura

E.18 a seguir.

Tipo de fonte Tamanho da Fonte

l Editor de Pagina l

&[#®] (8] [8]2] [ v e v [Ni]s] @ EEE

| Refazer - Ctri+R | | Fonte erm Megrito - Ctri+N |

Desfazer - Ctrl+L

| LocalizanSubstituir Texto - Ctri+L | |Fonte Sublinhada - Ctrl+3|

|Fonte em Italico - Ctri+1|

| Cola o testo copiada - Cirl+y| Cor da Fonte
|Recorta o texto selecionado - Ctrl+x| |Alinharnenta’a esquerda |
| Copia o texto selecionado - Ctri+C | |Alinhamento centralizado |

|Alinharnento’s direita |

Figura E.18 — Area de edi¢io de texto com opcoes em evidéncia

Além dessas opgoes de edigao de texto, o professor também tém a sua disposi¢ao uma

série de opgdes de edi¢do para paginas Web, mostradas na Figura E.19 a seguir.
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[ Edigao de Html | Athidade | j A ]

B | Inserir Imagem |

‘ Inserir HyperLink | C ]

D Inserir Tabela
$ Alterar |

Propriedades da Pagina ( E
Inserir '
F Linha Horizontal

Inserir Lista

H

Figura E.19 — Tela com as opcdes de edi¢cio para Web

Selecionando (A) na figura anterior, é apresentada a interface de escolha de imagem a

ser inserida no texto, mostrada a seguir na Figura E.20.

EEsculha a imagem

Look In: |ﬁc:ngnilur hd | @ @ @ @E

] activities
CJcode

1 dialogs
1 htmlEditor
Cimages
I theory

I types

File Name: | |

Files of Type: | Imagens JPEG e GIF hd |

Abrir || Cancel |

Figura E.20 — Interface de escolha de imagem para inserir no texto
Selecionando (B) na Figura E.19, um aviso contendo informagdes e diretrizes a
respeito da inser¢do de links é apresentado ao professor. Esse aviso pode ser visto na Figura

E.21 a seguir.
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Aviso sobie a Edigao x|

Aviso sobre Insergéo de Link

Com relagdo a insergdo de links, recomenda-se que;

- Ewite-se 0 uzo de "Clique aqui" como texto dncora para um link hipertexto. Isso porgue, pritneiro, apenas os UsUAH0S que usatn
mouse realmente clicam, ao passo que os usuarios com deficiBncias ou com uma tela de togque ou outro dispositivo alternativo nfo
clicam, e segundo, as palavras "Clique” e "Agqui® dificilmente contém informagdes e, portanto, ndo devem ser usadas como elementos
de design gque atraem a atencio do uswario [Mielsen e Tahir, 2002; Mielsen, 2000]. Por exernplo:

Erm wez de dizer: Para obter informagdes basicas sobre a abelha-de-mel, clique agui.
E melhor dizer: Ha informacies basicas adicionais sobre a abelha-de-mel

- O link deve comegar com wna palavra que transmita a informacdo porgue geralmente os vsuarios consideram wna o duas palavras
de cada link para compara-los, e devern ser mantidos o mais especificos e sucintos possivel [Mielsen e Tahir, 2002, Nielsen, 2000].

- Ernbora a dncora de hipertesto real ndo deva ter mais do que de duas a quatro palavras de comprimento, € altamnente recormendavel
incluir tnais texto (ndo-dncora) que ofereca un breve resumo do tipo de inforrmacio adicional dispondvel [Mielsen, 2000].

[Mielsen e Tahir, 2002] Mielsen, Jakob e Tahir, Marie. Homepage, Usabilidade. 50 websites desconstruidos. Rio de Janeiro, Editora
Carmpus, 2002.

Mielsen, 2000] Nielsen, J. Projetemdo Websites. Rio de Janeiro, Editora Carpus, 2000

(A B

-

[Z] N&o mostrar esse aviso novamente. 0K

Figura E.21 — Aviso sobre inser¢ao de links no material

Nesse aviso o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), ou pode fechd-lo selecionando (B) ou pressionando as teclas Escape ou

Enter.

