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1 Introducao

As novas tecnologias, de maneira geral, encontram-se cada vez mais
presentes na vida das pessoas. E assim, como tudo o que é desenvolvido e
aceito pela sociedade, necessita de uma aprendizagem, de se conhecer, de se
saber manipular. Portanto € necessario que o individuo esteja em constante

atualizacdo e em busca de uma melhor formagao para sua vida profissional.

Essas tecnologias vém ocasionando, apesar de que lentamente,
mudangas na educagdo. O modelo tradicional, por exemplo, ja ndo é

considerando eficaz, e sua estrutura, aos poucos, vai sendo modificada.

Com isso, incentivou-se um repensar da pratica pedagdgica, originando
novas alternativas no processo ensino-aprendizagem, com a finalidade de

melhorar essa estrutura pedagdgica.

Nota-se que atualmente existe uma constante preocupacao por parte
dos docentes na busca de novas alternativas na area da educacao, ocasionada
pela evolugao progressiva da propria sociedade, os avangos da informatica,
bem como a presenga das novas tecnologias de informagéo e comunicagao na

vida do ser humano.

O processo de ensino-aprendizagem, auxiliado pela forte tendéncia do
uso das tecnologias, vem apresentando um avanco significativo, principalmente
na Educacdo a Distancia (EaD), que atualmente vem em busca de uma
metodologia mais dinamica e interativa, capaz de proporcionar ao aluno maior
liberdade de acado, fornecendo alternativas para a construcdo de seu

conhecimento.

A utilizagao de ferramentas tecnoldgicas pela EaD esta cada vez mais
frequente, principalmente os recursos oferecidos pela Internet com vantagens
muito significativas devido ao seu baixo custo e a facilidade de acesso, além

disso fornece possibilidades de comunicagao em tempo real.

Portanto, seguindo a mesma linha de avango, que surgiu a idéia de

promover alternativas para propiciar uma melhor compreensao de alguns



conteudos ministrados pelos docentes da graduacg&o do curso de Licenciatura

em Matematica, originando uma aula mais interativa e dinamica.

Este trabalho dara énfase para conteudos matematicos, em particular
na disciplina de Algebra Linear, uma modalidade que tradicionalmente é
considerada “apavorante”, devido ao forte indice de conteudos tedricos que

dificulta a compreenséo.

Foi desenvolvido um ambiente com atividades interativas, que ao
serem acessadas pela internet, pode possibilitar ao aluno (do outro lado) uma

melhor compreenséo, auxiliando assim, a sua aprendizagem.

Baseado em cada conteudo, foram desenvolvidos exemplos,
exercicios, em forma de animagbes, de maneira que o0 aluno possa

compreender e fixar os conceitos trabalhados no decorrer de sua formagao.

1.2 Objetivos Gerais

O objetivo deste trabalho é desenvolver recursos praticos que possam
auxiliar os alunos, na Educacéo a Distancia (EaD), a compreender visualmente
os conteudos aplicados e, com isso, tornar sua aprendizagem cada vez mais

dindmica.

1.2.1 Objetivos Especificos

e Desenvolver objetos de aprendizagem utilizando como ferramentas
um software de desenvolvimento de animacgdes, o Macromedia
Flash, e a internet, sendo que as atividades serdo executadas sem a

necessidade de um software especifico.

e Apoiado pelo software, criar animagdes durante cada atividade, para
que o aluno ao acessar o material, perceba com facilidade as

relagdes com seu conteudo.

e Possibilitar que o aluno exercite sua aprendizagem de forma

interativa, através de atividades praticas pré-elaboradas. Ele podera
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inserir suas possiveis respostas podendo assim, testar seu

conhecimento.

1.3. Justificativa

Sabemos que é de suma importancia as tentativas inovadoras de
utiizacdo da tecnologia destinadas a auxilio na educagdo em geral,
principalmente se o acesso a essa nova tecnologia for facilitado e com custo

financeiro bem baixo, ou se possivel, gratuito.

Normalmente os soffwares educacionais exigem que o aluno ou a
entidade que o acolhe possua-os. Portanto, acaba dificultando a aprendizagem,

pois ndo havendo recursos para investir, ndo havera software para trabalhar.

Em se tratando das atividades, muitos alunos tém dificuldades na
compreensao, devido a sua forma de abordagem. Muitas vezes, essas
atividades sao repassadas aos alunos em forma de textos, ou seja, uma
apresentacao estatica, sem algo que chame a sua ateng&o, com isso, o aluno

nao apresenta nenhum interesse em exercita-las.

Pensando nisso é que acreditamos que as tentativas em desenvolver
um ambiente através de um software interativo auxiliado pela internet sao
extremamente significativas. Nele o aluno ao utiliza-lo, ndo necessitara de
nenhum programa além dos mais usuais (instalagdo basica de qualquer
computador), e o acesso sera diretamente via internet, com a utilizagdo de um

navegador (browser).
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1.4. Estrutura do Trabalho

O Capitulo 2 destaca um apanhado historico sobre a modalidade de
Educacao a Distdncia, assim como caracteristicas, conceitos, recursos

utilizados além do perfil dos participantes.

No Capitulo 3 tem-se uma abordagem da Internet, suas caracteristicas,

vantagens, e a maneira como esta sendo aplicada na educacgéo.

O Capitulo 4 apresenta-se, além da estrutura de uma Ambiente Virtual
de Aprendizagem, sua potencialidade e a relagdo que ele pode proporcionar
aos usuarios. Neste mesmo capitulo é feita uma abordagem sobre os Objetos
de Aprendizagem, objetivo principal do nosso trabalho.

O capitulo 5 destaca o modelo proposto da pesquisa, incluindo o motivo
pela escolha, o material utilizado, o processo de producado e desenvolvimento

do protétipo.

Finalizando, o trabalho € complementado com as conclusdes e as

sugestdes para futuras implementagoes.
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2 Educacao a Distancia no Brasil

Neste capitulo sera feita uma abordagem dos primeiros passos para a
conquista dessa nova metodologia de ensino, as primeiras idéias, os recursos
utilizados, os seus avangos até os dias de hoje, bem como a metodologia
aplicada, suas caracteristicas e obstaculos.

2.1 Introducao

Vivemos hoje um periodo de grandes transformagdes sociais,
econdmicas e tecnoldgicas, cada vez mais intensas apresentando uma nova
visdo de mundo e das coisas. Esse € o processo de globalizagdo e esse
processo de mudanga esta presente nos noticiarios de jornal, do radio, da TV e
nos avancos tecnolégicos. E a mecanica sendo aos poucos substituida pela
eletrbnica, tornando o computador, o fax, o telefone celular, entre outros,
objetos do cotidiano, além disso, as informagdes séo transmitidas com maior

velocidade. De acordo com Reis (1996, p.21):

“Uma das maiores conseqtiéncias do desenvolvimento tecnolégico é o

seu impacto nos meios de comunicagéo.”.

Esses avangos representam mudangas na cultura humana. Essas
tecnologias possibilitam mais rapidez em atendimentos e servigos oferecidos,
consequentemente, acaba exigindo uma mao-de-obra mais qualificada. O
crescente processo de competitividade faz com que se exija das pessoas maior
capacitacao e desenvolvimento de novas habilidades, portanto, a procura por

uma formacédo continuada esta cada vez mais inerente.

Essas modificagdes refletem de maneira direta no processo educacional.
Atualmente, o ensino apoiado as novas tecnologias, origina novas estruturas e
metodologias. Dentre diversos meios de formagao podemos citar a modalidade
de Educacéao a Distancia (EaD), com o objetivo de quebrar barreiras e levar o

conhecimento de forma democratica para qualquer individuo.
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Nas proximas segdes trataremos com mais detalhe essa nova
modalidade de ensino, apresentando seu historico, caracteristicas, o perfil dos

sujeitos inseridos no processo, além de suas limitagdes.

2.2 Os primeiros passos da EaD

Essa modalidade de ensino deu inicio por volta da década de 30 no
século passado, a principio estruturada apenas para o0 ensino
profissionalizante. Com o avango das tecnologias e com a demanda e
exigéncias de uma sociedade extremamente competitiva, a Educagdo a

Distancia foi adquirindo espaco em diversas instituigdes de ensino.

O surgimento da Educagdo a Disténcia no Brasil ainda € incerto, alguns
autores indicam datas como 1891, 1904, 1939, entre outras. Ou seja, eles ndo
chegam a uma conclusdo unadnime sobre o surgimento dessa modalidade.

Como comenta Alves (1994, p.15):

“..0 Jornal do Brasil, que iniciou suas atividades em 1891, registra na
primeira edicdo da segdo de classificados, antncios oferecendo
profissionalizagdo por correspondéncia (datilégrafo), o que faz com que
afirme que ja se buscavam alternativas para a melhoria da educagao

brasileira e, coloca duvidas sobre o verdadeiro momento inicial da EaD”.

O autor comenta ainda que em 1923 deu inicio a fundagdo da radio
Sociedade do Rio de Janeiro por um grupo de membros da Academia
Brasileira de Ciéncias, doada posteriormente, em 1936, ao Ministério da

Educacgao e Saude.

Mas de acordo com Nunes (1993) a Educagdo a Distancia surgiu no
Brasil por volta de 1939, com a criacdo do Instituto Radio Monitor, em Sao
Paulo, objetivando o ramo da eletrénica, e em 1941, o Instituto Universal
Brasileiro, destacando a formacdo de nivel elementar e médio. Os cursos

oferecidos eram trabalhados através de material impresso.

A aquisicao de expressao significativa da EaD se da a partir da década
de 40. Surgem novas alternativas relacionadas a EaD e assumem diversas

formas. Destacam-se, no entanto, o Sistema de Radio-educativo Nacional
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(1947), transmitido por varias emissoras, o Projeto Minerva (1970), a Fundacéo
Roberto Marinho, uma instituicao privada que deu inicio a educacao supletiva a
distdncia para ensinos fundamental e médio, feitos através do radio, TV e

material impresso, entre outras.

O quadro abaixo mostra segundo Nunes (1993), uma ordenacg&o das

experiéncias brasileiras com EaD e que se inicia na década de 30.

ANO FATO RECURSOS
UTILIZADOS

1934 Radio-escola municipal do Rio de Janeiro | Folhetos,
esquema de
aula, cartas
radiofénicas.

1941 Fundacao do Instituto Universal Brasileiro, | Folhetos.
oferecendo cursos profissionalizantes.

1941 Universidade do ar, voltada para | Radio.
professor leigo.

1947 Universidade do ar, treinando | Leitura de
comerciantes e empregados em técnicas | aulas feitas
comerciais. Atingiu o apice na década de | por
50, com 80 mil alunos. professores.

1957 Sistema Radioeducativo Nacional, passa | Radio.

a produzir programas transmitidos por
diversas emissoras.

1961 Movimento Nacional de Educacdo de | Radio.
Base, finalizado em 1965.

1964 Solicitacdo do Ministério da Educacao de | TV.
reserva de canais de VHF e UHF para
TVs educativas.

1970 Projeto Minerva, em cadeia nacional. Radio.

Anos Fundagdo Roberto  Marinho inicia | Radio, TV e

70 educagao supletiva a distancia para o | material
primeiro e segundo graus. Implantagao | impresso.
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em Minas Gerais do projeto piloto do
SENAC, em cursos a distancia.

Anos UnB cria os primeiros cursos de extensao | Diversos.
80 a distancia.
FONTE: (Nunes, 1993, p.23)

Um levantamento feito pelo Ministério da Educagao, no final dos anos
70, apontava a existéncia de 31 estabelecimentos de ensino utilizando-se da
metodologia EaD, distribuidos em grande parte nos Estados de Sao Paulo e
Rio de Janeiro. Essas entidades que atuavam no setor tinham como objetivos
basicos:
e Levar o ensino as mais diferentes partes do Pais;
e Fornecer conhecimentos especificos sobre determinadas matérias
(profissionalizante, de um modo geral);
e Transmitir conhecimentos as pessoas que ja exerciam uma profisséo,
mas careciam de embasamento tedrico;

¢ Orientar pessoas que pretendiam fazer exames especializados.

Apesar de nessa época inumeros programas voltados para a Educagao
a Distancia serem originados e conduzidos pelos meios de comunicagao, sua

grande maioria foram desenvolvidos através de materiais impressos.

Somente a partir da ultima década do século XX que o Brasil sentiu a
necessidade de buscar novas alternativas para a Educagdo a Distancia (EaD).
Com o desenvolvimento tecnolégico da comunicacdo e informagao, a
modalidade EaD tornou-se amplamente importante na mediagéo do acesso ao
saber, melhorando a relagdo entre professor e aluno, e entre os proprios
alunos, tornando-se quase um processo presencial, facilitando a troca de

informacgdes e garantindo a busca pelo conhecimento.

Um dos momentos marcantes para o EaD foi a partir da década de 90.
Com a implantagdo do computador aliado a utilizacdo da internet, a EaD
adquiriu um maior potencial, podendo assim, oferecer maior diversidade de
cursos a distancia, aperfeicoando nao s6 os niveis profissionalizantes como

também os cursos de graduacgao, e pés-graduacgao.
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A regulamentagdo do EaD foi dada pela lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional — LDBEN (lei n.° 9.394, de 20 de dezembro de 1996), pelo
Decreto n.° 2494 de 10 de fevereiro de 1998, (publicado no D.O.U em
11/02/1998), Decreto n.° 2.561 de 27 de abril de 1998 (publicado no D.O.U de
28/04/1998) e Portaria Ministerial n.°301 de 7 de abril de 1998 (publicado no
D.0O.U de 09/04/1998).

Um dos grandes motivos para o surgimento do EaD foram as expansodes
quantitativas (mais alunos e mais instituigdes) acompanhada pela busca do
incremento qualitativo. As dificuldades presentes no modelo presencial como,
restricdo quanto ao numero maximo de alunos por sala de aula, a falta de
vagas nas escolas, além de permitir que alunos de diferentes localidades

pudessem realizar algum curso de seu interesse inexistente em sua cidade.

