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“(...)

H4 uma quase enfermidade da namragdo. A ténica da educacdo é
preponderantemente esta — narrar, sempre narrar.

Falar da realidade como algo parado, estético, compartimentado e bem-
comportado, quando n&o falar ou dissertar sobre algo completamente alheio a
experiéncia existencial dos educandos vem sendo, realmente, a suprema inquietacdo
desta educagdo. A sua imrefreada &ansia. Nela, o educador aparece como seu
indiscutivel agente, como o seu real sujeito, cuja tarefa indeclinavel é "encher‘os
educandos dos contetdos de sua narragdo. Conteddos que s8o retalhos da realidade
desconectados da totalidade em que se engendram e em cuja vis8o ganhariam
significagdo. A palavra, nestas dissertagbes, se esvazia da dimens&o concreta que
devia ter ou se transforma em palavra oca, em verbosidade alienada e alienante. Daf
que seja mais som que significagdo e, assim, melhor seria ngo dizé-la.

Por isto mesmo é que uma das caracteristicas desta educacéo dissertadora é
a "sonoridade" da palavra e ndo sua forga transformadora. Quatro vezes quatro,
dezesseis; Para, capital Belém, que o0 educando fixa, memoriza, repete, sem
perceber 0 que realmente significa quatro vezes quatro. O que verdadeiramente
significa capital, na afirmagéo, Par4, capital Belém. Belém para o Paré e Parg para o
Brasil.

(.)
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Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam

entre si, mediatizados pelo mundo.

¢y

Pedagogia do Oprimido - Paulo Freire

Dissertagdo apresentada ao Programa de Pos
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requisitos exigidos para a obtengdo do grau de Mestre.
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RESUMO

L Ry e O i)

Este trabalho apresenta sugestdes e técnicas de avaliagdo que professores podem
utilizar para avaliar o conhecimento de seus alunos, sejam de primeiro, segundo ou
terceiro graus. Este sistema ndo trabalha por si s6. E necessario a criatividade do

professor para usa-lo como instrumento auxiliar de aprendizagem e avaliagdo.

Utilizando a multimidia para desenvolver seus cursos, o professor dispdem de
melhores recursos para enriquecer o conteido, pddendo fazer testes e corrigi-los através
" de um sistema de gerenciamento de cursos. Esse sistema avalia o aluno através de
exercicios, € os corrige sem que o professor dispense muito tempo para essa tarefa. Para
um professor que tenha muitos alunos, esse sistema é de grande ajuda, pois os resultados

serdo verificados automaticamente.

O professor definira qual a porcentagem de acertos o aluno deve obter. Atingindo-
a o aluno tera um bom desempenho, se n3o, o sistema o levara a fazer outras questdes

ou 0 curso novamente para que tenha um bom conhecimento no assunto estudado.

PALAVRAS-CHAVE
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Ensino-Aprendizagem, Avaliagdo, Ferramenta de Autoria, Multimidia, Sistema de

Gerenciamento de Cursos.
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This work presents suggestions and evaluation techniques that teachers can use to
evaluate their students' knowledge, be they of first grade, high school or college. This
system doesn't work by itself. It is necessary the teacher's creativity to use it as an

auxiliary instrument of learning and evaluation.

Using the multimedia to develop its courses, the teacher has better resources to
enrich the content, being able to make tests and to correct them through a system of
courses’ management. That system evaluates the student through exercises, and it
corrects them without the teacher wasting a long time for task. For a teacher that has
many students, that system is of great help, because the results will be verified

automatically.

The teacher will define which the percentage of successes that the student should
obtain. If it is considered good, the student will have a good acting, if not, the system
will take it to do other subjects or the course again, being like this, the student has a

good knowledge in the studied subject.

KEY WORDS

TR T T T AT AR YA AL T T T T O3 337525 SR AR GRS N TR S A LA A 248 0 TSN R DTSSR T O PR

Teaching-learning, Evaluation, Authoring Tool, Multimedia, Course Management

System.