Terminado o aviso, o professor tem de escolher em um menu que tipo de link quer
inserir no material, um link para uma pagina do proprio material (a), ou um link para uma
pagina da Web ou para um arquivo (b). Esse menu e as respectivas interfaces para escolha sao

mostradas na Figura E.22 a seguir.



Link para uma Pagina do Material

Edicéo de Him| | Atidade |

Texto ancora do Link:texto de link para pagina

Paginas do Material

A Pagina sera definida posteriormente
Pagina 1 - Introducao

Pagina 2 - Partes Principais

Pagina 3 - Continuacao

Pagina 4 - Conclusao

Pagina Selecionada: Pagina 2 - Partes Principais

Inserir Imagem

| Inserir HyperLink | Para uma Pagina do proprio Material

Para uma Pagina Web ou Arquivo
Inserir Tabela

Alterar
Propriedades da Pagina

Inserir
Linha Horizontal

Inserir Lista

digao de pe X

Texto Ancora do Link:texto da link

URL do Link: Arquivo Local (b)

filedDICognitorAb stractwizard.java |

Cancelar

Figura E.22 — Menu e interfaces de escolha de links

()

155

Selecionando (C) na Figura E.19, ¢ apresentada a interface de inser¢do de tabelas no

texto, mostrada a seguir na Figura E.23.

rTabeIa |/ Tamanho m Previséo |
Linhas: 2=
Colunas: 3=
Espaco entre as células: 2=
Padding das células: 1=

(@)

Inserir || Cancelar |

E Inserir Tabela

fTaheIa rTamanha Cor Preuisﬁu|

Largura da Borda: 2=

Comprimento da Tabela: 100[=
Altura da Tabela: )=

Unidades: Porcentagem ¥

| Inserir || Cancelar |

[ Tahela | Tamanho | Cor | Previséo |

Borda
(C) Fundo

| Inserir || Cancelar |

E Inserir Tabela

((Tahela | Tamanho | Cor | Previséo |

| Inserir || Cancelar |

Figura E.23 — Interface de insercdo de tabela no texto

(b)

(d)
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Nessa interface, o professor pode definir uma série de atributos da tabela em (a), (b) e
(c), para, se quiser, obter uma previsdao de como a tabela ficard em (d), e s6 entdo inseri-la no

texto selecionando (E).

Selecionando (D) na Figura E.19, um aviso contendo informagdes e diretrizes a
respeito das propriedades da pagina sendo atualmente editada é apresentado ao professor.

Esse aviso pode ser visto na Figura E.24 a seguir.

Aviso sobre as Propriedades da Pagina

Corn relagdo 4z propriedades das paginas, recomenda-se que

- Paginas diferentes tenharm titulos diferentes, pois, por exemplo, € desagradavel visitar sete paginas com o mesmo titulo e tentar
woltar para uma pagina especifica da lista de stdrico, ja que todas terfo o mesmo nome. A inguagem usada nos titulos deve ser
sitples & a pritneira palavra deve ser itnportante, transmitindo informacdes, facilitando assitn o entendimento do que serd wisto
[Mielzen, 2000].

- A cor azul seja utilizada para oz links que ndo forarn wisitados, pois, por essa cor ser utilizada desde o cotneco nas paginas,
tornou-se wma espécie de padrio para os usuarios;

- e use a cor pirpura ou vermelha para os links que ja foram wisitados, pois essa mudanga € wma indicagdo basica para o usuario
discernir onde esteve e evitar que percorra os mesmos locais varias vezes, ja se tormou um padrdo entre os wsuarios [MNielsen e
Tahir, 2002; Nielsen, 2000].