Atualmente aponta-se ser esta uma modalidade de educagéao,
acompanhada dos avancgos das tecnologias e informacgao, eficaz para atender
nao somente a populagdo como também a todos os cidaddos que em algum
momento de sua vida ativa necessitam de formacgdes distintas ou pretendem
ter acesso a uma educagao continuada e permanente. Preti (1996, p.26) afirma

que:

“A EaD é, pois, uma alternativa pedagodgica de grande alcance e que
deve utilizar incorporar as novas tecnologias como meio para alcangar

0s objetivos das praticas educativas implementadas...”

Além disso, a Educacdo a Distdncia vem ocupando seu espago no
contexto educacional, e aos poucos vai se adaptando as situacdes adversas da
nossa sociedade. Existem diversas instituicdes que estdo aderindo a essa
modalidade (apesar de ainda n&o existir nenhuma instituicdo que trabalhasse
somente com atividades a distancia), variando suas atividades que vai desde
supletivos, ensino técnico profissionalizante, at¢é mesmo a formagao de

professores e cursos de especializagao.

Segundo dados extraidos do Ministério da Educagdo — MEC - existem
atualmente, em todo o pais, mais de 100 instituicbes credenciadas que
oferecem cursos superiores a distancia. No estado de Santa Catarina podemos

citar alguns exemplos como: Universidade do Estado de Santa Catarina —
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UDESC, Universidade do Sul de Santa Catarina — UNISUL e Universidade
Federal de Santa Catarina.

A UFSC deu inicio a essa modalidade a partir de 1995, com a criagéo do
Laboratdrio de Ensino a Distancia, como parte do Programa de Pds-Graduagao
em Engenharia de Produgdo (PPGEP), inicialmente dando énfase nas
pesquisas e formacdo de pessoas através de projetos de extensdo. Neste
periodo, foi implantado o primeiro curso de mestrado através de
videoconferéncia, além de qualificar diversos professores do ensino

fundamental e médio para o uso das novas tecnologias na educacéo.

No periodo de 1995 a 2005, a UFSC deu suporte a 70 cursos de
formacgao continuada e pds-graduacgéo a distancia, acumulando cerca de 380
mil matriculas. A partir de 2005 a UFSC, juntamente com a Universidade do
Maranhao, assumem a responsabilidade de gerenciar e viabilizar a implantagao
do ensino de graduagao a distancia. Foram oferecidos entdo, os cursos de
Licenciatura em Matematica e Licenciatura em Fisica, com o objetivo inicial de
capacitar professores da rede publicas dos estados envolvidos, sendo que
hoje, 80% das vagas s&o destinadas a professores n&o licenciados e 20% para

pessoas interessadas que ja possuam ensino médio completo.

Atualmente o curso de Licenciatura em Matematica a Distancia conta
com uma equipe qualificada que dispde de recursos tecnoldgicos atualizados.
Um dos recursos utilizados pela equipe € o Moodle, um ambiente dindmico
utilizado para apoiar o processo de ensino-aprendizagem do curso, além de
proporcionar a troca de informagdes entre professores, alunos e membros

participantes.

Todavia, o avango tecnolégico na modalidade EaD pode nao ser
suficiente para o processo de aprendizagem. Oliveira (2002, p.34) menciona

que:

“.ela deve ser compreendida como uma pratica educativa situada e
mediatizada, uma modalidade de se fazer educagcdo, de se

democratizar o conhecimento.”

E preciso estar convicto de que a EaD possua uma finalidade educativa,

onde o acesso ao material educativo e a proposta pedagodgica sejam
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progressivamente distribuidas a toda sociedade. Ou seja, para que a EaD
tenha éxito, além desses sistemas e programas bem definidos, necessita-se de
recursos humanos capacitados, melhor infra-estrutura, material didatico
adequado e, fundamentalmente de meios apropriados de se levar o
ensinamento desde os centros de producdo até o aluno, devendo existir
instrumentos de apoio para a orientagcdo aos estudantes, através de podlos
regionais. Além disso, um completo diagndstico das necessidades, tanto do

discente em potencial como na regido onde esta inserido.

2.3 Conceitos basicos da EaD

Bem como outras propostas educativas, a EaD tem diferentes
perspectivas de opgao filoséfica, onde seus principios estdo postos em jogo. Ja
que suas teorias encontram-se num estagio inicial de compreenséo, talvez

suas bases ainda nao se possam considerar sélidas.

Desse modo, torna-se uma tarefa ardua definir com precisdo a
‘Educacdo a Distancia”, estando iminente uma diversidade de visbes, n&o
permitindo assim, uma concepcao tdo homogénea. Basta observar os
conceitos gerados por diversos autores que pesquisam sobre o tema. Por

exemplo:
1 - Miguel Casas Armengol (1982, apud Neto, 2001, p.21):

“O termo educacgéo a distancia cobre um amplo espectro de diversas
formas de estudo e estratégias educativas, que tém em comum o fato
de ndo se realizarem mediante a tradicional contigiiidade fisica de
professores e alunos em locais especiais para fins educativos; esta
nova forma educativa inclui todos os métodos de ensino em que, devido
a separacado existente entre estudantes e professores, as fases
interativas e pré-ativa sdo conduzidas mediante a palavra impressa,

e/ou elementos mecéanicos ou eletrbnicos.”
2 - Gustavo Cirigliano (1983, apud Neto, 2001, p.22):

“Na educagdo a distancia, excluido o contato direto entre educador e

educando, é preciso que 0s conteudos sejam ftratados de um modo
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especial, isto é, tenham uma estrutura e organizagdo que o0s torne
acessiveis ao aprendizado a distancia. Essa necessidade de tratamento
especial exigida pela “distancia” é a que valoriza o “design instrucional’,
ou seja, o modo de ftratar e estruturar os conteudos para torna-los
acessiveis a aprendizagem. O estudante a distancia ao tomar contato
com o “material estruturado”, isto é, com conteudos organizados
segundo determinado “design”, é como se, no texto ou no material

estivesse em presenca do proprio professor.”
3 - Victor Guedez (1984, apud Neto, 2001, p.22):

“Educacao a distancia é uma modalidade mediante a qual se transferem
informacdes cognitivas e mensagens formativas através de vias que
ndo requerem uma relagdo de contigliidade presencial em recintos

determinados.”
4 - Desmond Keegan (1980, apud Neto, 2001, p.24):

Sua definicdo € baseada em tragos fundamentais da propria educagao a

distancia. Segundo o autor:

e A separacdo do professor e do aluno, que a distingue das aulas

presenciais.

e A influéncia de uma organizagdo que a distingue do estudo

particular.

e O uso de meios técnicos, geralmente impressos, para unir

professores e aluno e oferecer o contetdo educativo do curso.

e A provisdo de uma comunicacao bidirecional de modo que o aluno
possa se beneficiar, ainda, iniciar o dialogo, o que a distingue de

outros usos da tecnologia educacional.

o O ensino individual dos estudantes e, raramente, em grupos, com a
possibilidade de encontros ocasionais com propoésitos didaticos e de

socializagéo.

o A participagdo numa forma mais industrializada de educacéo,
baseada na consideragdo de que o ensino a distancia se caracteriza
por: divisdo do trabalho; mecanizagdo,; automacgdo; aplicagdo de
principios organizacionais; controle cientifico; objetividade do

ensino, produgcdo em massa, concentracao e centralizagéo.”



20

5 - Miguel A. Ramon Martinez (1985, apud Neto, 2001, p.25):

‘A educacdo a distdncia é uma estratégia para operacionalizar o0s
principios e fins da educagdo permanente e aberta, de tal modo que
qualquer pessoa, independente de tempo e espago, possa converter-se
em sujeito protagonista de sua propria aprendizagem, gragas ao uUso
sistematico de materiais educativos, reforcados com diferentes meios e

formas de comunicagéo.”
6 - Michael G. Moore (1972, apud Neto, 2001, p.26):

“O ensino a distancia é o tipo de método de instrugcdo em que 0s
procedimentos docentes acontecem a parte dos discentes, de tal modo
que a comunicagdo entre o professor e o aluno possa se realizar
através de textos impressos, por meios eletrénicos, mecanicos, ou por

outras técnicas.”
7 - Hilary Perraton (1982, apud Neto, 2001, p.26-27):

“A educacédo a distédncia e um processo educativo em que uma parte
consideravel do ensino é dirigida por alguém afastado no espacgo e/ou

tempo.”
8 - Otto Peters, 1973, p.6, em Keegan (1983, apud Neto, 2001, p.27):

“O ensino/educacdo a distdncia é um método de distribuir
conhecimentos, habilidades e atitudes racionalizando mediante a
aplicagdo da divisdo do trabalho e de principios organizacionais, bem
como pelo uso extensivo de meios técnicos, especialmente com o
objetivo de reproduzir materiais de ensino de alta qualidade, que
possibilitam instruir um grande numero de estudantes ao mesmo tempo

e onde quer que eles vivam. E uma forma de ensinar e aprender.”
9 - Derek Rowntree (1986, apud Neto, 2001, p.27):

“Por educacdo a distancia entendemos aquele sistema de ensino em
que o estudante realiza a maior parte de sua aprendizagem por meio de
materiais didaticos previamente preparados, com escasso contato direto
com os professores. Também pode haver ou ndo um contato ocasional

com ouftros estudantes.

10 - Jaume Sarramona (1979 — Primeira Convengéo Internacional de TV e
Educacéo apud Neto, 2001, p.27):
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“Considero como ensino a distancia aquele sistema didatico em que os
procedimentos docentes tém Ilugar a parte dos procedimentos
discentes, de modo que a comunicagdo professor-aluno fica retardada
no tempo, no espago, ou em ambos de uma s6 vez. Trata-se, pois de
um processo de ensino-aprendizagem que requer todas as condigbes
gerais dos sistemas de instrugdo: planejamento prévio, orientagdo do
processo, avaliagdo e retro-alimentagcdo, mas todos subordinados as
possibilidades e limites infrinsecos do meio de que se vale a

comunicacgdo: textos impressos, telefone, instrutor, radio ou televisdo.”

Portanto, pode-se dizer, de maneira geral, que a EaD caracteriza-se pelo
seu processo educacional semi-presencial, onde professores e alunos estédo
separados pelo espaco fisico, e na maioria das vezes, pelo tempo. Além disso,
de acordo com os autores citados acima, observa-se que os conceitos mais

citados sao:
e A separacao professor-aluno;
e A utilizagao sistematica de meios e recursos tecnoldgicos;
¢ A aprendizagem individual,
e O apoio de uma organizagao de carater tutorial;
e A comunicacao bidirecional.

Temos que salientar que a EaD nao é simplesmente um processo de
utilizacao de tecnologias. Ela possui um carater dindmico capaz de oferecer ao
aprendiz condi¢des suficientes para a construgdo de seu conhecimento. Além
do mais, o fato da EaD se distinguir pela falta de contato cara-a-cara entre
professor e aluno ndo é em todo correto, pois, durante as provas presenciais,
nas convivéncias organizadas nos centros regionais, nos encontros tutoriais, o

aluno tem a oportunidade de estabelecer um contato com o seu docente.

Diferentemente do presencial, o processo de ensino-aprendizagem é
desenvolvido através de recursos didaticos, tendo como ferramenta os meios
de comunicagcdo de massa, sendo que essa utilizacdo pode variar desde o
material mais simples, aos mais sofisticados, incluindo as novas tecnologias de
comunicacdo e informacdo como: o computador, a TV, as redes de

computadores (INTERNET), e num futuro ndo muito distante, a TV interativa,
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tornando um processo bastante significativo, podendo abranger o maior

numero possivel de individuos.

Além disso, na EaD, o aluno torna-se altamente ativo, responsavel pela
sua propria aprendizagem, através da utilizagcdo do material didatico oferecido,
e tendo como ferramenta interativa, a comunicagdo a distancia com o
professor, ou tutor. O professor, por sua vez, torna-se um mediador,
estimulando o desenvolvimento da aprendizagem autbnoma do aluno,
facilitando sua auto-organizacdo em busca conhecimento. Portanto, percebe-se
que a aprendizagem nao € totalmente autbnoma. Existe uma organizagao de

apoio, uma instituicdo docente destinada a orientar esse processo educacional.

O EaD néo pressupde um horario rigido e nem a obrigatoriedade de
freqUéncia diaria, respeitando assim, o ritmo individual dos alunos e de seu
modo de aprender, além disso, o EaD pode ser apresentado sob diferentes
formas. Ele pode ser segundo Reis (1996):

e Semi-Direto: O aluno estuda através de materiais auto-instrucionais,
onde o professor discute as duvidas, provoca novas reflexdes,

desperta motivagdo para as novas pesquisas.

¢ Indireto: Neste o aluno estuda sozinho e busca o professor somente
para as avaliagdes.

Portanto, a partir das definigdes e/ou opinides anteriores, pode-se
expandir um pouco além, de forma resumida, os pontos fundamentais que
distinguem esse processo educativo. Podemos dizer que a EaD é um sistema
tecnoldégico de comunicagdo de massa que substitui o contato pessoal em sala,
de professor e aluno, por uma interacdo sistematica através de diversos
recursos didaticos além de um apoio tutorial capaz de proporcionar uma

aprendizagem autdbnoma dos alunos.

Mas para que o processo da EaD tenha uma énfase significativa no
processo de ensino-aprendizagem, ha a necessidade de que todos os passos
atribuidos a modalidade sejam muito bem planejados, com profissionais
responsaveis para a elaboracdo e validacdo dos materiais utilizados. Além

disso, esses especialistas podem e devem indicar aos seus alunos, novas
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fontes de pesquisa para que eles possam explorar, de forma prazerosa, essa
construcdo do saber, possibilitando um maior aprofundamento.

