.o&b _ 4 -
@e COBENGE 2005
P XXXII - Congresso Brasileiro de Ensino de Engenharia
L “Promovendo e valorizando a engenharia em um cenario de constantes mudangas”
12 a 15 de setembro - Campina Grande Pb

Promogao/Organizagao: ABENGE/UFCG-UFPE

ACADEMUSNET: UM SISTEMA DE EDUCACAO A DISTANCIA COMO APOIO
AO ENSINO PRESENCIAL

Cristiano de Jesus - cristiano.jesus@am.unisal.br
Centro Universitério Salesiano de S&o Paulo (UNISAL).
Departamento de Engenharia Ambiental.

Rua Dom Bosco, 100.

CEP 13466-440 — Americana - SP.

José Antbnio Arantes Salles - jasalles@unimep.br
Universidade Metodista de Piracicaba (UNIMEP).
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producéo.
Rodovia Santa Barbara - Iraceméapolis Km. 1.

13450-000 Santa Béarbara D'Oeste— SP.

Resumo: Este artigo apresenta um sistema de informacdo com interface web como
ferramenta do processo de ensino-aprendizagem para apoio a disciplinas e cursos
presenciais. A partir de estudos relativos a interacdo entre jovens e a tecnologia de
informagdo, foi construido um ambiente virtual que incorpora modelos pedagdgicos e
estratégias didaticas apropriadas ao uso de tecnologia de informacdo na educacgdo. Os
resultados de sua utilizacdo vém demonstrando que a proposta se constitui num meio
concreto de se enfrentar os desafios e obstaculos que envolvem esta temética.
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1. INTRODUCAO

A despeito de todo seu potencial, a tecnologia da informacéo € subutilizada na educacéo.
Isto pode ser devido a falta de preparo ou escassez de recursos. Porém esta situacdo também
pode ser derivada de uma resisténcia cultural quanto a adocao de tecnologias de informacéo
no processo de ensino, devido a alguns mitos que vao surgindo como conseqiéncia da falta de
informacdo. Talvez o maior deles é o que se julga “falta de contato humano” em um processo
que ¢ intermediado por computadores.

Esse trabalho é resultado de uma iniciativa que visa explorar a tecnologia da informacéo
(T1) como instrumento de aprendizado e também como canal para estreitar relaces entre
professores e educandos. Um dos beneficios que essa tecnologia pode trazer é tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais interativo, e também mais direcionado para atender
caréncias particulares de acordo com o perfil de cada estudante.

A carga horéaria da maioria das disciplinas e cursos, muitas vezes nao permite envolver
sendo uma parte de todo o seu complexo. A Internet possibilita aos professores ir além e
atribuir dimensdes para serem exploradas, disponibilizando o méximo de informacdes que



estiverem ao seu alcance, deixando que o aprofundamento em um determinando assunto fique
a cargo do proprio aprendiz, de acordo com o seu interesse e disponibilidade.

Este trabalho visa apresentar a ferramenta Academusnet, desenvolvida pelos autores a
partir de referenciais tedricos educacionais e de TI, para servir como apoio ao processo de
ensino e aprendizagem, seja em atividades presenciais ou a distancia, ferramenta esta que vem
sendo utilizada com ampla aceitagdo no ensino de engenharia em instituicdes de ensino
paulistas.

2. ATINAEDUCACAO

Diversos modelos pedagdgicos apregoam que o processo de ensino deve, extensivamente,
possibilitar a criagcdo concreta de experiéncias e desenvolver canais para refletir sobre elas,
definindo teorias, praticando, experimentando e integrando conceitos. Todavia, esse objetivo
fica distante quando ndo sdo respeitados fatores como cultura, deficiéncias e potenciais de
cada aprendiz em particular; e quando esses aspectos sdo considerados, na pratica muitos se
deparam com o fato de que sdo necessarios diversos mecanismos para que seja possivel obter
sucesso (ABRAHAM, 2002).

Ferramentas e estratégias devem ser alinhadas para permitir que o estudante enfatize sua
maneira de aprender e efetivamente construa reflexdes e atue sobre o conhecimento ao invés
de apenas recebé-lo passivamente (ABRAHAM, 2002). Tendo esta afirmativa como hipoétese,
este trabalho propde explorar o potencial da tecnologia da informacdo através do
levantamento de caracteristicas de ferramentas que sejam eficazes para a aprendizagem, bem
como estudar estratégias, tais como o uso de grupos de discussbes, projetos, trabalho
cooperativo, estudo de casos, simulagdes, entre outros, para atender os objetivo da educacéo.

Entendendo que a tecnologia e a Internet podem trazer um avango significativo para a
qualidade de ensino desse pais e que muitas sdo as dificuldades que os profissionais de
educacdo enfrentam na utilizacdo da tecnologia, € importante a existéncia de uma ferramenta
tecnoldgica que possua uma interface amigavel entre o professor e o computador e entre 0
estudante e computador, de modo que o processo de ensino e aprendizagem nao sé tenha
agregado a si vantagens reais, mas que também nao sofra quaisquer tipos de perda.

Antes mesmo das questBes técnicas, existe uma série de outros fatores que envolvem as
aplicacbes com interface web, principalmente quanto as informacGes que serdo
disponibilizadas. Sendo assim, faz-se necessario o cuidado com os direitos autorais do
contetdo, legitimidade das informacdes, aspectos legais e éticos, didatica, além da
usabilidade dos ambientes educacionais na web que devem estar em conformidade com
aspectos cognitivos do ser humano além de outros também ndo menos importantes que a
propria iniciativa em si.