- A cor preta seja usada para o texto e o branco para o plano de fundo, de maneira a obter o mais alto contraste e a maior legibilidade
possfveis. Deve-ge evitar o uso das cores preta para o plano de fundo, e branco para o texto, pois, embora também resultem mm alto
contraste, tern menor legibilidade e perdem sua semelhanca cormn a forma impressa [Mielsen e Tabir, 2002; Mielsen, 2000].

[Mielsen e Tahir, 2002] Mielsen, Jakob e Tahir, Marie. Homepage, Usabilidade. 50 websites desconstruddos. Rio de Janeiro, Editora
Carnpus, 2002

Mielsen, 2000] Ni ccdo Websites. Rio de Janeiro, Editora Carnpus, 2000,

[Z] Néo mostrar esse aviso novamente, OK

Figura E.24 - Aviso sobre propriedades da pagina

Nesse aviso o professor pode desabilitar a exibicdo desse aviso novamente
selecionando (A), ou pode fecha-lo selecionando (B) ou pressionando as teclas Escape ou

Enter.

Terminado o aviso, o professor pode editar as propriedades da pagina atual, como
titulo e cores de fundo, do texto, dos links ndo visitados e dos links visitados. A interface de

edi¢ao das propriedades pode ser vista na Figura E.25 a seguir.
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Propriedades da Pagina x|

Titulo da Pagina: |Intmducan |

-Aparéncia

|% Previsdo de texto cormurm
ﬂ Previsao de Links
Link y . ) e
Previsao de Links ja Yisitados

| Visitados

| Aplicar H Cancelar

Figura E.25 — Interface de edicdo das propriedades da pagina atual

Selecionando (E) na Figura E.19, uma linha horizontal ¢ inserida no texto, linha esta
que pode ser usada pelo professor como uma separagdo de conteudos ou simplesmente como

um melhoramento estético do material.

Selecionando (F) na Figura E.19, ¢ apresentada a interface de edi¢do e inser¢do de

listas no material. Essa interface pode ser vista na Figura E.26 a seguir.

Insergao de Lista | x| |
@@’ |Munuspaced "| ‘12 "| |H||z||§| @
o ltem 1| .
i) Ordenada '@ Nao Ordenada | Inserir | ‘ Cancelar |

Figura E.26 — Interface para ediciio e insercio de listas no material

Além das opgdes de edicdo para paginas Web, mostradas na Figura E.19, o professor
também pode inserir uma série de atividades desenvolvidas a partir das estratégias cognitivas,

sendo que essas atividades sdo o foco deste trabalho.

A Figura E.27 a seguir mostra as atividades atualmente disponiveis para serem

inseridas no material.



o) >

¢A0 de Html r Atividade |
pu—
L Bm Mapas de Conceito
Resumu
pu—
D Prnhlema
‘ Pontos Principais

Link para o
F Proximo Assunto

Metafora/Analogia |

-

£)

Figura E.27 - Tela com as opc¢des de atividades disponiveis
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Selecionar qualquer uma das opgdes mostradas anteriormente faz com que a interface

edicao da atividade para entdo ser inserida no material.

de insercao da respectiva atividade seja mostrada ao professor. A inser¢ao de atividades ¢ uma
etapa com trés passos, sendo que o primeiro passo traz a teoria e a explicagdo sobre a

respectiva atividade e o segundo passo traz exemplos de sua utilizagdo. O terceiro passo € a

A Figura E.28 a seguir mostra o primeiro dos trés passos da insercdo da atividade

mapas de conceito, com a teoria e explicagao.

Wizard de criagdo da Atividade Mapas de Conceito x|

Teaoria e Explicagao

A Atividade Mapas de Conceito pode ser entendida como parte de duas Estratégias Cognitivas, a Organizapdo & os Mapas de
Coneeito, pois a estratégia Organizacio expressa a iddia por tras da estratégia e o Mapa de Conceito € a concretizagdo dessa iddia.
Essas duas estratégias s8o descritas a seguir

Organizagéo: na literatura sobre psicologia cognitiva € charnada de particionamento, inchu a aplicagdo de taxonornias
(classificacdes), listagem de semelhancas e diferencas, andlise de forma e fungfo, listar vantagens e desvantagens e identificar causa

e efeito. Ou seja, & utna estratégia que tem por objetivo orgamizar telhor a informacdo usando listas, tabelas, graficos e tagonornias, e
assim facilitar o seu entendivento e assimilagdo.