 1.INTRODUCAO

Na concepgio tradicional de educagdo, o aluno vinha até a escola com a cabega
vazia e cabia 4 escola colocar um conjunto de conhecimentos essenciais através de aulas,

trabalhos e exames.

Os paradigmas educacionais tornaram-se incapazes de lidar com as constantes
- mudangas ocorridas na sociedade durante os tltimos vinte anos, onde € muito maior o

volume de informagGes de todos os tipos disponiveis para o cidaddo comum.

Tem-se observado que o uso da interatividade é capaz de despertar a atengéo do
aluno. Assim, a multimidia surge como um importante recurso para o ensino. Os
recursos multimidia tem o poder de chamar a aten¢io do aluno, fazendo com que haja

maior interesse no aprendizado.

A introdugdo da informatica nas escolas como recurso de aprendizagem, ajuda o
professor na tarefa de ensinar, facilitando a aprendizagem por parte do aluno e
incentivando-o a desenvolver sua criatividade. Além da informatica ser um importante
recurso para o aprendizado do conteido, o aluno aprende a operar equipamentos
eletronicos que estdo presentes na escola, em casa e nos locais de lazer. E indispensavel
a presenca do professor no processo ensino-aprendizagem, pois seu papel é fundamental

para o aluno.




1.1 MOTIVACAO

As novas tecnologias de informagdo e comunica¢do que se tem hoje, vém propiciar
uma educagio livremente acessivel, com igualdade e de melhor qualidade.

A unido da multimidia com as técnicas de ensino-aprendizagem surgiram para dar
maior interatividade aos softwares de ensino, prendendo a atengdo do aluno por mais

tempo. Essas técnicas visam fazer com que o aluno aprenda melhor o conteudo.

O que levou a desenvolver este trabalho foi a preocupagdo que os professores tém
em avaliar o conhecimento do aluno; isso ocorre devido a dificil tarefa de medir
conhecimento. Além desse problema, ha pouco tempo disponivel para corrigir testes ou

provas quando o professor tem muitos alunos.

1.2 JUSTIFICATIVA

Apoiar o professor na avaliagdo do aluno através de atividades as quais serdo
corrigidas automaticamente pelo sistema. O professor pode acompanhar o
desenvolvimento das atividades passo a passo consultando a Base de Conhecimento na

qual serdo armazenados todos os resultados das atividades do aluno.

Incentivar professores a utilizarem ferramentas de autoria, usando recursos
multimidia, para fazer com que seus alunos tenham maior interesse pelo aprendizado,

tendo assim um melhor desempenho na avaliagio.

Contribuir para aprendizagem de maneira que o aluno nio fracasse e perca
interesse em continuar aprendendo. O sistema visa incentivar a aprendizagem sem puni-

lo.




1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho é conceber um modelo de um ambiente de ensino-
aprendizagem interativo, assistido por computador que auxilie o professor na tarefa de
ensinar e principalmente avaliar seus alunos, acompanhando seu desenvolvimento de

aprendizagem.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Introduzir conceitos de multimidia, aprendizagem, avaliagdo e autoria.

e Apresentar ferramentas de autoria, principalmente o ToolBook edigdo CBT, o

qual possui o recurso de Sistema de Gerenciamento de Cursos.

¢ Desenvolver um sistema que incentive o aluno a aprender e auxilie o professor na

avaliagdo de cada aluno.
. AQaliar a aprendizagem do aluno através de exercicios.
e Incentivar a aprendizagem através do computador.
e Facilitar o trabalho do professor ao avaliar o aluno.

e Acompanhar o desempenho do aluno a cada questdo, através de sua base de

conhecimento.
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e Oferecer ao aluno que ndo conseguiu bons resultados, uma nova oportunidade de

aprendizagem.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Os assuntos abordados neste trabalho estdo estruturados como segue:

No capitulo 2 estdo contidas as teorias de aprendizagem que servirdo de apoio as

técnicas utilizadas.