Em relacdo ao aspecto institucional, qualquer iniciativa no sentido de utilizar a tecnologia
como ferramenta de apoio pedagodgico deve ser planejada de acordo com a missao, valores e
estratégia da instituicdo, sem tira o foco dos usuarios, que serdo os aprendizes e professores
(PANTAZIS, 2002).

Atualmente ha preocupacdes quanto a formacgdo de educadores, pois ndo se pode utilizar
novas tecnologias com os mesmos métodos seculares de ensino. Velhas proposi¢cdes sobre
lecionar devem ser muitas vezes abandonadas por serem incompativeis com esse novo
ambiente (PALLOF & PRATT, 2002).

Um fator que ndo pode ser esquecido é a questdo da construcao do conhecimento. Grande
parte dos materiais e cursos disponibilizados na Internet possui elevado carater instrucional e
informativo. Sdo sofisticados tecnologicamente, mas pedagogicamente pobres (ALESSI,
2003; ROMANI et al 2000; MORAES, 2000). Pode-se observar que grande parte dos
ambientes web desenhados para fins educacionais enfatiza aspectos informativos e instrutivos,
em detrimento dos aspectos construtivos, criativos e reflexivos, que sdo essenciais no
processo de aprendizagem e nas questdes que envolvem o desenvolvimento humano. O
ambiente de aprendizagem deve propiciar possibilidades da realizacdo, de forma individual ou



em grupo, de atividades de exploracdo, investigacédo e descobertas, reconhecendo o individuo
em todas as suas dimensfes ao mesmo tempo em que facilita a busca de informacdes de
forma contextualizada (MORAES 2000).

Devido aos préprios objetivos para os quais foi criada a Internet, e também pelos
aspectos em que estdo baseados todo o seu crescimento e evolucdo, é natural que suas
aplicacBes estejam voltadas para uma natureza informativa, e também que o0s seus
desenvolvedores se sintam inclinados a construir ambientes com essas caracteristicas. No
entanto, isso ndo quer dizer que a tecnologia ndo possua condigdes de legitimar ambientes que
possuam propriedades e integridade educativa, que acomode comunidades e as estimule a
construcdo do conhecimento.

3. O PAPEL DO PROFESSOR

Em uma pesquisa realizada entre estudantes da Universidade de S&o Paulo (USP),
constatou-se que uma grande parcela deles esta convencida de que as aulas exclusivamente
expositivas ndo representam o melhor caminho para uma aprendizagem efetiva. A educagéo
do futuro estara calcada na relacdo teoria e préatica, onde os estudantes poderdo vivenciar o
que estdo aprendendo, isso através de projetos de extensdo, empresas juniores, etc., onde o
processo de aprendizagem se dard em um ambiente que “submeta os aprendizes a maior
quantidade de experimentacdes e pesquisas possiveis, nas quais o professor desempenhe o
papel de facilitador” (DIMENSTEIN, 2001).

No entanto, a presenca da tecnologia por si s6 ndao provoca mudancas e melhorias no
processo de aprendizagem; € necessario um deslocamento pragmatico por parte dos
professores e estudantes. A maior barreira é a preocupacdo, entre os educadores, de conviver
com a tecnologia sem que ela ponha em risco principios da filosofia da educacdo (SA &
VALENTE, 2003).

Nesse sentido, pode-se observar uma movimentacdo em direcdo a utilizagdo de recursos
de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC) na formacdo de professores. Essa
iniciativa é altamente louvavel para que a tecnologia ndo tome a forma meramente
instrumental, como videos, masicas e tantos outros que possibilitam que o processo de
aprendizagem se mostre mais atraente “valendo-se do paradigma tradicional de ensino com
nova roupagem” (ALONSO et al., 2003).

N&o h& demérito nessas iniciativas, mesmo porque elas até podem se mostrar eficientes
em muitos casos, mas pode-se observar uma sub-utilizacdo do potencial pedagogico que
representa a Internet. Portanto, é fundamental que o professor, além de precisar ser usuario da
tecnologia, também deve ser critico com relacdo ao seu trabalho, buscando habilidades para
conciliar tecnologia e praticas pedagogicas e explorar ao maximo os beneficios dessa relacao.

A decis@o pela adocédo da informatica no processo de ensino deve estar associado com o
desejo de melhorar as interacdes e o trabalho colaborativo, pois sdo nesses itens que se
concentram o diferencial do ambiente de aprendizagem a distancia em relacdo as aulas
expositivas. Nesse sentido, nesses tipos de ambientes, os professores tém a oportunidade de
acompanhar os estudantes de maneira muito proxima, podendo perceber seus critérios para
resolucdo de problemas. A compreensdo desses fatores é importante para que ele possa
orientar o aprendiz e auxilid-lo a perceber o sentido nas coisas que est4 fazendo, criando
assim, um terreno fértil e estimulador para construcdo de novos conhecimentos (PRADO &
VALENTE, 2000).