Mapas de conceito: sdo diagrarnas usados para expressar relacionarmentos ternporal, por categoria, causal, hierdrgquico, eto;

Referéncias:

West, C. K., Farmer, I. A ; and Wolff, P. M Mstrucional Design: Trplications from Cognitive Science. Allyn and Bacon, Boston,
Massachusetts, 1991,

Liehtman, J. Teaching Operations Research: Lessons from Cognitive Pspehologp. Interfaces, 28(2), 1998, p. 104-110

n 0

[Z] N#o mostrar essa tela novamente. Avancar Cancelar

Figura E.28 - Teoria e explicacdo na insercio da atividade mapas de conceito
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O professor pode desabilitar a exibicao desse passo novamente selecionando (A), ou

entdo pode avancar para o segundo passo, selecionando (B).

Selecionando (B) na figura anterior, o professor ¢ levado ao segundo passo, mostrado

na Figura E.29 a seguir.

Wizard de criagdo da Atividade Mapas de Conceito x|
Exemplos

-

Mapas de conceito

& Desenvolver um trapa hierdrgquico representando os paradigmas de linguagens de prograrmacio;

& Desenvolver um diagratna cotn os tipos de adwérbios da lingua portuguesa, como ilustra a figura a seguir:

Advérbio

Lugar Tempo Modo Negacio Dhiwvida Intenzidade Afirmacio

& Criar rrapa de conceito com as partes constituintes de urna oragdo, cormo iustra a figura a seguir:

[Z] N#o mostrar essa tela novamente. | Voltar ‘ | Avancar | Cancelar

Figura E.29 - Exemplos na utilizacio da atividade mapas de conceito

Nesse passo, exemplos de utilizagdao da atividade mapas de conceito sdo apresentados
ao professor, que pode desabilitar a exibicdo desse passo novamente selecionando (A), pode
voltar para o passo anterior selecionando (B) ou entdo pode avangar para o terceiro passo,

selecionando (C).

Selecionando (C) na figura anterior, o professor ¢ levado ao terceiro passo, mostrado

na Figura E.30 a seguir.
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Wizard de criagdo da Atividade Mapas de Conceito

Final Step

> Filha

i'-‘ /
R =
[0 D Dl
\ < N, /
S~ =
Voltar ‘ Concluir | | Cancelar |

Figura E.30 — Interface de ediciio da atividade mapas de conceito

Nesse passo, utilizando as opgdes disponiveis em (A), o professor pode inserir caixas
de texto e diversos tipos de conexdes em (E), como mostrado em (B), bastando que se clique

nas caixas para editar o texto, e se faga as conexdes entre essas caixas.

O professor pode ainda voltar ao passo anterior, selecionando (C), ou entdo concluir a
edicdo do mapa de conceito selecionando (D), fazendo com que o mapa de conceito seja

inserido no texto, como pode ser visto em (A) na Figura E.31 a seguir.

Material Ajuda

Organizagho Controle de Paginas

D%‘B\uw\mwa\ [w][s]m][m] (B [®]

Editor de Pagina
@ |5 Pagina1 - Conteudo _
i Tl [[2[8] 8] [2]] [oms -] [ =] (N[5 & E= S

© | Blaco Final =

Edigao de Html r Atividade | C

Mapas de Conceito
Resumo m
Problema_|
Pantos Principais_| '\ _
Link parao Y
Préximo Assurto

MetdforaiAnalogia

Figura E.31 — Resultado no material da inser¢io da atividade mapas de conceito
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O mapa de conceito criado ¢ inserido no material dentro de uma tabela, sendo que do
lado esquerdo dessa tabela, uma letra representando a atividade inserida ¢ colocada,
facilitando dessa forma que o professor perceba qual a atividade utilizada, e mais tarde,
quando o material for utilizado pelos estudantes, eles consigam se familiarizar com as
atividades de acordo com essas letras e tabelas. Todas as atividades exceto a atividade

metafora ou analogia, possuem esse tipo de caracterizagao.