Esses contatos parciais que os professores tém com os alunos inseridos
no processo possibilitam um melhor controle tanto na utilizagdo do material
produzido e/ou pesquisado como também nos resultados e avangos obtidos.
Com isso, o professor tera condicoes de aperfeicoar o material que o aluno

esta supostamente utilizando.
Segundo Almeida (2001 apud Uriarte, 2003, p.40):

“Para haver educacgéo, deve ser construido e desejado um projeto com
objetivos claros, com uma articulagdo que leve em conta a visdo do
mundo de cada sujeito envolvido, com perspectivas para o ser que
aprende, com definigbes precisas do projeto que se quer para a

sociedade.”

Uma das caracteristicas fundamentais do EaD é a distancia fisica, ou
seja, durante o processo, os agentes encontram-se em periodos e locais
diferentes. Nao ha a necessidade de o aluno estar frente-a-frente com o
professor e nem estar presente em alguma instituicio de ensino. A
aprendizagem acontece por meio de recursos educativos fornecendo ao aluno,
alternativas de controlar seu proéprio ritmo. Apesar do aluno nao ter o professor
ao seu lado, é importante que ele tenha um profissional que acompanhe e
oriente. Dai a importancia de ferramentas de comunicacéo potentes capaz de
facilitar essa interacéo entre eles. Além disso, a troca de informagdes entre os

proprios alunos é extremamente essencial.

2.4 Recursos utilizados pelo EaD

Diversos sdo os recursos cada vez mais utilizados na producdo do
conhecimento na modalidade EaD. Sdo meios que colaboram para o
aperfeicoamento, uns mais recentes, outros mais antigos, mas que se tornam

extremamente significativos. Oliveira (2002) aponta alguns exemplos:

e Correspondéncia: Uma das formas mais tradicionais do sistema,
onde o processo € dado através do envio do material didatico pelo

correio ao aluno. Em seguida, o aluno preenche o formulario de auto-



24

avaliacdo e o envia ao professor/tutor ou a instituicdo de ensino que
corrige e o reenvia. Neste processo, a relagdo professor-aluno &
estabelecida por um calendario periédico tendo como objetivo de

realizar debates e tirar duvidas.

Televisdo: E um meio que permite transmitir a distancia sons e
imagens por meio de cabos. Atualmente vem se constituindo um
meio de grande relevancia no processo de transformacgéo cultural,
podendo ser transmitida tanto por circuito aberto ou fechado. Apesar
de sua potencialidade, a televisdo € considerada um meio
unidirecional, ou seja, ndo permite uma integragado entre emissor e
receptor. Por isso, € fundamental que este meio seja apoiado por

outros recursos complementares.

Material Impresso: Este € um recurso que ainda possui o maior
destaque por ser o meio mais tradicional de armazenar informacéao e
conhecimento. Sua utilizagdo pode ser tanto como conteudo mestre,

ou como meio-complementar, pois possui um alto valor instrucional.

Videocassete: Este € um meio que permite uma utilizagdo tanto
individual quanto coletiva. Permite também que o aluno-usuario repita
diversas vezes podendo assim, anotar as informag¢des. De facil

reproducgao, permite a distribuigcdo para grupos.

Audiocassete: Utilizado como meio complementar, a fita de audio
transmite informagdes sonoras podendo se adaptar as necessidades
do aluno, podendo este, controlar o tipo de duragdo da mensagem.
Porem, este recurso ndo permite a troca de informacdes além de nao

responder as duvidas do aluno.

Fax: Outro meio de transmissdo de mensagens escritas, mas este,
por meio de linha telefénica e suas mensagens podem conter fotos,
graficos e textos. Possui o mesmo tipo de acesso que o do telefone,

podendo utilizar além de sinais digitais, os sinais de radio.

Teleconferéncia: E uma emiss&o de televisdo ao vivo, com recepcao
por antena ou cabo. Este recurso interage e dialoga com os

participantes que estdo presentes no local da gravagao.
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Video-conferéncia: Este meio permite uma interagdo mais elevada
que as demais e se assemelha as aulas presenciais. Essas
gravagdes séao feitas ao vivo, em estudios, permitindo chegar a salas
de aula devidamente equipadas e da mesma forma retornar
informagdes ao estudio, possibilitando assim o didlogo entre

professor e aluno.

Computador: Este € o recurso mais utilizado atualmente. Suas
vantagens sao diversas, possuindo um sistema que facilita a
aprendizagem individual, capaz de oferecer suporte para a exibigao
de graficos, animagbes, textos, além formas diferentes de
comunicacgao garantida pela integragdo das midias.

Internet: Uma gigantesca rede mundial de computadores interligados.
Possibilita a interacdo de diversas pessoas em tempo real e 0 acesso
a uma quantidade inumeravel de informacgdes. Ela funciona como um
recurso multimidia reunindo diversas tecnologias num unico sistema,
permitindo que o usuario acesse multiplas informag¢des de forma

integrada e de acordo com seus interesses.

World Wide Web: Este € um sistema distribuido num complexo de
informagcdées com uma estrutura de hipertexto contendo multiplos
documentos conectados entre si por meio de uma palavra chave. As
ordens de informagdes dependem de cada usuario. E através de
simulagdes tridimensionais, geradas por um computador, permite que

0 usuario sinta-se presente a um determinado ambiente.

Hipertexto: Este & um recurso muito utilizado nos dias de hoje. E
apropriado para apresentar informagdées no computador. Possui a
possibilidade de interligar informag¢des dentro do proprio texto, ou
seja, uma pagina pode conter trechos intercalados com referéncia a

outras partes. Segundo Levy (1993 apud Oliveira, 2002, p.53):

“a nova escrita hipertextual ou multimidia estara, mais préxima da
montagem de um espetaculo do que da redagéo classica, na qual o

autor apenas se preocupava com a coeréncia de um texto linear e
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estatico. Ele exigira, para sua elaboragédo, uma equipe de autores, num

verdadeiro trabalho coletivo”.

Portanto, esta estrutura exige o envolvimento de varias pessoas,

através de projetos bem elaborados e em grupos.

Estes sao alguns recursos apresentados que atualmente fazem parte da
estrutura metodolégica da Educacdo a Disténcia. Mais adiante trataremos de
alguns desses meios, em particular a “internet” bem como sua implicagado na

educacao.

2.5 O Estudante em EaD

Como podemos ver a educacdo a distdncia vem passando por
constantes transformagcées ao longo dos anos, desde sua estrutura
metodologia, os materiais didaticos, recursos tecnoldgicos entre outros. Dentre
essas mudangcas ndao podemos deixar de citar um ponto extremamente

fundamental, o perfil do aluno.

Vale destacar que através da metodologia aplicada pela EaD, esta auto-
aprendizagem torna-se fator basico para adquirir o conhecimento, ou seja, o
saber construir-se-a através de uma aprendizagem auténoma, centrada no

aprendente, cujas experiéncias serdo aproveitadas como recurso.

Diferentemente do estudante passivo, que recebe pacotes instrucionais
e repassa o0s conhecimentos assimilados nos momentos de avaliacdo, o atual
perfil do aluno da EaD é um individuo com tomada de decisao, no qual recebe
seu material didatico, realiza leituras reflexivas e discute com seus

tutores/orientadores e professores atraves dos diversos recursos tecnolégicos.

Embora essa nova estrutura de aluno, com aprendizagem auténoma,
nao parece corresponder com o ideal na EaD, pois apesar do processo de
ensino estar se alterando, muitas instituicbes com experiéncias em EaD tem

mostrado que estudantes tendem a optar por uma aprendizagem passiva.

De acordo com Paull (1990 apud Belloni, 1999), dados consistentes

mostram que os estudantes a distancia sdo na maioria adultos entre 25 e 40
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anos, que trabalham e estudam em tempo parcial bastante reduzido e ndo tém
possibilidades de frequentar uma instituicido de ensino convencional. Muitos
estdo voltando a estudar ap6és anos de afastamento e que supostamente
tiveram experiéncias educacionais negativas. Nestes grupos, muitos estdo em

busca de uma formacao profissional mais elevada.

Dessa forma, o aprendente autbnomo por si s6 torna-se um mito, pois
muitos estudantes encontram dificuldades ao retornar aos estudos tanto na
gestdao de tempo, quanto nos planejamentos e autodiregdo impostas pela

aprendizagem autébnoma.

Porém, sabemos que em qualquer situagdo educacional, a
aprendizagem efetiva é necessariamente ativa, e para ir além dessas teorias,
sera necessario que os responsaveis pela elaboracdo das metodologias de
ensino considerem que quem realiza a aprendizagem € o aluno. Ou seja, numa
aprendizagem autébnoma, o aluno ndo é o objeto ou o produto, mas o sujeito
ativo que realiza sua propria aprendizagem, através de uma formacéao

significativa. E segundo Ausubel (2003 apud Tavares, 2005, p.1-2):

“A aprendizagem significativa envolve a aquisicdo de novos
significados, e para que ela acontega em relagdo a um determinado
assunto sdo necessarias trés condigcbes: o material instrucional com
conteudo estruturado de maneira logica;, a existéncia na estrutura
cognitiva do aprendiz de conhecimento organizado e relacionavel com o
novo contetdo; a vontade e disposi¢cao do aprendiz de relacionar o hovo

conhecimento com aquele ja existente.”

Outro fato consideravel que pode servir de apoio para essa nova Vvisao
de estudante da EaD é o uso das novas tecnologias. Estudos feitos
recentemente revelam que ao se utilizar desses recursos comeg¢am a aparecer
sinais visiveis de mudanca de comportamento dos estudantes tais como:
rejeicdo de meétodos escolares de transmissdo do saber na educacao,
exigéncia de retorno imediato de informagdo, desejo de encontrar outros
estudantes, a fim de comparar dificuldades e discutir questdes do curso,
necessidade de encontrar os tutores, desejo de encontrar cursos concebidos a
partir de suas necessidades especificas, entre outras. (Perriault, 1996 apud
Belloni, 1999).
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Sendo assim, cabe a EaD prover aos estudantes meios que permitam
essas relagdes. Uma educacgéo baseada no dialogo e na pesquisa, implicando
numa aprendizagem centrada no estudante e consequentemente,

reconhecendo sua autonomia.

2.6 - O Professor na EaD

O uso mais intensivo dos recursos tecnoldgicos de comunicagao e
informacédo esta tornando o ensino cada vez mais complexo, exigindo a
segmentacdo do ato de ensinar em multiplas tarefas. Essa segmentacdo é
caracteristica principal da Educagdo a Distancia. Diretamente relacionado a
essas inovacdes esta a separacdo fisica de professor e aluno e as novas
caracteristicas de aluno com aprendizagem auténoma. Com isso, surge uma
questao central na analise da EaD referente ao papel do professor, que muitas
vezes nao esta devidamente preparado.

Com todas essas alteracdes, as funcdes docentes vao também sendo
modificadas. Surge o papel de preparar as unidades curriculares que
constituem a base dos materiais pedagogicos realizados em diferentes
suportes (livro-texto ou manual, programas em audio, video ou informatica), a
funcdo de orientacdo e conselho do processo de aprendizagem através de
atividades de tutoria, geralmente individualizado, apoiado com recursos
acessiveis, além de fungdes administrativas com finalidade de planejar,

organizar e avaliar.

De modo mais especifico pode-se ressaltar as novas caracteristicas do
professor da EaD, ressalvando que nem todas ocorrem em todas as
experiéncias e que esta listagem ndo é definitiva. Belloni (1999) aponta

algumas das novas caracteristicas docentes:

e Professor formador: orienta o estudo e a aprendizagem, da apoio
psicossocial ao estudante, ensina a pesquisar, a processar a

informagéao e a aprender;
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e Conceptor e realizador de cursos e materiais: Prepara os planos de
estudos, curriculos e programas, seleciona conteudos, elabora textos

de base para unidades de cursos.

e Professor pesquisador: Pesquisa e se atualiza em sua disciplina
especifica, reflete sobre sua pratica pedagdgica e orienta e participa

da pesquisa de seus alunos;

e Professor tutor: Orienta o aluno em seus estudos relativos a
disciplina pela qual é responsavel, esclarece duvidas e explica

questdes relativas aos conteudos da disciplina.

e Tecnodlogo educacional: E responsavel pela organizacédo pedagdgica
dos conteudos e por sua adequacgao aos suportes técnicos a serem
utilizados na produgdo dos materiais. Sua fungcdo é assegurar a
qualidade pedagdgica e comunicacional dos materiais de curso além

de assegurar a integracao das equipes pedagodgicas e técnicas;

e Professor “recurso”: Assegura uma espécie de “balcao” de respostas
a duvidas dos estudantes com relagdo aos conteudos de uma

determinada disciplina ou relacionadas a organizagao ou avaliagoes;

e Monitor: Coordena e orienta grupos de estudos, sendo em geral uma
pessoa da comunidade. Sua fungao tem mais carater social do que

pedagogico.

Portanto, para que as experiéncias em EaD tenham sucessos, além dos
apoios tecnoldgicos e computacionais, ha a necessidade de uma excelente
integracdo de todos, principalmente das organizagbes institucionais. As
equipes precisam ter muita ligagao, para assegurar que o potencial pedagdgico
tera um desempenho expressivo diante dos alunos que levam seu curso a
sério.

Perante as reflexdes sobre as tecnologias utilizadas pela EaD, destaca-
se a Internet. Um recurso que proporciona maior capacidade na troca de
informacdes, além disso, facilita a comunicacdo entres os participantes. Este

recurso sera tratado com mais detalhes no proximo capitulo.
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3 A Internet

3.1 - Conceitos e Significados

A Internet trouxe a possibilidade de novas formas de comunicagéo via
computador, juntamente com as transformagdes e inovagdes tecnoldgicas.
Desde a implantagcdo da televisdo, a utilizagcdo da Internet vem emergindo
como uma enorme rede de transmissao de dados possibilitando novas formas

de comunicacgao.