A comunicacgdo entre os individuos em um ambiente de EAD se da pela escrita, 0 que
possibilita uma melhor articulacdo entre reflexdes, entre o conhecimento contextualizado e
ndo contextualizado, além de ser uma maneira de ter documentado suas praticas pedagégicas.
Contudo, para que isso aconteca, 0s professores precisam compreender 0s potenciais
educacionais da informatica e utiliza-las como recurso para a realizagdo de tarefas e
desenvolvimento do conhecimento, precisam saber utilizar a informatica em suas atividades



pedagdgicas, atuando dentro do contexto em que esta inserido (PRADO & VALENTE, 2000).
4. EDUCACAO EM ENGENHARIA

De acordo com WULF, apud SECHRIST et al. (2002), a atual sociedade é notadamente
dependente da tecnologia, e a engenharia, como ciéncia que visa criar solu¢Ges para 0s
problemas humanos, deve estar atenta a essa realidade. Desse modo, de acordo com este
autor, as instituices de ensino devem abordar os aspectos tecnoldgicos da seguinte maneira:

a) melhorar a capacidade dos professores em preparar 0s alunos para um mundo
crescentemente tecnolégico;

b) promover o crescimento e o desenvolvimento de comunidades colaborativas no
ensino de engenharia, de modo a tornar estimulante e atrativo o uso da tecnologia;

c) melhorar o ensino de engenharia, usando métodos de ensino e pesquisa inovadores
nas instituicdes de ensino.

O ensino de engenharia exige inimeros laboratdrios para que os estudantes possam
aplicar seus conhecimentos e habilidades em plantas e processos do mundo real. Entretanto, o
custo disso impde dificuldades e muitas restri¢es as instituicbes de ensino com cursos de
engenharia em todo o mundo. Os autores consideram entdo o uso de sistemas educacionais
baseados na Internet com o uso de video-conferéncia para expandir ainda mais o contato dos
aprendizes com o0 mundo real (SWAMY et al., 2002).

Hoje, a evolugcdo do conhecimento acontece de forma muito répida e a atualizacdo se
tornou um item de muita importancia devendo acontecer de maneira constante. Assim, oS
estudantes precisam ter habilidades de auto-aprendizagem. Dessa forma, a participacéo ativa
dos aprendizes no processo é fundamental (COSTA et al., 2003).

Assim, um novo paradigma educacional estid surgindo juntamente com ambientes de
aprendizagem mais adequados aos novos modos de pensar e agir. A ferramenta que sera
apresentada na secdo seguinte foi desenvolvida sob a égide desses novos conceitos. As
funcionalidades do sistema atendem a requisitos pedagogicos essenciais, possibilitando que o
professor possa desenvolver um ambiente de aprendizado real e eficaz, estimulando a
pesquisa e a formagéo do conhecimento dentro de um processo participativo e interativo.

5. O AMBIENTE DE EDUCACAO A DISTANCIA

O ambiente de educacdo a distancia deve proporcionar aos estudantes, além de contetdo,
também interatividade coletiva, possibilidade de comunicacdo entre as pessoas que estdo
conectadas simultaneamente, espacos para que se possam expor idéias, opinides,
argumentagdes e contra-argumentagdes.

O conteudo ainda deve ser enriquecido por quantas referéncias forem possiveis, de forma
a incentivar a pesquisa entre os estudantes a0 mesmo tempo em que 0 protege da imensa
diversidade da Internet, dificultando seu acesso a materiais duvidosos e de baixa qualidade.

Além da arquitetura do ambiente, é importante ainda considerar a tecnologia que foi
usada ou que serd escolhida para seu desenvolvimento. Portabilidade e funcionalidade séo
aspectos fundamentais no momento da escolha.

De nada adiantard o ambiente estar bem desenhado, possuir uma arquitetura sélida e bem
conceituada, se sua navegabilidade for comprometedora, se 0 estudante se perder no
hipertexto, ou se a interface for cansativa ou irritante. Todas essas questbes devem ser
discutidas no momento de analisar ou planejar a usabilidade de um ambiente de educacéo a
distancia.

Ha trés momentos que precisam ser considerados na escolha da tecnologia: ferramentas
de desenvolvimento, aplicacdes que serdo executadas no servidor e, por fim, aplicagdes que



deverdo ser executadas no cliente. Entende-se por cliente o ambiente computacional do
usuario, ou seja, 0 seu computador, considerando os softwares instalados.

Ao planejar o desenvolvimento de qualquer ambiente voltado para a web, é fundamental
a adocao de padrbes que sejam compativeis com todos os navegadores existentes, bem como
de ferramentas de desenvolvimento que incorporem essas convencgoes.

Embora isso pareca paradoxal, é possivel que ferramentas de desenvolvimento insiram
codigos proprietarios da empresa que as concebeu nos documentos HTML/DHTML, de forma
gue somente 0s programas desenvolvidos por ela possam interpreta-los, criando assim uma
rede nociva em que apenas softwares de uns poucos fabricantes possam ser utilizados,
centralizando a responsabilidade da evolucdo da tecnologia nas mdos de um seleto grupo de
empresas com interesses puramente comerciais.

Pode-se perceber esse fato ao se tentar acessar algumas paginas de Internet com um
determinado software navegador e uma mensagem se apresenta na tela informando que néo
sera possivel prosseguir, pois ndo se esta usando o navegador correto.