Como todas as atividades apresentam os trés passos mostrados anteriormente, os dois
primeiros passos serdo omitidos nas demais atividades no intuito de mostrar apenas a edi¢ao e

insercao da atividade.

Selecionando (B) na Figura E.27, a interface de edigao da atividade resumo ¢ mostrada

ao professor. Essa interface pode ser vista na Figura E.32 a seguir.

Wizard de criacdo da Atividade Besumo (%]
Passo Final
Opgies de insercao Edigan
2l e [a -] [ -] [N[i]s] [&] EIE[E
S— _— -
——— =]

Inserir Imagem
Inserir Lista

D) @ !

Voltar ‘ Concluir | | Cancelar

(_
A\

Figura E.32 — Interface de edi¢cdo da atividade resumo

Nessa interface, o professor pode editar o resumo em (A), usando as opgoes de edi¢ao
de texto de (B) e opg¢des de edicdo HTML de (C), com a inser¢do de imagens e de listas.
Selecionando (D) a interface volta para o passo anterior, e selecionando (E) o resumo editado

¢ inserido no texto, como pode ser visto em (A) na Figura E.32 a seguir.
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Hirinize]

Controle de Paginas

[ [x

agnitor Verso 1.
Material  fjuda
Organizagio
| Bioco Inicial [at] [« ][]
¢ [ carpa .
= Editor de Pagina
© (5] Paginat - yrmy =
Ty Resurme 2 [B[%]®] [#] (@] ¢! [owa < == WEs @ =

(| BlocaFinal
R Exemplo de resuma

—

Mapas de Conceito Y
Resumo
Problema

Pantos Principais

Link para o
Préximo Assunto

Metaforainalogia

Figura E.33 - Resultado no material da insercio da atividade resumo

Selecionando (C) na Figura E.27, a interface de edi¢do da atividade problema ¢

mostrada ao professor. Essa interface pode ser vista na Figura E.34 a seguir.
Wizard de criagao da Atividade Problema x|
Final Step
Opgies de insergao Edigédo
2] @ Al | [ ~] [N[i]s] [& E=E[E
— |~
—

Inserir Imagem
Inserir Lista

1]

ol [x]

Voltar ‘ Concluir |

Figura E.34 - Interface de edi¢io da atividade problema

| Cancelar

—
L\

Nessa interface, o professor pode editar o problema em (A), usando as opgdes de
edicao de texto de (B) e opgdes de edigdo HTML de (C), com a inser¢ao de imagens e de
listas. Selecionando (D) a interface volta para o passo anterior, e selecionando (E) o problema

editado ¢ inserido no texto, como pode ser visto em (A) na Figura E.35 a seguir.
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[E™ Cognitor Yersao

!
Material Ajuda

1.0

Organizagio

("] Bioco nicial [l[«lwip] (=) (=
& oo Editor de Pagina

© (5] Pégina 1 - Conteuta 1

4 problemat [B[x[o] [# [2e] a -] [= -] Wis| & EEF

[ BlocaFinal

Controle de Paginas

Mapas de Conceito
Resumo \ Y /
Problema
Pontos Principais
Link para o
Proximo Assunto

Metafora/Analogia

Estemplo de Edigan de um Problema.

Figura E.35 - Resultado no material da insercio da atividade problema

Selecionando (D) na Figura E.27, a interface de edi¢do da atividade pontos principais ¢

mostrada ao professor. Essa interface pode ser vista na Figura E.36 a seguir.