Atualmente, o acesso as informacdes esta cada vez mais rapido, além
disso, essas informacdes estdo armazenadas de tal maneira que o individuo
tem acesso a qualquer hora e em qualquer lugar, basta ter em maos um

computador com suporte técnico necessario e um browser".

Mas diante de todos esses avancos, vem a necessidade de entender o
seu significado. Segundo Lévy (2000 apud Silva, 2003a, p.47):

“O nome internet vem de internetworking®. Embora seja geralmente
pensada como sendo uma rede, a Internet na verdade € o conjunto de
todas as redes e gateways® que usam protocolos TCP/IP* e programas

usados para o transporte de informagées.”.

Podemos dizer entdo que a Internet € um conjunto de redes que se
comunicam através de uma mesma lingua TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol), ou seja, uma padronizagdo no processo de
comunicacao e interagao, de forma que os usuarios possam usufruir desses

servicos em escala mundial.

Além disso, a Internet estd diretamente ligada as novas tecnologias,
reunindo um grande conjunto de significados e conotagdes, estando sempre
em constante evolugdo. Possui uma fonte significativa de informagdes e

conhecimentos que podem ser compartilhados entre um grande numero de

' Browser: Programas para ver e acessar informagdes na Web. Temos como exemplo: Internet
Explorer, Mozzila Firefox.

2 Internetworking: Interconexao de rede de comunicagao.

3 Gatways: dispositivo de tradugdo de protocolo em hardware ou software que permite que os
usuarios que trabalham e uma rede possam acessar outra

* TCP/IP: Protocolos usados na intercomunicagdo de computadores na Internet.
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pessoas, comunidades, grupos de interesses, distribuidos pelos mais

diferentes lugares do mundo.

A internet possui uma grande variedade de utilizagées. Nela podemos
encontrar diversos tipos de software, consultar catalogos de bibliotecas,
acessar bases de dados com os temas mais variados, transferir copias de
documentos, visualizar e até mesmo copiar, imagens e textos que nos
interessam. Podemos também conversar, em tempo real, com pessoas que
possam estar separadas fisicamente, através de diversos aplicativos ou
plataformas educacionais disponiveis. Destacam-se alguns exemplos que
utilizam a Internet como auxilio, como: o Moodle, utilizado pela UFSC na EaD,
o Pro-Info, criado pelo MEC para implantar o uso da informatica na educacgéo, o

Teleduc, ambiente produzido pela Unicamp, para a formacéao de professores.

Através da Internet cada individuo pode conversar o que quer e com
quem desejar e oferecer servigos que considera essencial. E de acordo com
Magalhaes (1995 apud Silva, 2003a, p.49):

“As bases de dados, listas bibliogréficas, catalogos acessiveis a partir
de qualquer parte do globo proliferam na internet. Para saber o que
consta do catalogo eletrénico da Biblioteca do Instituto Universitario
Europeu (uma entre as mais de 4000) ou da Biblioteca Nacional
Portuguesa, é absolutamente desnecessario ir a Florenga ou ao Campo
Grande. Podemos ligar de casa e, pelo pre¢o de uma chamada

telefénica local, pesquisar os resultados.”

Além disso, a Internet ndo possui um poder central, ou seja, ndo possui
um dono, isso possibilita sua utilizagdo para os mais diferentes propdsitos,
tornando-a abrangente e levando todos os tipos de informagdes para qualquer

canto do mundo.

Portanto, essa rede global oferece inumeras possibilidades de acesso.
Ela possibilita acessar bibliotecas, livrarias, universidades, grupos de

investigacdes de qualquer parte do mundo.

Na educacdo a Internet se destaca como midia principal, pois ela serve
de suporte para as demais. Nunes (2001 apud Rodrigues, 2004, p.49) destaca

que:
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“@

. a Internet representa um recurso de incalculavel importancia como
modo apropriado para atender a grande contingéncia de alunos de
forma mais efetiva que outras modalidades. Isto vem ocorrendo sem
risco de perder qualidade de seus servigos principalmente em funcao

desta demanda que so tende a crescer.”

Portanto, optar pelo uso da Internet significa abrir espaco para diferentes
formas de aprendizagem, estimular possibilidades de pesquisa. Mas para isso,
como comenta Moran (2000), ela ndo pode ser utilizada isoladamente, e sim,

em conjunto com outros recursos.

3.2 - AWorld Wide Web

Mesmo nos dias de hoje, muitas pessoas ainda acham que Internet e
World Wide Web (WWW ou simplesmente Web) significam a mesma coisa.
Vimos anteriormente o conceito ou significado de internet e agora veremos
alguns conceitos relacionados a Web e poderemos concluir que Internet € mais

do que somente Web.

Podemos dizer entdo que a World Wide Web é apenas um dos diversos
servigos disponiveis através da Internet, juntando um imenso hipertexto ou
hiperdocumento (textos, imagens, sons, etc.) com a capacidade de transformar
a internet em um imenso hipertexto. Em resumo, podemos dizer que a Web ¢é a

parte grafica, a parte visivel da Internet.

Surgiu em 1991 e se tornou o servigo fundamental ativando outros tipos
de servigcos como o correio eletrénico, transferéncia de arquivos e grupos de
discussodes. Atualmente a Web é de facil acesso e colabora para que a Internet
seja simples a diversos usuarios, permitindo visualizar na tela do computador
as paginas com informag¢des armazenadas em outros computadores chamados

de site®.

® Site: Conjunto de paginas da Web pertencentes a um mesmo enderego.



33

3.1.1 - Hipertexto

Os hipertextos sao formas de apresentar e consultar informagdes na
Web, e, além disso, possui palavras que servem de links® para outras paginas,
mesmo que estas paginas estejam em outro site. Segundo Lévy (1993 apud

Silva, 2003a, p.50), hipertexto define-se como:

“Um conjunto de nés ligados por conexdes. Os nés podem ser palavras,
paginas, Iimagens, gréficos, seqléncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de
formagao néo ligados linearmente, como é uma corda com n6, mas
cada um deles, ou a maioria estende suas conexées em estrela, de

modo reticular.”

O termo surgiu na década de 60, do século passado, através do
americano Theodore Holm Nelson a fim de definir idéias de escritas e leituras

nao-lineares em sistema de informatica.

Portanto, o Hipertexto € um conjunto de informag¢des bem organizadas
que permite uma navegacgao nao linear, sob forma de links formado através de

combinacgdes de textos, imagens, sons, etc.

3.2 - Internet e Educacgao

A internet também vem explodindo na educacdo. Muitas instituicbes de
ensino vém se modificando e se aperfeicoando cada vez mais com as redes
eletrbnicas, algumas até colocando paginas padronizadas, para mostrar sua

filosofia, atividades desenvolvidas e a pedagogia aplicada.

Atualmente encontramos na internet diversos tipos de aplicagcbes
educacionais: de pesquisa, apoio educacional, comunicagdo e divulgacéo,

sendo esta ultima, de carater institucional.

® Links: Conexao entre dois elementos em uma estrutura de dados. Um atalho capaz de
redirecionar para a mesma pagina ou outra pagina da Web.
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Vamos nos reter a analisar a estrutura que a internet oferece no
processo de ensino-aprendizagem, sendo que algumas instituicbes ja fazem
disso uma realidade. O computador aliado a internet ja faz parte do cotidiano

das escolas, consequentemente uma nova proposta de aprendizagem.

3.2.1 - A Internet no processo de ensino-aprendizagem

A introducédo dos recursos oferecidos pela Internet entre as atividades
escolares parece inevitavel. Em diversas instituicdes, ja € parte integrante do
programa e essa evolugdo tende a caminhar em um ritmo cada vez mais

acelerado.

E preciso reconhecer que a Internet é uma tecnologia facilitadora, capaz
de motivar os alunos, através de suas novidades e possibilidades de pesquisas
e comunicagdo. Com uma gama de informagdes a Internet pode propiciar ao
aluno e também ao professor um desenvolvimento mais dindamico de suas
atividades e essa motivagdo aumenta quando o professor consegue

desenvolver um trabalho aberto e confiante com seus alunos.

A Internet colabora no desenvolvimento da intuicdo, a flexibilidade
mental, a adaptacgéo a ritmos diferentes, gerando descoberta através do acerto
e erro. Nela o aluno desenvolve uma aprendizagem cooperativa, com iniciativa
de pesquisa, interagindo com colegas e trocando resultados. O aluno tem
condigdes suficientes de trocar informag¢dées com seus colegas de aula, mesmo
sem estar na sala de aula. Através dos e-mails’, eles compartilham
informacdes e trocam experiéncias de forma muito mais rapida, sem contar que
essas informagdes podem ficar armazenadas para que possam ser

consultadas futuramente.

Ao inserir a Internet no contexto educacional podemos vivenciar
resultados muito significativos. E possivel obter uma mudanca no processo
ensino-aprendizagem, com professores e alunos participativos, integrados num

sistema de comunicagcdo. Como comenta Moran (1997):

" e-mails: Conjunto de protocolos e programas que permitem a transmissdo de mensagens
entre usuarios contectados a uma rede de computadores.
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‘A palavra chave é integrar: Integrar a Internet com as outras
tecnologias na educagéo - video, televiséo, jornal, computador. Integrar
0 mais avangado com as técnicas convencionais, integrar o humano e o

tecnoldgico, dentro de uma visdo pedagodgica nova, criativa, aberta.”

Na Internet é possivel encontrar uma variedade imensa de conteudos
que possam colaborar no enriquecimento dos conteudos programaticos. Tem a
possibilidade de divulgacdo de paginas, criagdo de grupos pessoais e,
juntamente com 0s recursos que surgem como: sons, imagens em movimento,

graficos, pode-se desenvolver uma aprendizagem muito mais rica.

Dessa forma, professores e alunos podem ter acesso a materiais
sempre atualizados, além da possibilidade de discutir com seus colegas ou até
mesmo, a fim de expandir conhecimento, com areas diferentes, buscando a
interdisciplinaridade. Através dos bate-papos®, por exemplo, eles tém
condicbes de conversar entre si, buscar novas informacdes, discutirem

sugestdes para o aprimoramento das atividades.

3.2.2 - Desafios e Obstaculos

Apesar de todos esses atrativos que a Internet pode proporcionar, ela
ndo deve ser vista somente como um pacote de tecnologias, um ambiente
diferente. E necessario fazer com que ela se torne um espaco interativo e
dindmico capaz de propiciar ao individuo ou ao grupo uma preparagao para a
vida, através de uma aprendizagem colaborativa. No contexto deste trabalho é
possivel fazer da Internet uma ponte entre a estrutura educacional e 0 mundo,
mas para isso € preciso ter pessoas, grupos, e instituicbes preocupadas,

motivadas em querer buscar esse saber.

No entanto, sabemos que embora a Internet tenha toda essa estrutura
repleta de informacgdes de diferentes assuntos e recursos extremamente
significativos, nem tudo que se encontra é perfeito. Mesmo assim, ndo se pode

ignorar o fato que esse novo recurso vem colaborando gradativamente para o

® Bate-papo: Tipo de comunicagao on-line e tempo real via teclado. O que vocé digita aparece
na tela dos demais participantes.
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desenvolvimento de uma nova metodologia de ensino. Um dos procedimentos
que podem amenizar essa situacdo € o controle de acesso dos alunos a
determinados assuntos. Existem muitos materiais disponiveis na internet, e de
diversas fontes. O que se tem a fazer e acompanha-los durante as fases de
pesquisa, fazendo o papel de agente facilitador, dando novas oportunidades

para que eles possam estruturar sua propria aprendizagem.

A internet é uma ferramenta fantastica para abrir diferentes caminhos na
educacéo, para isso é preciso modificar os paradigmas de ensino. E necessario
romper as barreiras, 0 medo das mudancas, estar disposto a ser novamente
um aprendiz para que se possa acompanhar, ou até mesmo descobrir o novo,

juntamente com os alunos.

No capitulo seguinte, daremos destaque a uma plataforma que, apoiada
pela Internet, colabora com a mudanga no processo ensino-aprendizagem. Sao

os Ambientes Virtuais de Aprendizagem.



37

4 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

4.1 Introducgao

Com o desenvolvimento das novas tecnologias de informagao e
comunicagado, juntamente com o advento da Internet as estruturas
educacionais a distancia estdo disponibilizando cada vez mais novas
possibilidades de se trabalhar com diversas midias e recursos tecnoldgicos. As
midias utilizadas atualmente sao responsaveis pelas principais comunicagdes.
Temos alguns exemplos que ja foram citados nos capitulos anteriores, como:
videos, teleconferéncia, videoconferéncias, material impresso e a Internet,
sendo que cada uma dessas midias possuem caracteristicas especificas em

relagdo aos objetivos da proposta pedagdgica da Educagao a Distancia.

Atualmente diferentes tipos de organizagdes tém utilizado a Educagao a
Distdancia (EaD) como forma de ampliar os espagos educacionais,
disponibilizando aos alunos o acesso a informacgao de forma muito mais rapida.
Com a revolugédo tecnoldgica e com o uso freqiente dos computadores e da
internet, percebe-se uma mudancga dos paradigmas, impulsionados pelo poder
de interagir. Estdo surgindo novas metodologias e agora considerando o forte
potencial da interagdo. Processo este que designa da comunicagdo entre

pessoas e do intercambio com o ambiente.

Uma das preocupagdes por parte das instituicdes e organizagdes que
escolhem os recursos tecnologicos € satisfazer as necessidades apresentadas
pelos usuarios tentando aliar esses recursos com as propostas pedagogicas.
Uma dessas propostas € a utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem,
estrutura esta capaz de disponibilizar multiplas formas de comunicagdo e
producao, ja que dispde de uma equipe de trabalho conectada. Moran (2000)
afirma que “as técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que se

pretende que os alunos aprendam...”.
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Atualmente, a EaD, em ambientes virtuais de aprendizagem, constitui-se
de uma ampla superficie topolégicag, implicando em um modo de saber
transversal, organizado em redes simbdlicas, repleta de sentidos e significados,
com valores e signos proprios. Neste sentido, esse processo retoma sua

poténcia criativa, originando novas possibilidades de interagéo.