A fim de assegurar que episodios como esse ndo acontecam, foi fundada a W3C (World
Wide Web Consortion), que é uma organizacdo na qual empresas e profissionais contribuem
para criar padroes de desenvolvimento para a Internet com a finalidade de servir como
diretivas de referéncia para desenvolvedores. Fundamentalmente, a W3C1 se baseia nas
seguintes premissas para o0 estabelecimento desses padroes:

« Acesso Universal: os beneficios da Internet devem ser acessiveis a todas as
pessoas, sem distincdo, independente de qual hardware ou software utilizar, de
qual infraestrutura de rede, linguagem nativa, cultura, localizacdo geografica,
habilidades mental ou fisica;

« Seméantica: a web deve ser um ambiente de compartilhamento do conhecimento e
para tal seus documentos devem ser escritos, utilizando tecnologias que o0s
computadores e sistemas possam interpreta-los adequadamente;

« Confianga: a Internet € um meio de compartilhamento do conhecimento e néo
apenas de leitura, como as revistas. Para que isso seja possivel, a tecnologia deve
dispor de meios para garantir a confiabilidade das informacoes;

o Interoperabilidade: a Internet deve ter um contetdo visivel pelos mais diferentes
softwares;

o Evolucdo: todos os padrdes da W3C sdo criados baseados nos principios de
simplicidade, modularidade, compatibilidade e extensibilidade, de modo que
estejam aptos ao desenvolvimento e evolucao;

« Descentralizagdo: a centralizacdo exigiria que todo acesso fosse validado por
algum agente central, concentrando todo o trdfego e comprometendo a
conectividade e o desempenho;

« Contetdo Multimidia: sdo necessarios padrbes para contetdos baseados em
recursos multimidia como imagens auto-escalaveis, som, video, efeitos
tridimensionais, animagOes, etc, de modo a garantir a acessibilidade desses
recursos a todos.

No servidor, os softwares executados sdo o servidor web e 0 banco de dados. A escolha
do servidor é bastante importante, pois ele determinara alguns caminhos a seguir quanto aos
recursos de desenvolvimento.

Os principais servidores web sdo o IIS (Internet Information Server) e o Apache. A
principal diferenca entre ambos esta no nivel de compatibilidade com outros softwares.

O Apache é o que possui a maior fatia do mercado de servidores atualmente na Internet.
E compativel com os sistemas operacionais Windows, Linux e sistemas Unix, além de ser
gratuito e ter seu codigo fonte aberto, enquanto que o 1IS somente funciona em plataforma
Windows e possui um custo consideravel.

Entre as opgOes de bancos de dados podem ser considerados o MySQL, PostgreSQL,
Oracle e MS-SQL Server. Os dois primeiros sdo gratuitos e possuem seus codigos fontes



abertos, possuem muitos recursos e bom desempenho ndo deixando nada a desejar em relacédo
aos proprietarios.

A conexdo com o banco de dados é sempre feita por uma linguagem de programacéo que,
no caso do Apache, pode ser o PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) ou Java, enquanto no IIS
deve ser sempre utilizado a linguagem ASP (Active Server Pages).

A linguagem de programacédo do servidor web é muito importante, pois, praticamente, é
através dela que as paginas do sistema de EAD serdo desenvolvidas. Ela faz o papel de pré-
processador do HTML que é um padrdo de formatacdo para hipertextos, ou seja, 0s programas
criam em tempo de acesso as mensagens no formato em HTML que deverdo ser exibidas pelo
navegador. O conteudo, na sua maior parte, fica armazenado em bancos de dados e séo
dispostos em documentos HTML, conforme a necessidade. Dessa forma as paginas web
ganham uma capacidade muito grande de personalizacdo. Conforme o perfil do usuario, o
sistema pode se apresentar de uma maneira diferente.

Esse mecanismo domina a Internet nos dias atuais, assim todo o conteido fica
armazenado em bancos de dados e sdo resgatados e apresentados conforme vao sendo
requisitados. Isso traz uma agilidade bastante grande haja vista que o armazenamento de
informagdes em bancos de dados é muito mais facil e rapido do que sua adequacdo e
formatacdo em documentos HTML.

O principal software que serd executado no computador dos usuarios do sistema é o
navegador. Entretanto, € necessario cuidado quanto aos padrdes de desenvolvimento,
conforme ja foi discutido anteriormente.

Além disso, deve-se levar em consideracdo aplicativos adicionais, que possivelmente
precisardo estar instalados para que o usuario consiga navegar no ambiente de EAD. Isso esta
longe do ideal; o correto mesmo é que nao fosse necessario nada mais que o navegador para o
ambiente estar acessivel.

Porém hé desenvolvedores que apreciam tecnologias que exigem esses aplicativos
adicionais, que séo chamados de plugins. Quando a aplicacdo exige do navegador algo mais
do que interpretar documentos no formato HTML, entdo surge a necessidade dos plugins.

Alguns deles sdo tdo comuns que praticamente a maioria dos usuarios ja 0os possuem
instalados; todavia, ndo se pode contar jamais que todos o tenham, e ainda, principalmente,
ndo se pode considerar que todos esses que ndo os possuem terdo habilidades suficientes para
adquiri-los, instala-los e configura-los. Normalmente os usuarios comuns nao o fazem nem
que por isso abdiquem do acesso ao contetido da pagina web; na grande maioria das vezes é o
que acontece.

Na grande maioria das vezes, as tecnologias podem ser substituidas por outras mais
convenientes, porém nem sempre 0 que € mais conveniente para os usuarios do sistema o €
também para o desenvolvedor, que provavelmente tera que despender mais horas de trabalho
por ter que utilizar técnicas ou metodologias menos produtivas.