Wizard de criagdo da Atividade Pontos Principais

Final Step
Opgies de inserg: Edigdo
9 ¢ [Monospaced ] [12 -] [W[i]s] [& EE[F
S— _—
—

| »

1]

/4

@ gﬁ
=

Voltar ‘ Concluir | | Cancelar

Figura E.36 - Interface de edi¢cao da atividade pontos principais

Nessa interface, o professor pode editar os pontos principais em (A), usando as opgdes
de edicdo de texto de (B) e opgdes de edigdo HTML de (C), com a insercao de listas.
Selecionando (D) a interface volta para o passo anterior, e selecionando (E) os pontos

principais editados sdo inseridos no texto, como pode ser visto em (A) na Figura E.37 a
seguir.
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Material Ajuda

Organizagio Controle de Paginas
D%]Enn:n\mma\ @@@@ @ @
t gl\_%w:;ma 1- Conteudo Sl

o B8] [#] [2]2] oaos =] [z =] (n2]s] (& E==]

© | Bloca Final

E Exemplo de edicao de Pontos Principais
EdigdodeHtml | Atiidade |

Mapas de Conceita | — _
Resumo Y
Problema
Pontas Principais
Link para o
Préximo Assunto

MetaforaiAnalogia

Figura E.37 - Resultado no material da insercio da atividade pontos principais

Selecionando (E) na Figura E.27, a interface de edi¢do da atividade link para o

proximo assunto ¢ mostrada ao professor. Essa interface pode ser vista na Figura E.38 a

seguir.
Wizard de criagdo de Link para o Proximo Assunto
Final Step
Opgies de inserg Edigdo
2 € | Monospaced | [2 -] [n]i]s] [& EE[E
~— — -
—— —

4]

(p] £

\ /

4

Voltar ‘ Concluir | | Cancelar |

Figura E.38 - Interface de edi¢do da atividade link para o préximo assunto

Nessa interface, o professor pode editar o link para o proximo assunto em (A), usando
as opcdes de edicdo de texto de (B) e opcdes de edicdo HTML de (C), com a insercdo de
links. Selecionando (D) a interface volta para o passo anterior, e selecionando (E) o link para
o proximo assunto editado ¢ inserido no texto, como pode ser visto em (A) na Figura E.39 a

seguir.
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Material Ajuda

Organizagio Controle de Péginas

-] Bloco Inicial [a][«][w][»] [&] [=

"] corpo Editor de Pagina
 [5] Pagina 1 - conteudo ===

e BHOIE O — ]
-] Bloco Final N

e | I
Exemplo de edicao de Link para o proximo assunto
EdigdodeHtml | Atiidade |
Mapas de Conceito — s
Resumo g
Problema
Pontas Principais
Link para o
Proximo Assunto

MetaforaiAnalogia

Figura E.39 - Resultado no material da insercio da atividade pontos principais

Selecionando (F) na Figura E.27, a interface de edicdo da atividade metafora ou

analogia ¢ mostrada ao professor. Essa interface pode ser vista na Figura E.40 a seguir.
]

Wizard de criagdo da Atividade MetaforafAnalogia

Passo Final
Opgies de insergao Link da Metafora/Analogia D

Texto para Inicio: [Texto gue dispara a metafora

Edigéo

Sl Moosacen  ~| [12 ~| [N 2] 5| [ [EIE
\ -
Contelddo da Metafora a ser mostrado YT

Inserir Imagem

H_J

1

1]

£
LK -

Voltar ‘ Concluir | | Cancelar

Figura E.40 - Interface de edi¢io da atividade metafora ou analogia

Nessa interface, o professor pode editar o texto que vai servir como metafora ou
analogia em (A), usando as opcoes de edi¢dao de texto de (B) e opgdes de edicao HTML de
(C), com a insercao de imagens e listas. Em (D), o professor precisa entrar com o texto que
vai servir para disparar a metafora ou analogia, ou seja, a palavra ou frase para a qual se esta

criando essa metafora. Selecionando (E) a interface volta para o passo anterior, e selecionando
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(F) a metafora ou analogia editada ¢ inserida no texto, como pode ser visto em (A) na Figura

E.41 a seguir.