4.2 Estrutura de um Ambiente Virtual de Aprendizagem

Muitas pessoas tém uma idéia errbnea no que diz respeito ao sentido da
palavra virtual. Algumas chegam a relaciona-la ao ilusorio, algo que ndo existe
ou esta fora de alcance. Muitas vezes o termo € empregado como simples

auséncia da realidade.

Lévy (1996) diz que o virtual ndo pode ser considerado algo falso,
imaginario, oposto ao real. A palavra virtual designa do latim medieval virtualis,
derivado por sua vez de virtus, forga, poténcia. Ou seja, virtual € o que existe
em potencial e que se opde ao atual. Tem-se como exemplo uma semente, que
pode ser considerada uma arvore em potencial, a menos que o meio interfira

NO Processo.

E neste mesmo processo de analise Lévy (1996, p.17) ao definir

virtualizagdo argumenta que:

“A virtualizagdo pode ser definida como movimento inverso da
atualizagdo. Consiste em uma passagem do atual ao virtual, em uma
‘elevacdo a poténcia’ da entidade considerada. A virtualizagdo néo é
uma desrealizagao (a transformagdo de uma realidade num conjunto de
possiveis), mas uma mutagdo de identidade, um deslocamento do
centro de gravidade ontolégica’ do objeto considerado. (...) a entidade
passa a encontrar sua consisténcia essencial num campo

problematico.”.

’ Topoldgica: é a "idéia normal " de dimenséo.
'% Ontoldgico: Relativo ao que é, ao real. Fonte: Dicionario Aurélio de Lingua Portuguesa.
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Portanto, virtualizar € problematizar. Além disso, enquanto que a
atualizagao vai de um problema a uma solugao, a virtualizagdo passa de uma

solugdo dada a um outro problema, ocasionando um momento de reflexao.

Apos os esclarecimentos sobre o significado de virtual e virtualizagao
vale apresentar e refletir algumas caracteristicas importantes dos ambientes
virtuais de aprendizagem.

Um ambiente virtual de aprendizagem € um sistema que reune diversos
recursos e ferramentas, permitindo e potencializando sua utilizagdo em
atividades de aprendizagem através da Internet em um curso a distancia. E um
espagco organizado, com conteudos e atividades disponibilizados aos

estudantes pelos professores.

“‘Ambiente Virtual de Aprendizagem ¢é o ambiente tecnoldégico no
ciberespago que permite o processo de ensino e aprendizagem através
da mediacdo pedagdgica entre alunos ou um grupo de professores, ou
outros agentes geograficamente dispersos. Apresentam-se em forma de
portais, banco de dados, bibliotecas virtuais, cursos a distancia, museus
ou outros.” (GOMES, 2001, apud Uriarte, 2003, p.59).

Diversas instituicoes a distancia estdo proporcionando aos alunos um
ambiente virtual de aprendizagem, onde possa haver a troca de informagdes
entre aluno e professor ou até mesmo entre alunos, chamado de ambiente

colaborativo, sendo que este faz parte de um ambiente de aprendizagem.
Segundo Maia e Garcia (2000 apud Silva, 2001, p.73):

“‘Num ambiente virtual de aprendizagem a distdncia que se propbe
interativo, as estratégias de ensino podem manter o aluno no curso,

criando vinculos de interesse e de aprofundamento de idéias.”

De acordo com os autores acima, os ambientes virtuais de

aprendizagem tém as seguintes caracteristicas:
e Oferece independéncia monitorada aos aprendizes;
e Enfatizam a aprendizagem;

e Integram sistemas interativos e comunicativos visando a um

proposito educacional;
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e Dao suporte a diferentes estratégias didaticas que busquem a

participagao ativa e significativa dos alunos;

e Abrangem possibilidades didaticas de aprendizagem tanto individuais

como coletivas;

e Oferecem possibilidades de escolha sobre quais caminhos podem
levar a aquisigao do conhecimento;

e Abrem possibilidades de exposicdo de opinides e da produgao

intelectual de seus usuarios;

e Abrem possibilidades de acesso a outros enderegos na rede Internet,

como forma de expansao e enriquecimento de conhecimentos.

Além disso, para que um ambiente virtual de aprendizagem seja
trabalhado com potencialidade, precisa apresentar uma interface visual
amigavel, com recursos graficos textuais e navegabilidade entre as paginas de
forma interativa, atender os alunos de forma eficaz oferecendo contribuicbes

que possam desenvolver habilidades, conhecimentos e interesses.

Abaixo apresenta-se um esquema, segundo Santos (2000), sobre a
potencialidade da utilizacdo de ferramentas virtuais em fungdo das
caracteristicas pedagodgicas, aléem de tarefas destinadas a professores e

alunos.

CARACTERISTICAS GERAIS DE UM AMBIENTE
Enfoque pedagdgico adotado ou subjacente Instrucionista

Construtivista

Tipo de Tarefa Desenvolvimento de conteudos
curriculares.
Desenvolvimento de meta-
habilidades congnitivas:
- aprendizagem de conceitos;
- solugao de problemas;
- desenvolvimento de projetos;
- construgao de conhecimento;
- férum de discussoes.

Formas de Interagao Assincrona: Informagdes que nao

ocorrem ao mesmo tempo entre os




participantes (Ex.: e-mail, foruns).

Sincrona: Troca de informagdes
simultaneas. Mensagens

instantaneas (Ex.: chats ).

Qualidade ou Grau de Interagéao Pequena
Média
Grande
Atividades de Trabalho Cooperativo Coordenacéo de atividades.

Tomada de decisdes.
Representacado dos conhecimentos.

Memoaria de grupo.

FERRAMENTAS DE APOIO AO PROFESSOR
Suporte ao planejamento das atividades educacionais

Suporte a confecgao de atividades educacionais.
Monitoramento das atividades.
Suporte ao progresso do aluno.
Facilidades multimidia para a apresentagao da atividade educacional.
Importagao de recursos didaticos.
Suporte para desenvolvimento de atividades em diferentes formatos pedagdgicos.
Acompanhamento do progresso do aluno.
FERRAMENTAS DE APOIO AO ALUNO

Compartilhamento Assincrono E-mail
BBS
Newgroups

Compartilhamento Sincrono Chat

Editor Cooperativo
Compartilhamento de aplicagbes
Videoconferéncia

Auto-avaliagao

Trilha de progresso

Maquina de busca para localizagcao de material educacional

Anotagodes Individuais

Fonte: Santos (2000).
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O ambiente deve permitir que os usuarios interajam de acordo com sua
propria zona proximal de desenvolvimento — ZPD'' Vygotsky (1978 apud
Fino,2001), sendo esta, uma regido que varia de uma pessoa para outra, mas
que € possivel de ser analisada através dos registros das representagdes dos
usuarios, que “sdo essenciais para a atividade cognitiva do pensamento”. Duval
(1993 apud Traldi Jr, 2004). E segundo as teorias sociointeracionistas, a
producdo de conhecimento individual e coletiva é construida através de um
processo social negociado, envolvendo a mediagao, a representagao mental e
a construgdo ativa da realidade em um contexto histérico e cultural, ou seja, a

interacdo é de origem social, apoiada pelos instrumentos.

A interagcdo estabelecida nos ambientes virtuais de aprendizagem é
construida pelos participantes, o meio social e pelo proprio ambiente, e sua
evolucdo dar-se-a diante das articulagdes que se estabelecem, além disso, o
ambiente pode se modificar a medida que as experiéncias sociais se

desenvolvem.

4.3 Interacao e Interatividade

Segundo o dicionario Aurélio tem-se por interagao “a agao que se exerce
mutuamente entre duas ou mais pessoas, ou duas ou mais coisas; uma acao
reciproca”. Neste mesmo dicionario apresenta-se interatividade como “a
capacidade de um equipamento, sistema de comunicagdo ou de computacgao,
etc. de interagir ou de permitir interacdo”. Portanto, a interatividade se

apresenta como um potencial de propiciar a interacao.

Alguns autores aproximam estes dois conceitos. Silva (2003b) apresenta

da seguinte forma:

“a interatividade permite ultrapassar a condicao de espectador passivo

para a condigéo de sujeito operativo”

" Zona Proximal de Desenvolvimento (ZPD): area de dissonancia originada pela assintonia do
processo de desenvolvimento cognitivo e o processo de aprendizagem. Vygotsky (1978 apud
Fino, 2001).
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Neste caso, o autor explicita a ocorréncia da interatividade relacionada
com o dialogo entre emissor e receptor, a intervengdo e comunicagao entre
usuarios. Isso indica a concretizagao da interatividade por meio da disposi¢cao
interativa que permite ao usuario ser ator, autor, co-criador do conteudo da

comunicacao interativa.

Além disso, Uriart (2003) também menciona que para haver

interatividade é necessario garantir duas disposi¢des decisivas:

12 — A dialégica que associa emissao e recepgdo como poélos

antagbnicos e complementares na criagdo da comunicagao;

2% — A intervengdo do usuario no conteudo da mensagem ou

programa aberto a manipulagcbes e modificagdes.

Todas essas relacbes sao construidas mediante a comunicacido. E
pode-se observar que para haver construcdo de conhecimento é necessario
que professores e alunos interajam entre si, troquem informacdes, e os alunos
estejam integrados na tentativa de resolugdo das atividades propostas pelo
ambiente. Estes sdo fatores muito importantes para o alcance dos objetivos

sugeridos pela instituigdo de ensino.

A interatividade € um conceito que envolve as relagcdes mediatizadas
que ocorrem entre as pessoas e o ambiente. Portanto, nos ambientes virtuais
umas das preocupacgdes € promover a troca de informagdes entre todos os
participantes do processo de ensino-aprendizagem, bem como a permutacao

de informacdes entre usuario e ambiente.

Quando nos referimos educacao apoiada por ambientes virtuais temos
que considerar a comunicagao, o dialogo. Isso implica o compartilhamento de
experiéncias pessoais, o pensar e criar individual e coletivamente, é construir o

saber.

4.4 Aprendizagem em Ambientes Virtuais

A importancia dos ambientes esta em proporcionar o contato e a troca

de informagdes entre diversos usuarios. Torna-se significativo a possibilidade
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de cada individuo poder enriquecer o seu conhecimento através da troca de

experiéncias.

Mas além de caracteristicas informativas, os ambientes virtuais de
aprendizagem exigem uma estrutura de curso, ou seja, tem como foco permitir
a realizagdo de processos de aprendizagem. Precisa ter como destaque a
possibilidade de proporcionar o desenvolvimento de projetos cooperativos
visando uma educagao mais autbnoma. Santos e Okada (2003, p.4) comentam

que:

“‘Além do acesso e possibilidades variadas de leituras o aprendiz que
interage com o conteudo digital podera também se comunicar com
outros sujeitos de forma sincrona e assincrona em modalidades
variadas de interatividade: um-um e um-todos comuns das mediacoes
estruturados por suportes como o0s impressos, video, radio e tv; e

principalmente todos-todos, propria do ciberespaco.”

Atualmente a educagédo preocupa-se com uma aprendizagem mais
significativa, que possa desenvolver a auto-estima, por isso, a educagao se
volta para as novas experiéncias, as novas idéias, buscando diferentes
recursos para poder entender a evolucdo de seus alunos, desenvolvendo

processos de comunicagao cada vez mais ricos e interativos.

Ambientes virtuais bem atraentes servem de incentivo para a interacao
entre os participantes. Diante disto € possivel ter melhor comunicacao, troca de
informacdes, dando iniciativa a uma estrutura de pesquisa. As pessoas que
utilizam dos ambientes virtuais estdo em constantes interacées, numa relacéo
de reciprocidade, de comunicagdes bilaterais, de troca de informagdes. A
interacdo € uma relacao de interseg¢ao, alem disso, € hipertextual, ocorre em
todas as dire¢cdes entre todos os membros da comunidade e também entre
sujeito-computador.

Muitos educadores ja se utilizam de recursos tecnoldgicos como suporte
aos seus conteudos. Percebe-se uma preocupacdo na mudancga da proposta
de aprendizagem, com atividades voltadas para a construgdo do conhecimento,
desenvolvidas através de discussdes juntamente com os alunos, originando

assim um estudante muito mais ativo.
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Uma caracteristica muito importante dos ambientes virtuais é a
independéncia de tempo, disponibilizando as comunicag¢des tanto sincronas, as
quais os participantes trocam mensagens em tempo real, quanto assincronas,
onde as pessoas nao necessitam estar a frente do computador no mesmo
tempo, além disso, as informagdes ficam armazenadas em um servidor para
consultas posteriores. Temos como exemplo, as videoconferéncias, os e-mails,

os chats e outros.

Mas para que todos esses recursos tenham um valor significativo, é
preciso que a propria sociedade se mobilize. E necessario que professores,
alunos e comunidades em geral, aceitem as mudancas, tornando-as aliadas.
Enfrentar as resisténcias ndo é uma tarefa facil, requer a participagdo de
profissionais de diferentes areas de conhecimento, para que juntos possam
discutir e planejar uma nova proposta visando uma aprendizagem mais
colaborativa. O papel do professor também € muito essencial neste novo
modelo, pois agora ele torna-se colaborador e provocador de problemas, uma

nova dimensao na relagédo entre professor e aluno.

4.5 A interagao entre professor e aluno nos Ambientes
Virtuais

Como ja visto anteriormente, um dos potenciais que existe nas
estruturas de ambientes virtuais de aprendizagem €& a possibilidade de
comunicacdo entre os seus participantes, onde todos podem trocar
experiéncias, discutir temas e duvidas, enfim, compartilhar informacdes de seu

interesse.