No capitulo 3 € citada a avaliag@o, a qual se destina a verificar o que se ensinou e

ajudar o aluno a conhecer seu progresso no caminho da aprendizagem.

O capitulo 4 apresenta os conceitos de multimidia bem como seus elementos e sua

capacidade de interagir com seus usuarios.

O capitulo 5 aborda as ferramentas de autoria, as quais sdo fundamentais para
elaboragdo de uma apresentagdo em multimidia, servindo de incentivo aos usuarios.
Apresenta principalmente o ToolBook edicdo CBT, o qual possui um sistema de
gerenciamento de cursos, importante para auxiliar o professor e contribuir com a

aprendizagem do aluno.

O capitulo 6 aborda o desenvolvimento do modelo para a implementagio do

software e sua aplicag@o.

No capitulo 7 tem-se o ambiente de trabalho, mostrando a estrutura da

implementagio.

O capitulo 8 apresenta as conclusdes e possibilidades de ampliagbes para trabalhos

futuros.




2. TEORIAS DA APRENDIZAGEM

Neste capitulo serdo abordadas algumas teorias de aprendizagem, as quais servirdo
de apoio e estimulo no desenvolvimento de um software de avaliagdo da aprendizagem

dos alunos.

Teorias da educagdo sdo concepgdes gerais sobre métodos que tratam do processo
educativo — por que educar, 0 que ensinar € como ensinar. As primeiras reflexdes sobre a
educacdo surgem na Grécia Antiga, de onde vem a palavra pedagogo (paidagogos,
condutor de criangas), da qual deriva Pedagogia, area do conhecimento que trata da
educagdo. Atualmente, as teorias de Jean Piaget (construtivismo), Paulo Freire, Emilia
Ferreiro, Maria Montessori, Carl Rogers, Célestin Freinet, Skinner (behaviorismo) e

Rudolf Steiner sdo as mais difundidas na area educacional [ALM96].

“Decodificando o significado de “ensinar”, encontramos verbos como: instruir,
fazer saber, comunicar conhecimentos ou habilidades, mostrar, guiar, orientar, dirigir -
que apontam para o professor como agente principal e responsavel pelo ensino. As

atividades centralizam-se no professor, na sua pessoa, nas suas qualidades, nas suas

habilidades.

Quando falamos em “aprender”’, entendemos: buscar informagdes, rever a
propria experiénéia, adquirir habilidades, adaptar-se as mudangas, descobrir
 significados nos seres, fatos e acontecimentos, modificar atitudes e comportamentos -
verbos que apontam pdra o aprendiz (aluno), em suas capacidades, possibilidades,

oportunidades, condigbes para que aprenda” [ ABR90].

A crianga é naturalmente curiosa, experimentadora, incansavel na atividade de

descobrir, no meio em que atua, fatos e relagGes, e de inventar, novas comportamentos

~t




(a crianga comporta-se como um fisico no laboratério ou como um boténico na floresta).
Nenhum adulto conseguiria acompanhar a pesquisa criadora e descobridora da crianga
no dia-a-dia. Comparando-se esta atividade pesquisadora da crianca em busca do
conhecimento (experimentag¢do), conclui-se que pode algo haver algo errado no processo

escolar.

Lauro de Oliveira Lima [LIM95] diz que: “Diante dessa incansdavel busca
espontdnea de “aprendizagem” pode-se perguntar o que ocorre na escola, para que
este animal insacidvel, de repente, precise ser coagido violentamente a “aprender”?
Por que os educadores, os filosofos, os tedlogos, os pesquisadores jamais apresentaram

a si mesmo esta pergunta crucial?”’