A usabilidade envolve técnicas e teorias muito discutidas entre profissionais, como
jornalistas, designers e desenvolvedores. Constitui-se num conjunto de regras tendo como
foco principal as pessoas que navegardo pelos ambientes de Internet. Sdo resultados de
estudos do comportamento das pessoas, e isso vem sendo amadurecido com o tempo visando
definir o que melhor se pode fazer na interface entre 0 homem e a maquina.

MCGREGOR (2003) conceitua usabilidade como concentragdo de esforgos em tornar
algo facil de usar, tornando uma aplicacdo o mais simples, direto e uniforme possivel,
apresentando-se de maneira transparente e intuitiva. Na opinido do autor, isso significa
“pensar no usuario antes, depois e sempre”.

Alguns autores utilizam o termo “heuristica” para denominar um conjunto de regras de
usabilidade em aplicagcdes web. Trata-se de um método réapido, facil e barato de avaliar o
design de interfaces. Na opinido de NIELSEN (2003), as dez heuristicas de usabilidade mais
importantes sdo:

« Visibilidade do estado atual - a aplicacdo deve manter os usuarios informados sobre



0 que esta acontecendo;

« Correlacdo entre o sistema e o mundo real - o sistema ndo deve ser orientado por
termos técnicos, mas sim utilizar a linguagem dos seus usuarios, com palavras,
frases e conceitos que Ihes sdo familiares;

« Controle de usuérios e liberdade - ocasionalmente os usuarios podem acessar
acidentalmente uma area ou realizar opera¢Ges por engano. O sistema deve prover
de recursos para anular determinadas acdes e possuir um sistema de navegacao que
permitisse ao usuario facilmente chegar onde ele quer sem necessariamente ter que
navegar por entre paginas que nao lhe sdo familiares;

« Consisténcia e padronizagdo - o usuario ndo deve ter que escolher entre palavras,
situacOes ou agdes que possuem 0 mesmo significado;

« Prevencdo de erros - melhor que mensagens de erro customizadas e mais
amigaveis, € nao precisar delas, tomando sempre medidas preventivas;

« Reconhecimento no lugar de memorizagdo - desenvolvimento de objetos, acdes e
opcOes que sdo visiveis. Os usuarios ndo devem ter que memorizar as informacdes,
mas sim reconhecé-las de alguma maneira;

« Flexibilidade e eficiéncia de uso - aos usuarios novatos deve-se permitir a
personalizacdo e a programacao de acOes freqlientes e aos usuarios avancados, a
criagéo de atalhos para que a navegagédo e 0 acesso ao sistema ocorram de maneira
mais agil e objetiva;

« Estética e design minimalista - as janelas ndo devem conter informacoes
irrelevantes ou completamente dispensaveis. Qualquer unidade extra de informacéo
deve possuir contetdo de especial relevancia;

« Ajuda aos usuarios no reconhecimento, diagnostico e recuperacdo de erros - as
mensagens de erros devem ser claras, sem cddigos, que indiquem efetivamente o
problema e sugira solucdes;

« Ajuda e documentagdo - a documentacdo da aplicacdo precisa estar acessivel aos
usuarios e deve ser concisa, facil de pesquisar e objetiva; focando as atividades que
0s usudrios estdo mais acostumados a fazer.

E importante que tanto a arquitetura do ambiente como sua tecnologia e nivel de
usabilidade estejam alinhados com os objetivos, visdo e valores de seus patrocinadores, e que,
acima de tudo, os usuarios alvos da iniciativa se sintam atraidos por ela, e motivados do inicio
ao fim de todo o processo.

Existe uma ampla opcdo tecnoldgica que pode ser adotada para atender as necessidades
desde o desenvolvimento até a utilizacdo do ambiente de EAD. Entretanto, o cuidado na sua
escolha é importante, pois ela pode levar o projeto a alcancar um namero de usuarios bem
menor do que Sse esperava, isso se ela ndo o condenar completamente ao fracasso.

6. O AMBIENTE ACADEMUSNET COMO APOIO AO ENSINO-
APRENDIZAGEM

A proposta do Academusnet (http://www.academusnet.pro.br) é ser acessivel e funcional
sem necessidade de conhecimento prévio de qualquer tecnologia, sem precisar de uma
estrutura sofisticada ou equipe especializada que fosse encarregada de instalar o sistema e
configura-lo.

O Academusnet ¢ um sistema de informacdo que permite o desenvolvimento e
disponibilizacdo de ambientes de aprendizagem via Internet. Portanto trata-se de uma
ferramenta que pode ser utilizada para fins tanto de educacdo a distancia como para apoiar
cursos ou outras atividades educativas presenciais.

A proposta é que o sistema seja abrangente e que proporcione um ambiente de
aprendizagem real e efetivo e que possa, em qualquer momento, ser aferido com
tranquilidade, passando pelo crivo das metodologias, requisitos e padrdes pedagdgicos



definidos por autores e especialistas no assunto, ja discutidos anteriormente. Isto ndo significa
que a utilizacdo deste sistema de informacéo resultard, incondicionalmente, em um processo
de aprendizagem construtivista, por exemplo, ou mesmo objetivista ou colaborativista. O
Academusnet foi desenvolvido com vistas a atender essas abordagens pedagdgicas, todavia o
papel do professor é preponderante para adaptar 0 ambiente para que seus objetivos e métodos
sejam atendidos.