Neste caso, o papel do professor torna-se fundamental para uma
articulagdo mais significativa, visando uma participagdo mais integrada ao

ambiente e consequentemente, ao aluno.

O trabalho desenvolvido pelo professor nos ambientes virtuais vai além
do processo de elaboragdo de conteudos e do modo a ensina-lo. Sua
responsabilidade pode estar relacionada a uma visdo mais integradora, com
uma participagdo mais ativa do processo cognitivo de seus alunos.
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Mas para isso, o0 educador necessita de ter conhecimentos dos meios de
comunicacao. Precisa aprender a lidar com os recursos basicos oferecidos pelo
ambiente. Segundo Niskier (2000 apud Rodrigues, 2002, p. 36):

‘A formacéo de educadores, sejam ou ndo tecnodlogos, passa
hoje pela dimensdo técnica, a dimensdo humana, o contexto
politico-econémico e parte de conhecimento a serem transmitidos,
tudo isso resumindo no que se pode chamar de aquisicdo de

competéncia’.

Diversos sdo os recursos que possam facilitar essa relacdo. Em uma
lista de discussdes ou chats, por exemplo, professores e alunos podem trocar
informacgdes, dialogar sobre determinado conteudo ou até mesmo, tirar
duvidas. Neste caso, é importante que o professor seja um gerenciador da
aprendizagem, deve incentivar a produgdo e a divulgagdo do conhecimento
realizado pelo aluno, que por sua vez, deve se sentir inserido num contexto de
atividades, sendo desafiado a refletir suas idéias, criando uma postura mais

ativa.

Neste sentido que Aoki (2001 apud Rodrigues, 2004, p.55-56) aponta
algumas vantagens na utilizacdo desses recursos. Primeiramente em relagdo

as comunicacgdes sincrona, temos:
e Motivagao: o foco é a energia do grupo;
e Tele-presencga: interacao em tempo real;
e Feedback: permite retorno e critica imediata;
e Encontros regulares: alunos mantém os trabalhos em dia.

Neste caso as ferramentas exigem que aluno e professor tenham

horarios e lugares pré-estabelecidos.

Seguindo mais adiante o autor menciona também as vantagens das

comunicacdes assincronas:
e Flexibilidade: acesso a qualquer tempo e em qualquer lugar;

e Tempo para refletir: poder pensar e checar referéncias;
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e Contextualizagdo: oportunidade de integrar as idéias em discussao

com os colegas.

Com a mudanca no papel do professor, teremos também alteragdo no
processo de construcao do conhecimento do aluno. Ele descobrira que é um
agente ativo e responsavel pela sua aprendizagem. Além disso, ele podera
escolher os caminhos de maneira mais confiante, sabendo que esta sendo
apoiado por uma equipe competente e professores capazes de dar suporte

adequado mediante as suas necessidades.

Sabemos que os recursos tecnoldgicos podem ser uma alternativa para
uma aprendizagem significativa. Mas para que essa alternativa tenha valores
importantes é preciso que os educadores integrem-na as suas praticas

pedagogicas.

4.6 Objetos de Aprendizagem em Ambientes Virtuais

Atualmente com o avango progressivo do uso das tecnologias, inumeros
recursos de multimidia, hipermidia e realidade virtual estdo se tornando um
grande potencial para aplicagbes na area educacional. Esses recursos véao
desde a apresentacao de conteudos, a interacado entre professor e aluno ou até
mesmo entre alunos. Neste contexto, essas tecnologias propiciam também a
utilizacdo de Objetos de Aprendizagem como parte do material pedagdgico,

sendo considerados elementos motivadores da aprendizagem.

O termo Objetos de Aprendizagem - Learning Objects - segundo Wiley
(2000 apud Souza, 2005) se define como “qualquer recurso digital que pode
ser reutilizado para assistir a aprendizagem e distribuido pela rede, sob
demanda, seja este pequeno ou grande”.

Apesar de que, nos ultimos anos, pesquisadores discutem sobre o
conceito de Objetos de Aprendizagem. Filho et al (2004), por exemplo, diz que
eles “podem ser descritos como qualquer recurso utilizado para apoio ao
processo de aprendizagem”.
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Sosteric & Hesemeler (2003 apud Ramos et al, 2005, p.6) menciona

que:

“Um Objeto de Aprendizagem é um arquivo digital (imagem, filme, efc.)
que pretende ser utilizado para fins pedagdgicos e que possui,
internamente ou atraves de associagbes, sugestbées sobre o contexto
apropriado para sua utilizag&o”.

Mais além, S& e Machado (2004 apud Ramos et al, 2005, p.6)

argumentam que:

“Séo recursos digitais, que podem ser usados, reutilizados e
combinados com outros objetos para formar um ambiente de

aprendizado rico e flexivel.

Portanto, estes recursos, apesar de nao possuir uma definicdo unanime,
visam sempre buscar ou auxiliar a aprendizagem do aluno de maneira
interativa e dindmica, permitindo sua reflexdo mediante a reagdo do objeto,

através da interagdo com o meio.

Diversas instituicbes de ensino estao optando pela criacdo e utilizagao
dos Objetos de Aprendizagem, dentre elas podemos citar o LEC (Laboratério
de Estudos Cognitivos) na UFRGS, o LABVIRTUS (Laboratério Didatico Virtual)
na USP, o projeto RIVED (Rede Interativa Virtual de Educacgéo) iniciativa da
Secretaria de Educacdo a Distédncia do MEC, e o LABCAL (Laboratério de
Ensino de Calculo) na UFSC.

As caracteristicas dos Objetos de Aprendizagem geram vantagens na
apresentacao de conteudos e possibilitam uma melhor qualidade no processo
de construgao do conhecimento. Handa & Silva (2003 apud Ramos et al, 2005)

apresentam algumas caracteristicas dos Objetos de Aprendizagem, tais como:

e Reutilizabilidade: possibilidade de utilizar o objeto diversas vezes

e em diferentes contextos;

o Portabilidade: capacidade de transporta-lo para diferentes

plataformas, sem necessitar alteragdes;

e Modularidade: pode conter outros objetos de aprendizagem ou

estar contido em um ou mais objetos;
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e Metadata: uma descrigdo do objeto de aprendizagem. Importante
para uma catalogag¢do, tornando compreensivel para diversas

plataformas.
Sa & Machado (2004 apud Ramos, 2005, p.8) questionam ainda que:

“Objetos de aprendizagem devem ser projetados para serem uteis sem
causar problemas de atualizagdo de hardware ou de software. Devem
seguir padrbes ja consolidados e amplamente conhecidos e usados
para ndo causar dificuldades ao usuario. Idealmente, sdo criados para
uso independente de plataforma, navegador de Internet ou software, e

maximizado para uso em ambientes web”.

Existe entdo, uma preocupacido em desenvolver recursos que possam
facilitar a compreensdo de conteudos educacionais, fornecendo um acesso
facil e universalizado, sem exigir a necessidade de conhecimento de qualquer
software especifico. Os Objetos de Aprendizagem tornam os ambientes virtuais
mais atrativos, pois, além de oferecer op¢des de imagens com movimentos
dinamicos, proporcionam a compreensao dos conteudos abordados no proprio

ambiente.

Os materiais desenvolvidos nos capitulos anteriores juntamente com o
conteudo deste capitulo justificam o conteudo do trabalho aqui apresentado. A
partir de agora, apresentaremos o objeto de estudo. A elaboragcdo de objetos
de aprendizagem mediados pela internet.
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5 O Protétipo

5.1 Considerag¢oes Iniciais

Os recursos desenvolvidos para a EaD atualmente contam com o apoio
da multimidia e da interatividade, ocasionando uma aprendizagem significativa,
criando um contexto mais dinAmico e motivador. A aprendizagem por sua vez é

fruto interno do sujeito que surge através da sua interagdo com o meio.

Vimos nos capitulos anteriores como se da o processo de construgao do
conhecimento mediado pelo uso das novas tecnologias da informatica, as
hipermidias e os ambientes virtuais. A EaD crescentemente vem buscando
inovagbes a fim de disponibilizar melhores condigbes que ajudem na
aprendizagem atenuando as dificuldades dos alunos. Dessa forma, o apoio a
Internet, meios computacionais e os ambiente virtuais, sdo possibilidades

validas para oferecer ao aluno, alternativas para esse fim.

Neste sentido, apoOs investigar as possibilidades que os recursos
tecnoldgicos oferecidos pela modalidade da EaD tém em proporcionar melhor
qualidade de aprendizagem, o presente trabalho busca contribuir, oferecendo

alternativas para colaborar com esse avango gradativo.

Foi pensando nisso, que surgiu a iniciativa de elaborar um prototipo
apoiado com recursos computacionais e a Internet. Objetos de aprendizagem
que poderao ser aplicados como atividades para os alunos do curso de
Licenciatura em Matematica da modalidade EaD, e que tem como principal
objetivo colaborar para que o estudante tenha uma melhor compreensédo dos

conteudos.

O tema escolhido para a elaboracdo do protétipo foi o conteudo
ministrado na segunda parte da disciplina de Algebra Linear |, ou seja, as
Transformacdes Lineares. Geralmente essa disciplina na sua forma presencial
tem pouca aceitacdo. As dificuldades variam desde a falta de aprofundamento
dos conteudos, quanto pela exigéncia de abstrac&o requerida pela disciplina.
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Dessa forma, os alunos demonstram pouco interesse na aprendizagem dos

conteudos.

Nas proximas secgbes trataremos com mais detalhes a estrutura e

funcionalidade do protdétipo.

5.2 Ferramentas Utilizadas

Para o desenvolvimento do protétipo, foram escolhidas duas tecnologias
frequentemente utilizadas na Internet. Atualmente, essas tecnologias aparecem
com muita frequéncia em diversas paginas de acesso e com utilizagdes
variadas. A escolha das ferramentas para elaboracao foi um desafio, pois além
de desconhecé-las, nos primeiros passos da elaboragdo ndo se conseguia um
conhecimento aprofundado em relagao as tais ferramentas. Foi assim que para
atingir nossos objetivos houve a necessidade (em termos de tempo) de estuda-
las ao ponto de domina-las.

Nas seguintes subse¢des apresentaremos algumas caracteristicas das

ferramentas utilizadas, além de um breve histérico e suas capacidades.

5.2.1 Flash

Essa ferramenta foi criada com o objetivo de producéo de atividades de
animacgao, tendo como exclusividade, seu uso na Internet. Inicialmente foi
desenvolvida pela empresa Future Wave em 1995, com o nome de Splash e
comprada pela Macromedia em 1996, que consequentemente muda o nome
para Flash, e langa a mais nova versdo da época, o Flash 2.0. Mais tarde, a
ferramenta Flash ganha um importante aliado, pois até entdo, suas
funcionalidades eram somente as animacgdes. Apds a incorporacdo da
linguagem de programacgao Action Script, a ferramenta ganha maior qualidade
nas suas animacoes, fato muito importante para nossa presente pesquisa. A

unido da ferramenta com a linguagem de programacgédo permite, além de um
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melhor controle das animag¢des, a capacidade de promover interacdo entre o

usuario e a animacgao, criando assim, diversos rumos de atividades.

Em abril de 2005, a Macromedia foi adquirida pela Adobe System e o
nome da ferramenta mudou para Adobe Flash. Sua versdao mais atual é a

versao 9 e sua linguagem de programagéao é o Action Script 2.0.

No entanto, a versao utilizada para a elaboracdo das atividades é uma
anterior, o Macromedia Flash Profissional 8, disponibilizada pelo LEMAT -

Laboratario de Estudos de Matematica e Tecnologias.

Outro ponto que dificultou o processo de construcdo das animagdes foi a
questao em adquirir o software, pois ele ndo possui uma licenga gratuita. Foi

preciso contar com o espaco e recursos fornecido pelo LEMAT

Assim, nosso trabalho esta diretamente ligado a esta ferramenta e suas
caracteristicas foram estudadas para a elaboragcédo das animacgdes e interagdes

utilizadas no protdétipo.

5.2.2 HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) € uma linguagem para definir
qualquer tipo de paginas da Internet. Trata-se de um conjunto de “tags”12 que
servem para estruturar a forma com que serao apresentados os textos e outros
elementos na pagina. E uma linguagem de programacéo facil de aprender, e o
mais importante, € de livre acesso, o0 que permite que qualquer pessoa, mesmo
nao tendo nenhum conhecimento de programacao possa ter a capacidade de

desenvolver um website.

No inicio de sua criagdo na década de 1980, pelo fisico inglés Sir
Timothy, trabalhando na CERN - Conseil Européen pour la Recherche
Nucléaire, tinha como objetivo apenas a divulgacdo. No entanto, com a

expansao da Internet e a necessidade de uma linguagem simples, a HTML

12 Tags: codigos ou marcadores colocados antes e depois de elementos da pagina para
controlar a formatagao de textos, imagens, cores, tabelas, etc.
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chegou a um carater multimidia. Sua mais recente versdo ¢ a HTML 4.01,
desenvolvido em 2004.

Existem atualmente varias formas de se trabalhar com HTML. Pode-se
utilizar um simples editor de texto, que neste caso necessitara de um dominio
mais preciso de todas as tags para poder criar a pagina, ou optar por
programas editores de HTML. Estes programas ja possuem um pacote
completo, com todas as tags pré-definidas e funcionam em qualquer plataforma

Linux, Windows, etc, porém, nem todos possuem o acesso livre.

No nosso trabalho, optamos por utilizar um programa chamado
Dreamwaver, oferecido pelo laboratério LEMAT, local onde foi desenvolvido o
protétipo. A escolha deste programa foi devido a sua estrutura facilitadora, com
comandos parecidos com o0 programa mencionado anteriormente, o Flash, ja
que ambos pertenciam a um mesmo pacote de programas. Portanto, sua
eficiéncia nos ajudou a prosseguir com a criagcdo do protétipo, fato que

veremos logo em seguida.