Todo esfor¢go do processo escolar consistia em “transferir, do professor para o

aluno, o saber”. Lima [LIM95] cita dez caracteristicas dos métodos tradicionais:

Simplicidade — comegar do mais simples e do mais facil para 0 mais complexo e
dificil: a realidade é desmembrada para se determinar o que é facil (simples) e o que é

dificil (complexo).

Anilise — A proposta ou licdo (conteudo) deve ser fragmentada (cartesianismo),

para depois ser sintetizada (alfabeto, silaba, palavra, frase).

Progressividade — a interpretacdo da realidade é conseguida mediante agregacdo
progressiva de novos elementos, consistindo numa complexidade crescente (justaposi¢do

de informagdes).

Formalismo - Processo dedutivo formal e verbal mediante encadeamento logico

(classificagdo e simetrias).

Memoriza¢do — Todas as informagdes devem ser reproduzidas pelos alunos

através de argiii¢oes, provas € exames (correcio de erros).

Autoridade - O mestre € a autoridade absoluta que ndo pode ser contestada
(centralizag@o no professor). Dogmatismo: o professor ndo erra, e tudo o que afirma é

verdade (tem a posse do “saber sistematizado™).

S d
i



" Emulacio - Os alunos sio continuamente estimulados a superar os colegas

(classificagdo dos alunos segundo o rendimento escolar).

Intuicdio — Tudo parte dos sentidos (percep¢do), devendo-se provocar impressdes

fortes e duradouras (observagéo e recursos audiovisuais).

Verbalismo — Todo processo de aprendizagem ¢€ feito verbalmente (ndo se aceita a

tese de Dewey: “Aprende-se fazendo™).

Avaliacdo — Todo processo escolar é impulsionado e controlado por avaliagdes
(provas e exames) donde decorrem prémios e castigos. A familia é pressionada a

colaborar com a escola, confirmando os veredictos e executando os castigos.

Como se vé, todo processo tem por objetivo a “transferéncia do saber do mestre

para o discipulo” . Hoje, a partir das descobertas do desenvolvimento mental, o processo
~

educativo passou a ter.por objetivo a construgdo das operagGes mentais (as operagoes

mentais assimilam a realidade, isto €, o saber ou o conteudo).
Caracteristicas gerais das escolas renevadas:

As “escolas novas” terminaram provocando uma revolugdo ao colocar a crianga
~como centro de reflexdo pedagogica. Segundo Ellen Key (1849-1929), educadora sueca,
o século XX seria o0 “século da crianga”, profecia que vem se confirmando, sobretudo no

momento atual.

Nio dispondo, ainda, de constatagdes cientificas fornecidas pela psicologia
genética e pela epistemologia genética (ciéncia criada por Piaget), a pedagogia apoiava-
se em principios como os “principios” de Kerschenteiner (Alemanha): principio da
individualidade, principio da totalidade, principio da sociabilidade (comunidade de
trabalho), principio da atividade (o0 organismo n3o € um ser passivo: toma a iniciativa na
assimilag@o do meio), principio da autoridade e principio da liberdade. W. A. Ley criou a
nogio de “reagdo do organismo no contato com o meio” (arco reflexo). J. Dewey
afirmava que “s6 se aprende fazendo”, pregando uma atividade pedagdgica concreta em
um meio que favorecesse a experimentagdo (situagdo-problema). E. Claparede chamou a

atengdo para “necessidade” como “disparador” da atividade do organismo: lei do




interesse, que preside a “adapta¢do funcional” da crianga. Enumera, a partir dai, as
seguintes lei;; lei da sucessdo genética, lei do exercicio genético-funcional (origem de
novas fungdes), lei da adaptagdo funcional (interesse no momento ou desequilibrio do
organismo com relagdo ao meio), lei da autonomia funcional (“A crianga ndo ¢ um adulto
em miniatura”), lei da individualidade (uma “escola sob medida™: as criangas sido
diferentes umas das outras). M. Montessori pressentiu, intuitivamente, o que ela chamou
de “periodos sensiveis” (etapas do desenvolvimento), criando material didatico que,
segundo ela, corresponderia a cada etapa da maturagdo. Como se vé, a escola renovada,
apesar de basear-se num empirismo roméntico, preparou o sistema escolar para assumir
um modelo cientifico deduzido da biologia, da epistemologia genética (génese do
conhecimento), da psicologia genética (etapas do desenvolvimento mental) e da

sociologia dos grupos (socializagdo) [ABR90].