Oryanizagho Controle de Paginas

[ :‘| z\ncu\ \\\\\ [« [« ][] [m (=]
g e 8101 [ 8T e =] (T3] @ W
[ | Bloca Final -

PALAVRA OU FRASE QUE DISPARA A METAFORA

EdigaodeHtml | Atvidade |

Mapas de Conceito
Resuma
Problema
Pontos Principais
Link para o
Praimo Assunto

Metafora/Analogia

Figura E.41 - Resultado no material da insercio da atividade metafora ou analogia

A inser¢do da metafora ou analogia no texto fard com que na geragdo do material

instrucional no formato HTML, codigo Javascript também seja inserido na pagina.

O resultado dessa edi¢@o na versio HTML do material gerado pode ser vista na Figura

E.42 a seguir, onde ao clicar em (A), ou seja, na palavra ou frase que dispara a metafora , o

contetdo da metafora ¢ apresentado ao usuario (B).

/} Conteddo 1 - Microsoft Internet Explorer

J Arguivo  Editar  Emibir  Fawortos  Feramentas  Ajuda

. oD A

altar Lranea Parar Atualizar  Pagina inicial
J Endereco I@ C:ATempContedida 1.html I

A

PALAVEA OUFRASE QUE DISPARA A METAFORA

8)

a

Pesguizar Fav

Contetido mostrado como Metafora

e

Pégina Final d

Figura E.42 — Resultado final no material da edicio da metafora ou analogia

Todas as atividades, assim como todas as paginas, podem ser observadas na arvore

representando a organizacao do material, ou seja, toda inser¢do ou remocao de atividades ou
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paginas no material reflete na arvore, facilitando o acompanhamento da criagdo e a
manipulagdo do material pelo professor, como o exemplo da Figura E.43 a seguir mostra,

onde a insercao da atividade resumo em (A) reflete automaticamente em (B).

Cognitor Versdo 1.0 ME R

Material Ajuda

Organizagao Controle de Paginas
:— j Eloco Inicial @ @ @ @ @ @
Corpo = fn
@ L:E Pégina 1- Conteudo i i e = DO
3 rocumns B[] % [5]¢] [pag ~ [o~] WE[5] [ EEE
@ || Bloco Final ‘ A =

R Exemplo de edicao de um resumo /

Edigéio de Html | Atividade |

Mapas de Conceito
Resumo

[r—
Figura E.43 — Interface principal do Cognitor indicando a organizacio do material

As atividades inseridas no texto podem ser editadas ou removidas, clicando-se com o
botdo direito, ou sobre a atividade na arvore da organizacdo do material ou na propria
atividade. A edigdo direta dentro da atividade no texto ¢ evitada por motivos de controle das

atividades dentro da ferramenta, disparando-se automaticamente as interfaces de edi¢do da
atividade correspondente quando o professor tenta fazé-lo.

Quando se cria um novo material, a organizacao de documento escolhida ¢ aplicada no
material, e a indicacdo de que alguma atividade da organizacdo nao foi editada ainda ¢ feita na

arvore da organizagao do material, como a Figura E.44, a seguir, mostra.

Organizagao

9 _| Blaco Inicial
‘ﬁ' Fantos Principais 1

Organizagao

. _| Bloco Inicial

(c‘ Bhtos Principais 1
o _| Carpo Q@ _| _Curpn

=] Pagina 1 - Conteudo |5/ Pagina 1 - Conteudo
? _| Bloco Final & _| Bloco Final

il Resumo 1 ‘ﬁ Resuma 1

‘i Link para o Proximo Assunto 1 @l Link para o Proximo Assunto 1

Figura E.44 — Indicacio de atividade da organizacio de documento editada ou ndo
Na figura anterior, em (A) a atividade do bloco inicial da organizacao de documento
ainda ndo foi editada, mas em (B) j4 foi editada.