5.3 Processo de Producgao

Apo6s a familiarizacdo e dominio das duas ferramentas mencionadas
anteriormente, iniciou-se a esquematizacido para o processo da criagado do

protoétipo.

Primeiramente iniciamos com a escolha do tema: conteudos da
disciplina de Algebra Linear |, do curso de Licenciatura em Matematica, as
Transformacgdes Lineares, um conteudo que pode ser considerado com grau de
dificuldade bastante elevado, além de exigir um bom nivel de abstragao.
Aceitar a proposta foi um desafio, dado que o autor deste trabalho estava
diante de uma tentativa de buscar entender fenébmenos do conteudo proposto e
transforma-los em objetos de aprendizagem, utilizando as ferramentas

escolhidas.

A forma de elaborar os conteudos foi através da criacdo de exemplos e
atividades retirados de diversos livros da disciplina e cujas referéncias
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encontram-se neste trabalho e no protétipo desenvolvido. Estas atividades
passaram por algumas modificacées a fim de promover ao futuro usuario uma

melhor compreensao.

Foram desenvolvidas diversas caracterizagcdes de atividades envolvendo
Transformacdes Lineares: uso da Definicdo e suas Propriedades, Nucleo,
Imagem e também a Representacdo Matricial. Algumas foram apresentadas
em forma de exemplos, onde o aluno podera visualizar e acompanhar o
processo de construgdo, e outras em forma de atividades, em que o aluno
podera, de forma interativa, testar sua capacidade de entendimento de modo a

exercitar sua aprendizagem.

Neste momento é importante destacar que a respeito dos conteudos
tedricos das Transformacgdes Lineares, tais como: definicdes, teoremas,
proposi¢des, nao fazem parte deste trabalho. Os mesmos encontram-se em
diversos livros de Algebra Linear e no livro elaborado pelo nosso curso

destinado a esta disciplina. ™

A proposta deste trabalho foi apresentar um protétipo de acesso livre,
contendo atividades interativas e dindmicas destinadas a alunos da Educacao

a Distancia e que pode ser aproveitado no curso presencial.

Seguimos agora com a proxima sec¢ao que apresentara a estrutura do

prototipo.

5.4 Estrutura do Ambiente Proposto

O protétipo foi desenvolvido com uma plataforma de browser, permitindo
0 acesso pela internet, sem a necessidade da comprar ou utilizar qualquer
programa especifico. Em alguns casos pode-se exigir a instalagdo de um
plugin, para permitir a visualizagdo das animagdes em Flash. Neste caso,

estaremos disponibilizando no ambiente o link para baixa-lo gratuitamente.

'3 Como bolsista do LEMAT fora desenvolvido em paralelo um protétipo relacionado ao
1anteL’Jdo das Matrizes, cuja descrigdo do trabalho consta no anexo |.
Este livro encontra-se em fase de revisdo e sera utilizado na 4%fase do curso.
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Uma das preocupacdes durante a elaboragcédo do protétipo foi a questao
da sua navegabilidade. Desenvolver um cenario de facil acesso, evitando que o
aluno se perca, da mesma forma que possa oferecer uma navegacado nao-

linear, com acessos que nao estejam restritos a um unico sentido.

A figura 1 abaixo mostra um esbogo da estrutura do ambiente bem como
as caracteristicas do processo de navegacgao disponivel.

ACESSO
— Principal Ra—
Exemplos |= » Atividades
A )
y A Y Y
Tipos de Tipos de Tipos de Tipos de
Exemplos_1 Exemplos_2 Atividades_1 Atividades_2
L A
¥ L ] L ¥ Y L ¥ L L
Ex_11 | = Ex_1n = Ex_21 ‘ h-l Ex_2n Ativ.1 1|-h|AIN.12}.‘Atiw.1ri--h-‘.-‘-\.tiw.21|h Atiw.??}-r‘mi\fin
- Acesso nos dois sentidos. B Acesso em um tinico sentide
Acesso em um Unico sentido. apos execugic de taretas.

Figura1: Modelo de navegagéo do ambiente

Percebe-se, portanto, que o aluno ndo tera acesso apenas em um

sentido. Ele tera liberdade para escolher o caminho que mais lhe convém.

O sistema de navegagao permitira que o aluno acesse os conteudos de
forma simples e rapida, podendo regressar ao item anterior a medida que achar
necessario, além disso, oferece a opcao de pular de um conteudo ao outro sem

precisar retornar ao menu Principal.

Uma caracteristica estabelecida em nosso prototipo refere-se a
realizacao das atividades e visualizacdo dos exemplos. O aluno, por exemplo,
ao acessar qualquer tipo de atividades tera a possibilidade de interagir com o
ambiente fornecendo as respostas corretas. Caso ele tenha éxito, podera
diretamente acessar a atividade seguinte, caso contrario, tera que retornar ao

item anterior para acessa-la. Da mesma forma acontece com os exemplos.



56

5.4 Disposicao dos Conteudos

Os conteudos escolhidos das transformacdes lineares foram divididos
em duas partes distintas, os exemplos e as atividades. Cada uma dessas
partes & composta por mddulos organizados conforme as sequéncias

apresentadas pelas referéncias utilizadas.

Abaixo segue a relagdo dos moédulos, seguido de suas caracteristicas:

1° - Em relagdo aos Exemplos: Construimos dois modulos de

observacao:

e Definicoes e Propriedades — Este médulo é responsavel por
apresentar ao aluno, através de exemplos animados, algumas

definicbes, teoremas e propriedades;

e Tipos de Transformagées - Neste modulo apresentamos

caracteristicas visuais de algumas transformagdes lineares.

Nesta parte o aluno sé age em qualidade de observador. Podemos dizer
que ele apenas € um telespectador que observa os procedimentos e tira suas
conclusdes. Portanto, o objetivo dessa se¢do quanto ao protétipo é oferecer
condigbes para que alunos com maior nivel de dificuldade possam

compreender melhor os conteudos.

2° - Em relag&o as Atividades: Construimos 4 modulos interativos:

e Diagramas e Graficos — Aqui se buscam oferecer condi¢cdes para
que os alunos, ao interagirem com o ambiente, possam aplicar seus
conhecimentos prévios. Aqui as atividades sdo imagens animadas,

portanto o aluno observa, raciocina e assinala a alternativa correta;

e Transformagoes e Operadores — Este € um mddulo que ao ser
acessado pelo aluno, possa compreender o significado de uma

transformacdo, bem como entender a relagcdo que existe entre
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operador e transformagdo. Aqui o aluno preenche o campo das

alternativas a fim de buscar a resposta correta;

¢ Nucleo e Imagem — Este modulo possui atividades que possibilitara
aos alunos trabalhar as caracteristicas referentes a nucleo e imagem
de uma transformagdo. Da mesma forma que o anterior, o aluno

interage com o ambiente através do preenchimento de dados.

e Representagao Matricial — Aqui apresentaremos condi¢cbes para
que os alunos percebam a relagao entre matriz e transformagao

linear.

Vale a pena ressaltar que em todos os modulos elaborados o aluno tem
a liberdade de acesso, podendo escolher o assunto que mais lhe interessar,
além disso, ele podera refazer as atividades na medida em que achar

necessario buscando assim, melhorar seu conhecimento.

5.5 A descricao do protétipo

5.5.1 O Acesso Principal

Apresentaremos agora, a estrutura fisica de nosso protétipo. Iremos
percorrer algumas segdes do ambiente para mostrar a sua composigao interna
bem como as caracteristicas interativas e dindmicas das atividades. A principio,
como podemos perceber na Figura 2, a pagina inicial do nosso prototipo.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARIMA - UFSC
CENTRO DE CIENCIAS FISICAS E MATEMATICA
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURS0 - TCC

Objetos de Aprendizagem para a Educagao a Distancia:
Um prototipo em Ambiente Virtual

para Transformagdes Lineares

Orientando: Mazareno Correa
Orientadora: Professora Sonia Palomino Bean

Floriandpolis(SC), Fevereiro de 2007

CLIQUE AQUI PARA ENTRAR

Se ajanela ndo abrir talvez seja necessario instalar o plugin Flash Player
Abaixo segue os Links que irfo direciona-lo para downloads:

Adabe Flash Player Dowinload - para Linux

Adobe Flash Player Download - para Windows

Concluido

Figura 2: Pagina inicial do ambiente.

A idéia inicial do projeto era desenvolver um ambiente com aparéncia
distinta das paginas presentes na Internet. Entdo houve a necessidade de
elaborar uma pagina de apresentagao, contendo um link que direcionasse para
0 nosso ambiente. Ao clicar na parte destacada em “amarelo” o navegador
direciona o usuario (aluno) para um “pop-up”, no qual podera controlar a
dimensao da janela de acordo com a tela de seu computador. Portanto, de
acordo com 0s nossos objetivos, a aparéncia do nosso ambiente ficou

semelhante a uma sala, como mostra a Figura 3.



Objetos de Aprendizagem parna a Educacdo a Distincia:

U protetito em Hmbicnte Yintual
para Trandjormacoes Lineanes

Onéentadona: Prof’. Senta Palonino Bean

LMY ENEER [4)

Concluido

Adobe Flash Plaver Download - para Linux

Adobe Flash Player Download - para Windows

Concluida

Figura 3: A Janela do Ambiente.
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Esta janela permite qualquer tipo de movimentagao e para visualizar de

forma mais ampla e agradavel, basta maximizar a tela. A Figura 3 mostra o

ambiente depois de pressionado o botédo “entrar”.

Conclufdo

Figura 4: Entrada principal do ambiente.
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Observe que a aparéncia de nosso protétipo € semelhante a uma sala,
com nogodes de profundidade. O fato de ter escolhido este visual é para ter a
sensagao de estar realmente dentro de um ambiente. Assim, quando o aluno
entrar no ambiente, possa ter mais liberdade, curiosidade, em descobrir o que
esta por detras das paredes. Além disso, 0 acesso aos demais ambientes
(salas) dar-se-a mediante a abertura das portas, simplesmente clicando nas

macanetas. Observe as Figura 5 e Figura 6.

Figura 6: Entrando nas salas das Atividades.
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5.5.2 Observando os Exemplos

Ao entrar na sala dos Exemplos, o aluno irar se deparar com a seguinte

imagem mostrada na Figura 7 abaixo:

| Jexemplos - MozillaEirefox. = [=]X]

' )
sxe”‘ﬂlad ‘ 2740”‘)@”
Analisando Definigies e
7 qfiﬁcog ‘ vapried?des

Concluidn

Figura 7: Sala dos Exemplos.

Construimos apenas dois exemplos para ilustrar como podemos explorar
as tecnologias utilizadas. Esses exemplos exigiram muita dedicagao e tempo
disponivel, por isso, as animagdes produzidas estdo relacionadas a conteudos

mais especificos. °

Apresentaremos, portanto, dois exemplos que estardo sequencialmente

disposta de acordo com a ordem das secoes.

1° - Exemplo (Definigdes e Propriedades)

'® Nas conclusdes observaremos que mais exemplos poderao ser elaborados numa fase
posterior



02 Mozilla Firefox

DIAGRAMA DE UMA TRANSFORMACAO LINEAR:

Considerando dois Espagos Vetoriais V e W, e uma
transformagdo linear T:V-W podemos verificar seu
comportamento através da analise do diagrama abaixo:

CONTRA-DOMINIO

>

DOMINIO Clique aqui e conhega as

representagoes simbdlicas

Concluidn

Figura 8: Observando o Diagrama de uma Transformagéo Linear.

mpAOZiMozilla) HEE

DIAGRAMA DE UMA TRANSFORMACAO LINEAR:

Considerando dois Espagos Vetoriais V e W, e uma
transformagdo linear T:V->W podemos verificar seu

comportamento através da analise do diagrama abaixo:
CDr=W 2 T(V)

T(N7) = {0}

Concluido

Figura 9: Finalizando a animagao do Diagrama.

2° Exemplo (Tipos de Transformacgoes):

P'Hyu; de Iransformago; xemp0ii=Mozillakirefox)
Considere um espaco vetorial de acordo com o gréfico
abaixo: X

Conhega alguns tipos de
transformacoes lineares.

(Para visualizar, clique nos nomes
abaixo).

Reflexiva: TR?-R?

-Reflexdo no [x] [1 ()][x]
—
eixo X; y] o -y

-Reflexdo no
eixo Y;

-Reflexdo na
Origem;

Concluidn

Figura 10: Conhecendo alguns tipos de Transformagdes Lineares.
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| iposidE Transformasoesi Exempa0i e Mozilla Firefox L [=]X]

Considere um espaco vetorial de acordo com o grafico
abaixo: "

E

Conhega alguns tipos de
transformacées lineares.

(Para visualizar, clique nos nomes
abaixo).

T:R2R2

b=l

Cisalhamento

-Vertical,

Concluidn

Figura 11: Conhecendo alguns tipos de Transformacdes Lineares.

| iposidE Transformasoesi Exempa0i e Mozilla Firefox L [=]X]

Considere um espaco vetorial de acordo com o grafico

abaixo: "

Conhega alguns tipos de =

transformacées lineares.
(Para visualizar, clique nos nomes
abaixo).

]

Rotacao: T:R2-R2
.Sentido |:X:|4’|:COS(L -sencx][x]

y| |sena cosa

Y.

Anti-Horéario;

Concluidn

Figura 12: Conhecendo alguns tipos de Transformagdes Lineares.

5.5.3 Interagindo com as Atividades

Para acessar as atividades, é preciso percorrer o ambiente até chegar a
secdo onde estdo fixados os moédulos. Este ndo é um percurso demorado e
como vimos anteriormente, abrindo as devidas portas chegaremos a uma sala,

como mostra a Figura 11.
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Figura 13: Sala das Atividades

O aluno podera entdo escolher qualquer uma das portas para trabalhar

com as atividades.