2.1 DIMENSOES DE AVALIACAO

Segundo Donald Norman [NOR96] a instrugdo pode ser avaliada sobre trés

dimensdes:

Motivacgio: pode fazer a diferenga entre o fracasso e o sucesso da aprendizagem
do aluno. Um dos pontos positivos da instrugdo baseada em computador € a capacidade
de interagdo. A tecnologia de multimidia interativa pode ajudar na motivagao dos alunos,

fornecendo informagges de forma concreta.

Para estudantes aprenderem, a experi€ncia tem que ser auténtica e relevante para
suas vidas [WOO096].

Eficacia: a maior preocupagdo dos métodos de ensino € a eficiéncia: Quantos

estudantes aprenderam? Afinal, deve existir a aprendizagem de seu topico de interesse.

Com o novo estilo de educagédo (baseada em computador), tradicionais medidas de

eficacia nio sdo apropriadas. Métodos tradicionais limitam o conhecimento do aluno,
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como a aprendizagem por recita¢des (decorar) e aplicagGes para pequenos problemas.
Nio necessariamente se aprofundam no entendimento ou na habilidade que os estudantes

tém de adquirir conhecimento.

Viabilidade: a viabilidade esta submetida a motivagdo e a eficacia. Talvez a
viabilidade seja um problema que ndo ¢ escalado para o curriculo das necessidades dos
estudantes. A estrutura social e cultural requer para trabalhar ferramentas de autoria,
modelos competentes de software, melhorar a infra—estruturé, a distribuicio e a

integragdo de atividades [NOR96].

2.2 APRENDIZAGEM PARTICIPATIVA

Se a perspectiva pedagdgica adotada, for opressora, entdo havera pouco

aprendizado. Ndo importa quéo maravilhosa seja a ferramenta.

Nos anos recentes, foi formado um forte consenso de pesquisa na aprendizagem
participativa que constitui-se da motivag@o da aprendizagem em escolas e salas de aula.
Esse consenso emergente na aprendizagem, junto com o reconhecimento das trocas de
necessidades do século XXI, simulou o desenvolvimento especifico de indicadores de
aprendizagem participativa. Jones et al. [VAL94], desenvolveu os indicadores descritos a
seguir. Esses indicadores de aprendizagem participativa podem agir como um “limite”
para a reforma da aprendizagem - ajudando educadores a projetar cursos instrucionais e
manter uma orientag3o baseada na visdo de aprendizagem participativa, que € parecida

com a comunidade de sala de aula.

Indicadores de aprendizagem participativa:

1. Visdo da aprendizagem participativa,
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2. Aprendizagem participativa por tarefas;

3. Aprendizagem participativa de avaliagio ;

4. Modelos instrucionais & aprendizagem participativa por estratégias;
5. Contexto da aprendizagem participativa;

6. Aprendizagem participativa em grupo;

7. Papel do professor na aprendizagem participativa;

8. Papel do aluno na aprendizagem participativa.

Indicador 1: visio da aprendizagem participativa

Estudantes participativos s3o responsaveis por sua propria aprendizagem. Esses
estudantes sdo capazes de definir seus proprios objetivos de aprendizagem e avaliar suas
proprias realizagdes. Eles também sdo “energizados” por sua aprendizagem, suas alegrias
conduzem a uma aprendizagem motivada a resolver problemas. Essas aprendizagens sdo
estratégias em que eles sabem como sdo capazes de transferir conhecimento e resolver
problemas com criatividade. A aprendizagem participativa também € colaborativa, isto €,

avalia a habilidade de trabalhar com outros.