6.1 Recursos do Academusnet

Todos os ambientes de aprendizagem criados no Academusnet apresentam as seguintes
funcionalidades:

Capa:

Contém informacgdes sobre a disciplina, como nome, objetivos e carga horaria. Além
disso, séo apresentados os numeros de mensagens néo lidas na caixa postal do usuario, avisos
do professor e também o nimero de faltas permitidas e ocorridas até 0 momento.

Usuarios do ambiente

Aprendizes: relacdo de todos os aprendizes associados a disciplina; podendo-se ter acesso
ao perfil de cada um, ao e-mail e ao ICQ;

Professores: outros professores cadastrados no Academusnet podem ser convidados a
fazer parte do ambiente de aprendizagem através desta secao.

Canais de Comunicacao

Bate-papo: todo ambiente possui uma sala de bate-papo para que usuarios que estejam
acessando o ambiente simultaneamente possam se comunicar;

Forum: todo ambiente possui também um férum de discussdo que pode servir como base
de conhecimento para 0s Usuarios;

Mensagens: tanto 0s estudantes como os professores podem enviar mensagens para todos
0s membros do ambiente da disciplina. Essas mensagens sdo enviadas no endereco de e-mail
do usuario, e também ficam registrado nesta secdo para futuras consultas.

Escopo e Plano do Conteudo a ser Abordado

Conteldo: nesta secdo sao disponibilizados topicos abrangentes sobre o contetdo da
disciplina, constituindo uma ementa, por exemplo. A partir desses topicos estdo associados
outros, mais especificos, como o conteldo programatico, isto é, o detalhamento da ementa;

Programacao de aulas: cronograma no qual é possivel associar as aulas do programa ao
conteddo.

Recursos

Agenda: agendamento de atividades que podem ou ndo estar associadas a algum critério
de avaliacdo;

Avisos: avisos disponibilizados pelo professor;

Bibliografia: relacdo de livros e periddicos, podendo inclusive conter um link da pagina
web da obra, ou de uma loja virtual onde possam ser adquiridos;

Links: paginas da Internet que podem servir como referéncia;

Material de Apoio: o professor pode armazenar até 10 megabytes em material de apoio,
como apostilas, notas de aula, etc. Cada arquivo a ser disponibilizado ndo pode ultrapassar o
tamanho de 2 megabytes;

Minicursos: o professor pode disponibilizar minicursos e tutoriais em determinados
assuntos que os estudantes possuem mais dificuldades, para que possa servir como reforco;

Observacgdes do Professor: comentarios e observacdes que o professor possa julgar



necessarios.

Atividades

Controle de Frequéncia: registro das faltas, sendo que os aprendizes podem consulta-las,
tanto referentes ao total delas como também ao dia em que elas ocorreram. Os aprendizes
ainda podem compara-las ao total de faltas permitidas para a discipling;

Desempenho Coletivo e Individual: o professor pode registrar comentarios para cada aula
realizada, tanto sobre a turma em geral como para aprendizes de maneira individual. Isso pode
ser importante para que os estudantes possam ter acompanhamento do seu desempenho;

Palmtop: geracdo de listas de controle de presenca para fins de integracdo com o utilitario
AcademusPDA que funciona em Palmtops;

Registro de aulas: registro de aulas dadas, podendo ou ndo estar associada com uma
determinada aula programada, e também ao conteudo planejado, de modo a se registrar as
matérias ministradas e que foram previstas nos programas.

Avaliacao

Formacdo de Equipes: definicdo de equipes para desenvolvimento de atividades de
avaliacdo;

Orientacéo de Projetos: agendamento e gerenciamento de reunides de orientacdo para
atividades supervisionadas, sejam para desenvolvimento individual ou em equipes. Ideal para
auxiliar na orientacdo de Estagio Supervisionado, Trabalhos de Conclusdo de Curso, Projetos
de Iniciacdo Cientifica e desenvolvimento de monografias, dissertacdes e teses;

Processo de Avaliacdo: programacdo de atividades que fazem parte da avaliagdo dos
aprendizes. Devem ser definidas de acordo com seu respectivo peso dentro de um periodo
(semestre, bimestre, etc). Conforme elas vado ocorrendo, o professor deve preencher as notas
dos seus estudantes. Eles poderao consulta-las, podendo inclusive visualizar sua representacdo
dentro do periodo;

Testes e Provas: o sistema permite a elaboracdo de provas e testes, que podem ser feitos
no ambiente individualmente ou em equipes. Elas podem ser de quatro tipos: questdes
dissertativas, de multipla-escolha, a combinac&o entre ambas e também via carga de arquivos.
As provas e testes ndo possuem um vinculo exclusivo com a disciplina, podendo ser criado
um banco de provas e testes para que sejam utilizados quando necessarios.

Relatérios

Diario de Classe: relatorio contendo o registro das atividades realizadas dentro de um
determinado periodo;

Relatério de Acesso: relatério contendo todos os acessos dos aprendizes ao ambiente.
Nesse relatério também pode ser consultados o nivel de interatividade com o ambiente e em
cada sesséo.