Selecionamos algumas atividades que apresentaremos logo em seguida.
Elas foram escolhidas de maneira aleatéria, apenas seguindo a sequéncia

posta pelos mdédulos, no ambiente.

12 Atividade: (Md6dulo: Diagramas e Graficos)

Observe o seguinte dominio:

Analise as imagens abaixo e escreva
um X nas alternativas que indicam

transformacéo linear:
(Para visualizar coloque o0 mouse sobre os grdficos)

|
|

+ Verificar|
L 1 X

Dominio

Figura 14: Identificando Transformacdes Lineares



Observe o seguinte dominio:
Analise as imagens abaixo e escreva

)

um X nas altern p - W

ANTEGAOI! .
Para sabermos se uma transformagdo €& linear, ™
precisamos verificar o seguinte:

Seja V e W espagos vetoriais. T: V — W ¢ linear se:

(1) T(vi+vz) = T(v4) + T(vz)
) T(av) = «T(v) Yviv2zEV e a€R.

(Analise todas as alternativas e escreva um X no
quadrado correto.
Deixe a tecla ‘CapslLock” desativada)

= 81X

Observe o seguinte dominio:

Analise as imagens abaixo e _g=
um X nas alternativas g
transformacéo linear:

(Para visualizar cologue o mou; p A RAB E N S ! ! !
Vocé Acertou!

Conchida

Figura 16: Mensagem do ambiente apds a resposta correta.

22 Atividade: (Médulo: Transformagdes e Operadores)

Qual é a transformacgao linear T: R*—R® tal que:

T(1,1) = (3,2,1) e T(0,-1) =(0,1,0)

a)( yveE R? e we€ R? T(v)=w onde:
v=(x,y) ew=(2x+y,x-y,X)

b)( A)VE R? e we€ R?, T(v)=w onde:
v=(x,y) ew=(3x,3x+y,x)

c)( )ve Rz e we€ R? T(v)=w onde:
v=(x,y) ew=(3x,3x-y,x)

d)( )ve R? e we R3 T(v)=w onde:

V=Y ews(2x,2x-3,Y) e

Figura 17: Encontrando a Transformacé&o Linear.
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ANTECAO!I!!
Para encontrar uma tranformagéo linear, & preciso
cinsiderar um vetor arbitrario.

Lembre-se que:
Se {V1, V2, ... , Vn} uma base e v = a1v1 + ...+ anVn,

entao
T(v) = a1T(v1) + ...4anT(Vn)

(Volte e analise todas as alternativas
cuidadosamente)

Concluido

Figura 18: Mensagem do ambiente diante do erro.

Qual é a transformacao linear T: R>—R? tal que:
T(1,1) = (3,2,1) e T(0,-1) = (0,1,0)

c)( X )ve R? e we R? T(v) =w onde:
v=(x,y) ew=(3x,3x-y,Xx)

Agora encontre as coordenadas para:

a)T(2,3)=(

a)T(1,5)=(

Concluido

Figura 19: Nova atividade utilizando os dados anteriores.

32 Atividade: (Modulo: Nucleo e Imagem)

Seja o operador linear T'R? - R?, comvew€ R? e
T(v) =w onde v=(x,y) e w = (2x+y,4x+2y):

Escreva um "X" nos vetores abaixo que pertencam
ao Nt :

c)(2,1)[ x] d)(-3,6) |

Concluido

Figura 20: Encontrando elementos do Nucleo.
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ANTEGAO!!!!
Para sabermos se um vetor pertence ao nucleo de
uma transformagéo, precisamos verificar o seguinte:

Seja T:V — W uma transformacéo linear:
O conjunto de todos os vetores v que pertence a V

tais que T(v)=0, é chamado nucleo de T. Denotado
por Nr.

(Analise todas as alternativas e escreva um X no
quadrado correto).

Concluido

Figura 21: Ambiente fornecendo sugestdes.

Seja o operador linear T:R? -~ R?, com v e w € R?
T(v)=wonde v=(x,y) e w=

Escreva um "X" nos AgOl'Cl VOCé jé
ao Nr:
ode avangar
ac,2)[x| P ne
para a proxima
atividade.
c)(2,1) |

Concluido

Figura 22: Finalizando a atividade.

42 Atividade: (Representagao Matricial)

Associe as transformacées lineares T: R? — R? abaixo
de acordo com suas respectivas formas matriciais:

(a) EXPANSAO OU CONTRAGAO  (b) REFLEXAO EM TORNO DO EIXO X|

(c) REFLEXAO NA ORIGEM (d) ROTAGAO DE UM ANGULO

(e) CISALHAMENTO HORIZONTAL [X],_,[1 OJ_[X]
l:x:| [cose -sen9:||:x:| Y 0 -1]ly
@ |} |ooe o]
y sen® cosO ||y
X o  Offx
@[ ]
y 0 afly

@, -]

@[

——

Concluida

Figura 23: Associando transformagdes e representacéo matricial.
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tricial = abva0] - Mozilla Eirefox - [=[x]

Associe as transformacées lineares T: R? — R? abaixo
de acordo com suas respectivas formas matriciais:

DICAI!

- Analise cada uma das alternativas.
- Lembre-se que: Dada uma transformacao linear
T:R" - Rm

vi— T(v), VE R", 3 uma matriz Amxn tal que:

(a) EXPANSAO OU CO

T(v) =Av

(E preciso preencher todos os campos
corretamente. Volte e tente novamente).

Figura 24: Resposta do ambiente diante do erro.

[RepresentacaoMatricialieativa0 = Mozillalkrerox) =S

Associe as transformacgées lineares T: R? — R? abaixo
de acordo com suas respectivag.ie aiL]

(a) EXPANSAO OU CONTRAGAQ,

Agora vocé ja
pode avangar
para a proxima

(c) REFLEXAO NA ORIGEM

(e) CISALHAMENTO HORIZd

atividade.

Reiniciar|

Figura 25: Finalizando a atividade.

Optamos pela apresentacao de apenas alguns exemplos e atividades. A
idéia era dar uma visdo geral do processo de interagdo e dinamismo do

ambiente. '®

Observe que, de acordo com as figuras acima, o ambiente proporciona
um processo de interagdo com o sujeito. O aluno ao executar a atividade tem
liberdade para escolher as opcdes e diante de uma opg¢ao nao-valida, o
ambiente responde com uma sugestéo, isso faz com que o aluno reflita sobre a

sua escolha.

' E possivel encontrar maiores detalhes acessando o ambiente no seguinte enderego
eletrénico, temporariamente disponivel pelo LEMAT: http://www.mtm.ufsc.br/lemat/prototipo
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Outro fato consideravel é que algumas atividades possuem caracteristicas
visuais, ou seja, o aluno observa e analisa de forma interativa junto as
animacgoes. Dessa forma, ele comecga criar relagdes entre os conceitos

geométricos e analiticos.

Uma limitagdo ao elaborar o protétipo de ndo poder evitar que o aluno
use o método da tentativa e erro, durante a realizacdo dos exercicios de

matematica.

No capitulo seguinte, serdo apresentadas as conclusoes,

consideracgdes finais e para finalizar, as sugestdes para aprimorar o protétipo.
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6 Conclusoes

6.1 Consideragoes Finais

O que se pode observar diante deste trabalho é que a educacgao apoiada
com meios tecnoldgicos, em especial a Internet, vem oferecendo novas
alternativas para melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Muitos s&o os
esforcos em busca de recursos que possam tornar esse processo muito mais

significativo.

Na Educacao a Distancia, por exemplo, esses recursos sao de extrema
importancia, pois auxiliam no processo de comunicagdo entre 0s seus
participantes. Diversos grupos, apesar das dificuldades encontradas, estdo se
organizando e buscando desses recursos, a fim de promover melhor

interatividade entre professores, tutores, monitores e alunos.

A Internet, bem como os demais recursos como as videoconferéncias,
0os ambientes virtuais de aprendizagem, entre outros, s&o considerados
facilitadores na troca de informagbes entre as pessoas, na busca por
conteudos, no incentivo a pesquisa, enfim, promove a interatividade entre as
pessoas e entre os objetos de estudo. Isso possibilita chegar a resultados

muito importantes no ambito educacional.

Portanto, educar com recursos tecnolégicos que possibilitam a
interatividade significa oferecer oportunidade, abrir novos caminhos para uma

aprendizagem significativa.

Neste sentido, este presente trabalho buscou apresentar uma proposta
de incentivo aos alunos na EaD, auxiliando-os na pratica de atividades. Com o
desenvolvimento do protétipo pretendeu-se oferecer recursos para que esses
alunos tenham condigdes suficientes de compreender melhor os conteudos
apresentados e com isso ter condi¢gbes suficientes de expandir seu

conhecimento.
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Esperamos que, diante da aparéncia escolhida para o ambiente, os
alunos possam se sentir motivados para navega-lo, e através das interagdes

proporcionadas pelo ambiente, a sua aprendizagem possa ser otimizada.

Para uma analise das expectativas descritas acima, necessita-se de
uma aplicacéo do protdtipo, portanto, poderiamos destacar essa proxima etapa
como um processo de continuidade do nosso trabalho.

Encontramos diversas dificuldades antes e durante a realizacdo das
atividades. Dentre elas podemos citar o fato ndo encontrar um local apropriado
para estudar as ferramentas, seguindo coma auséncia de tutoriais para se
aprofundar, além de ndo encontrar cursos que oferecessem apoio necessario.
Portanto, ficamos limitados as atividades e animagdes desenvolvidas até o
presente momento. Em breve, com um estudo mais aprofundado das
ferramentas utilizadas, poderemos desenvolver novas e mais sofisticadas

atividades.

Estamos convictos de que o protétipo ainda se encontra num estagio
parcial. Porém, ja que recursos tecnolégicos necessitam de observagdes e
atualizagbes, seguem no item seguinte algumas sugestdes para futuras

incrementacoes.

6.2 Sugestoes para futuras incrementagoes

Diante do estagio atual que se encontra o protétipo desenvolvido,
destacamos algumas sugestdes, que possam vir a aprimora-lo. Dentre elas

temos:

e Aumentar a quantidade de exemplos e atividades, bem como

desenvolver novos, utilizando outros subitens do tema;

e Vincular o protétipo a outros recursos tecnolégicos para

potencializar mais a interagao entre o aluno e o ambiente;

e Estudar possibilidades do ambiente gerar valores aleatérios
durante a exibicdo de cada atividade;
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e Produzir atividades que evitem a utilizagdo do método de tentativa

€ erro.

Perante as sugestdes listadas acima e outras que por ventura venham
surgir, consideramos que o prototipo encontra-se em fase de experimentacéo e
algumas alteragdes poderao ser feitas antes, ou até mesmo durante a sua fase

de aplicacao a fim de proporcionar resultados mais eficientes.
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8 Anexo

O projeto "As Matrizes em Ambientes Virtuais" foi elaborado sob
orientacdo da professora Soénia Palomino Bean'’, integrante do LEMAT -
Laboratério de Estudos de Matematica e Tecnologias, local onde foi

desenvolvido o projeto.

O protétipo proposto foi desenvolvido através de recursos
computacionais (flash) em conjunto com a utilizagdo de navegadores de
internet. Possui caracteristicas muito importantes, com um carater dindmico e
interativo e, além disso, possui simulagdes de atividades cotidianas através de
resolucdo de problemas. O ambiente proposto trata-se de objetos de
aprendizagem relacionados aos conteudos trabalhados, geralmente, na
segunda série do ensino médio. Nele foram desenvolvidas diversas atividades
envolvendo matrizes, bem como suas propriedades, operagdes e suas
aplicagbes no dia-a-dia. Sua forma de utilizagcdo é através de acesso livre

através da internet, estando disponivel na pagina do laboratorio.

Link:: http://www.mtm.ufsc.br/lemat/matrizes

Tem como objetivo promover a interagdo entre o ambiente e aluno,
através de recursos tecnolégicos e materiais didaticos como auxilio, com
atividades a serem desenvolvidas no proprio ambiente. O importante e que o

aluno possa interagir ativamente.

Existe a possibilidade de percorrer todas as atividades apresentadas, e
escolher a que mais convém a necessidade. Portanto, fica a critério do
professor, escolher o campo a ser trabalhado. Além disso, as atividades
oferecem sugestdes, dicas durante o processo de resolugdo, e apds a
conclusdo de cada atividade, automaticamente o ambiente Ihe indica uma

proxima, trabalhando as atividades de forma progressiva.

' Coodenadora do NADEC ( Nucleo de Apoio aos Desenvolvimento e Estudos das Ciéncias)
na area de Matematica no projeto institucional NADEC.
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Em conjunto com a constru¢cdo do protétipo, foram realizadas

apresentacdes durante varias atividades organizadas pelo NADEC e LEMAT.

Dentre elas:

Este

Ciclo de Jornadas para professores do Ensino Médio — NADEC.

Atividades durante a SBPC — Oficinas para alunos da graduacao,
comunidade em geral e alunos do ensino médio da Bahia que
participavam do evento;

13° Simpdsio Sul-brasileiro de ensino de ciéncias em Blumenau —

Palestra sobre o ambiente;

Congresso Extensao — Artigo completo: “Inovando e Auxiliando a
Aprendizagem de Matematica com Tecnologias e Material
Concreto” no CBEU (Congresso Brasileiro de Extenséo

Universitaria), Florianépolis, 2006;

VI PMAT - Final de semana integrado da Matematica de 2006 —

Mini-curso apresentado durante o evento para alunos da

graduacéo.

prototipo encontra-se em desenvolvimento, passando por

constantes alteragdes, tanto em carater visual como em relagdo aos conteudos.

Gragas a essa producgao inicial conseguimos obter o dominio das

ferramentas adotadas pelo presente trabalho