A edicdo das atividades da organizagdo de documento, ou seja, das atividades no bloco

inicial ou final, pode ser feita usando um duplo clique sobre a atividade ou ainda clicando
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com o botdo direito do mouse sobre a atividade, o que também permite apagar o conteudo da

atividade.

Algo que diferencia uma atividade do contetido de uma atividade da organizacdo de
documento na arvore da organizagdo do material € a cor, azul para atividades da organizacao

de documento e amarela para atividades do contetido.

Além dos avisos citados até aqui, existem outros implementados na ferramenta como
os mostrados quando o usuério:
e Escolhe utilizar a fonte com sublinhado;
e Escolhe mudar o tipo, tamanho ou cor da fonte utilizada;

e Edita uma pagina e ultrapassa o tamanho recomendado.

Nesses trés casos, o usuario pode ignorar os avisos € até mesmo desabilita-los, para
que ndo sejam mais mostrados, se desejar. Esses avisos trazem explicacdes e diretrizes sobre

o problema encontrado e como soluciona-lo ou evita-lo.

Apos terminar toda a edicao, o professor salva o material criado e pode entdo gerar o

material em formato HTML para ser utilizado via Internet.

Para isso, o professor deve escolher a op¢do Gerar HTML do menu Material, da
Figura E.5, o que faz com que o processo de geracdo de HTML comece. Nesse processo, o
professor precisa primeiramente indicar o diretério no qual o material serd gerado, o que ¢

feito pela interface mostrada na Figura E.45 a seguir.

ESave
Save In: ‘ﬁTemp v| @@@@E
Jimages
File Hame: |C:1Temp |
Files of Type: | All Files i |

Save | | Cancel |

Figura E.45 — Interface para escolha do diretério do material a ser gerado

Apos definir o diretério, a ferramenta executa uma série de tarefas:
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As informagdes sobre o material, ou seja, titulo, autores, disciplinas e descricdo sdo
colocadas na pagina inicial do material, juntamente com todas as atividades do bloco
inicial da organizacao de documento que foram editadas pelo professor, se existirem.

O professor precisa definir qual das paginas do material € a primeira pagina (ja que por ser
hipertexto, a primeira pagina editada pode ndo ser a primeira pagina a ser acessada pelos

estudantes). Isso ¢ feito através da interface mostrada na Figura E.46 a seguir.
Link para uma Pagina do Matenial

Qual Pagina é a Primeira Pagina do Contedido do Material?

Paginas do Material

Pagina 1 - Conteudo
Pagina 2 - Conteudo 2

Figura E.46 — Interface para definicio da primeira pagina do material

Com isso definido o Cognitor pode entdo inserir um link entre a pagina inicial com as
informagdes do material e as atividades do bloco inicial para a primeira pagina do material
editado pelo professor.

O professor precisa definir qual das paginas do material ¢ a ultima pagina (ja que por ser
hipertexto, a ultima pagina editada pode ndo ser a ultima pagina a ser acessada pelos
estudantes). Isso ¢ feito através de uma interface similar a mostrada anteriormente.

Com isso definido o Cognitor pode entdo inserir um link entre a Ultima pagina do
material editado pelo professor e a pagina final do material, criada com as atividades do
bloco final da organiza¢do de documento que foram editadas pelo professor, se existirem.
O conteudo de todas as paginas € percorrido, alterando-se as paginas em que as atividades
necessitem de Javascript para funcionarem, como ¢ o caso das metaforas e analogias.

O contetdo de todas as paginas € percorrido, estabelecendo-se os links corretos entre as
paginas do material e alterando-se todos os links e imagens para que fiquem relativos a
partir do diretério onde o material estd sendo gerado (copiando os arquivos para esse
mesmo diretorio), facilitando assim a sua posterior instalagdo em um servidor Web para

poder ser utilizado.
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