6.2 Pontecialidades pedagdgicas do Academusnet

Como jé foi levantado anteriormente, fatores como linguagem, percep¢édo, conhecimento,
cognicdo, inteligéncia, contexto social e historico, sdo importante e por isso foram
considerados na concepc¢do deste sistema, para que a individualidade das pessoas possa
permanecer integra e 0s ambientes virtuais disponibilizados pelo Academusnet possam ser
ricos em reflexdes e contextualizacGes. Esses importantes elementos de aprendizagem séo
constantemente estimulados pelos recursos presentes no sistema, tais como agenda de
compromissos, quadro de aviso, salas de bate-papo, féruns de discussdo, avaliacBes
comentadas, sistema de mensagens e comentarios do educador sobre postura e desempenho
coletivo e individual dos estudantes, permitindo assim, uma melhor interagdo entre todos os
membros do ambiente.



Um exemplo disso séo as atividades de pesquisa que podem ser disponibilizadas pelos
professores. No momento da elaboracdo do estudo de caso e das questdes, o professor ja pode
respondé-las. Desse modo a analise das respostas, que também podem ser feita pelo sistema,
fica bastante facilitada. Uma vez que os estudantes tenham completado a atividade, o
professor pode fazer seus comentarios sobre cada colocagéo do aprendiz.

Com isso o estudante pode obter uma correcdo comentada sobre suas respostas,
aumentando ainda mais a interacdo entre o professor e aprendiz. Esse recurso é muito
importante tendo em vista que o estudante ndo obtém apenas o resultado da sua avaliag&o,
mas tambeém um comentario sobre os pontos onde precisa melhorar.

Uma ferramenta que efetivamente confere ao Academusnet as caracteristicas de um
sistema de educacgdo a distancia sdo os minicursos. Com ela é possivel que o professor, em
atividades presenciais, disponibilize outras abordagens de um determinado assunto em que 0s
aprendizes estejam com uma dificuldade maior.

Os minicursos sdo muito semelhantes a um conjunto organizado de slides de uma
apresentacdo. A quantidade de informacdes que se pode disponibilizar € praticamente
ilimitada. Um exemplo de minicurso pode ser observado na figura 1.

} Academusnet - 0 Templo do/Saber,- Mozilla Firefox BEL
Arquivo Editar Exibir Ir Bookmarks FEerramentas Ajuda

Minicurso: Conceitos Basicos de Usabilidade £}
Bate-Papo

Férum WdGPW

Mensagens

Programagéio de Aulas

Conceitos Fundamentais de Usabilidade

MCGREGOR (2003) conceitua usabilidade coma concentragéo de esforgos em tornar
algo facil de usar tornando uma aplicagdo mais simples, direta e uniforme quanto
possivel apresentando-se de maneira transparente e intuitiva. Na opinido do autor isso
significa"pensar no usuario antes, depois e sempre

Referéncias

Revista Ensino Superior £
A inutiidade das péginas de ertrada [
|
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Figura 1: Exemplo de pagina de minicurso do Academusnet

Outros recursos de comunicacdo tais como féruns de discussdo, salas de bate-papo e
sistema de mensagens, permitem uma mobilidade muito grande aos participantes do ambiente
por permitir uma extensdo da sala de aula na Internet que pode ser acessado a qualquer
momento e qualquer lugar que possua um computador conectado. Os recursos de minicursos,
links de Internet, material de apoio, além das atividades de pesquisa em equipe permitem que
0 professor possa conduzir os educandos em seu processo de descoberta e construcao do seu
conhecimento, colocando-lhes ao alcance referéncias confiaveis que podem ajudar-lhes nesse
processo.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A Internet estd praticamente em todas as areas de atividade humana. Ja é bastante
familiar, entre a maioria das pessoas, termos como e-business, e-commerce, e-procurement, e-
government, dentre diversos outros que simbolizam as transac¢des via rede mundial das mais
diversas naturezas. A area de educacdo, com toda certeza, ndo seria uma excecdo. O uso da



Internet na educacdo € uma tendéncia claramente definida. Com todas as inovacGes que ela
pode representar e mesmo também com todos os seus problemas, € um caminho sem volta
que em breve se tornara um padréo indiscutivel.

A tecnologia da informacdo ¢ uma ferramenta e, como todas as outras, somente sera
eficaz se for bem utilizada. Uma iniciativa de aprendizagem via Internet somente trara
beneficios reais e avancos nas metodologias de educacdo atuais se as aplicagdes forem
desenhadas e concretizadas, seguindo uma visdo holistica e ndo localizada. Caso contrario,
sera apenas mais uma aplicagdo entre tantas outras.

Fatores como linguagem, percep¢do, conhecimento, cognicdo, inteligéncia, contexto
social e historico, ndo podem deixar de ser considerados para que a individualidade das
pessoas possa permanecer integra e os ambientes virtuais possam ser ricos em reflexdes,
contextualizagdes e posturas construtivistas.

A fim de analisar os resultados da utilizacdo do Academusnet, foi realizada uma
pesquisa de opinido entre seus usuarios. De acordo com essa pesquisa, mais de 80%
consideram o uso de ambientes virtuais muito importante para apoiar a aprendizagem.

Especificamente sobre o Academusnet, mais de 86% consideram o sistema intuitivo e
facil de usar atendendo ao seu objetivo inicial que era de oferecer esse sistema como uma
alternativa para professores e estudantes que possuem pouca ou nenhuma familiaridade com
informatica. Essa constatacdo € ainda mais reforcada pelo fato dos participantes desta
pesquisa ndo serem alunos de computacdo, mas sim de Engenharia e Administracdo de
Empresas.

No planejamento do Academusnet, foram tomados bastantes cuidados com as
funcionalidades que ele deveria ter. Em diversas outras ferramentas similares, percebe-se uma
supervalorizacdo dos recursos tecnoldgicos.

Baseado na observagdo e na opinido de diversos autores, pode-se afirmar que 0s
elementos positivos de um ambiente de educacdo a distancia ndo estdo relacionados com a
tecnologia em si, mas sim, nos beneficios que o ambiente pode agregar para 0 processo de
ensino e aprendizagem.

Os usuérios do Academusnet concordaram com esse principio e valorizaram, na
pesquisa, funcionalidades relacionadas ao contetdo e aos recursos de interatividade de um
ambiente de aprendizagem, creditando muita pouca importancia aos recursos tecnologicos.

De um modo geral, o Academusnet, para apoio a atividades educativas presenciais e
como ferramenta de EAD foi avaliado positivamente pelos seus usuérios. Mais de 90%
aprovam este sistema.

Todavia, para que o Academusnet possa trazer resultados positivos, € imprescindivel
que o educador conduza o processo de aprendizagem preparando um ambiente onde 0s
estudantes possam interagir, produzindo elementos que fomentem discussdes e estimulem a
busca e a descoberta.

Dessa maneira, a continuidade da transmissdo do saber entre geracdes e a permanéncia
constante da construcdo do conhecimento poderdo estar asseguradas mesmo em ambientes
totalmente abstratos, como é a Internet.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICAS

ABRAHAM, Thomas. Evaluating the virtual management information systems (MIS)
classroom. Journal of Information System Education. West Lafayette: 2002. Tomo13, N°2;
pg.125, 9 pgs.

ALESSI, Stephen M. Seeking Common Ground: Our Conflicting Viewpoints about Learning
and Technology, Department of Instructional Technology, University of Georgia, ITFORUM
Paper #11, http://it.coe.uga.edu/itforum/paperl1/paperll.html,Marco de 2003.

ALONSO, Myrtes; FELDMANN, Marina G.; PENA, Maria de los Dolores J.; ALVES,
Rubem. Entre a ciéncia e a sapiéncia - O dilema da educacéo. Editora Loyola, Sdo Paulo,



1999.

CARVALHO, Maria de Lourdes. Construtivismo Fundamentos e Préticas. Editora Lisa,
1993.

COSTA, Luciano Andreatta Carvalho da; SILVEIRA, Marco Aurélio Lisboa; CREUS,
Guilhermo Juan; FRANCO, Sérgio Roberto Kieling. GPArede — Uma Proposta de Avaliacéo
da Aprendizagem pela Internet. ABENGE - Revista de Ensino de Engenharia, Vol. 22, No.
1, 2003.

DIMENSTEIN, Gilberto. O Professor do Futuro. Jornal Folha de S&o Paulo, 05/08/2001.
MCGREGOR, Chris. Developing User-Friendly Macromedia Flash Content, Macromedia
Flash Usability Whitepapers, 1995-2003, Disponivel na Internet:
http://www.macromedia.com/software/flash/productinfo/usability/whitepapers/, Outubro
2003.

MORAES, Maria Candida. Tecendo a Rede, Mas com que Paradigma?, Educacdo a
Distdncia Fundamentos e Préticas, Capitulo 1, Editado pelo Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacéo (Nied), Unicamp, 2000.

NIELSEN, Jackob. Characteristics of usability problems found by heuristics evaluation,
Disponivel na Internet:http://www.useit.com/papers/heuristic/usability _programs.html. Marco
de 2003.

PALLOFF, Rena M.; PRATT, Keith. Construindo Comunidades de Aprendizagem no
Ciberespaco - Estrategias eficientes para salas de aula on-line. Editora Artmed, 2002.
PANTAZIS, Cynthia. Maximizing e-learning to train the 21st century workforce. Public
Personnel Management. Washington: Spring 2002. Tomo 31, N° 1; pg. 21, 6 pgs.

PRADO, Maria Elisabette Brisola Brito; VALENTE, José Armando. A Educacéo a Distancia
Possibilitando A Formac&o do Professor com Base no Ciclo da Préatica Pedagogica, Educacéo
a Distancia Fundamentos e Praticas, Capitulo 2, Editado pelo Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacdo (Nied), Unicamp, 2000.

ROMANI, Luciana Alvim; ROCHA, Heloisa Vieira; DA SILVA, Celmar Guimares.
Ambientes para Educacdo a Distancia Baseados na Web: Onde estdo as Pessoas?, Il
Workshop sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais , IHC, 2000.

SA, Maria Helena Nogueira; VALENTE, Ann Berger. Deslocando Alunos e Professores do
Cotidiano Escolar: A experiéncia com TICs na Escola do Sitio. Anais do XXIIl Congresso
da Sociedade Brasileira da Computacéo, 2003.

SECHRIST, Chalmers F.; BATCHMAN, Ted E.; FEISEL, Lyle E.; GMELCH, Walter H.;
GORHAM, Douglas; STOLER, Barbara C. Partnerships Take the Lead: A Deans Summit on
Education for a Technological World. IEEE Transactions on Education, Vol. 45, No. 2,
May 2002.

SWAMY, Nitin; KULJACA, Ognjen; LEWIS, Frank L. Internet-Based Educational Control
Systems Lab Using NetMeeting. IEEE Transactions on Education, Vol. 45, No. 2, May
2002.