Indicador 2: aprendizagem participativa por tarefas

Para ter aprendizagem participativa, as tarefas necessitam ser desafiadoras,
auténticas e multidisciplinares. Tais tarefas sdo complexas e envolvem tempo. A
colaboragdo em torno de tarefas auténticas, acontecem com observadores e mentores
dentro da escola, tdo bem quanto com os membros da familia e com outras pessoas fora
da escola. Essas tarefas freqientemente requerem instrugdo que incorporam

aprendizagem baseada em problemas.
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Indicador 3: aprendizagem participativa de avaliacfio

Essas avaliagdes envolvem éstudantes com tarefas auténticas, projetos ou
investigagGes, observando, entrevistando e/ou examinando suas exposi¢Oes para avaliar
o0 que eles atualmente conhecem e podem fazer. O estudante é envolvido nessa avaliagdo
com seus proprios critérios de realizagdo, avaliando e relatando suas descobertas. A
avaliagdo representaria todos os aspectos de realizagio e teria modelos justos para

aplicar a todos os alunos.

Indicador 4: modelos instrucionais & aprendizagem participativa por

estratégias

Os mais poderosos modelos de instrugdo sio interativos. Instrug¢des encorajam os
estudantes a construir e produzir conhecimento em caminhos significativos. Estudantes
ensinam outras interatividades e geralmente interagem com seus professores. Isso
pemﬁte a construgdio do conhecimento, o qual promove aprendizagem participativa
baseada em objetivos. Algumas estratégias incluidas no modelo de aprendizagem
participativa de instru¢do sdo individuais e em pequenos grupos, explorando multiplas
perspectivas, técnicas para construir conhecimentos, processos de resolugdo de

problemas, didlogos e equipe de ensino.

Indicador S: contexto da aprendizagem participativa

Para aprendizagem participativa acontecer, a sala de aula deve ser imaginada como
um lugar para construir conhecimento - aprendizado em comunidade. Tais comunidades
ndo somente desenvolvem e compartilham aprendizagens colaborativas, como também
criam ambientes de aprendizagem‘ que valorizam a diversidade e multiplas perspectivas.
Essas comunidades de pesquisa devem construir estratégias baseadas nos seguintes

membros: salas de aula verdadeiramente colaborativas, escolas e comunidade que
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encorajam estudantes a responder questdes, definir problemas, conduzir conversagdes,
estabelecer objetivos, conversas com membros da familia e pessoas fora da escola, e

motivar atividades empresariais.

Indicador 6: aprendizagem participativa em grupo

O trabalho colaborativo, que ¢ uma aprendizagem centralizada que fregiientemente
envolve pequenos grupos com dois ou mais estudantes dentro da sala de aula. Grupos
heterogéneos (incluindo diferentes sexos, culturas, habilidades, idades e poder sécio
econfmico) enriquecem os conhecimentos e perspectivas em diferentes tarefas. A
flexibilidade de grupo permite que professores reconfigurem pequenos grupos de acordo

com o0s propositos de instrugio.

Indicador 7: o papel do professor na aprendizagem participativa

O papel do professor na sala de aula mudou de papel primario de dar informagdes
para o de facilitador de aprendizagem, guia e estudante. Como um facilitador, o
professor fornece um ambiente rico em experiéncias de aprendizagem necessarias ao
estudo colaborativo. O professor também age como um guia, um papel que incorpora
modelando e treinando. Freqientemente o professor também € um estudante ou um

investigador com seus alunos.

Indicador 8: O papel do aluno na aprendizagem participativa

O papel do aluno € de explorador. A integra¢do com o mundo fisico e com outras
pessoas permite que os estudantes descubram conceitos e os aplique com habilidade.
Estudantes sdo encorajados a refletir sobre suas descobertas, as quais sdo essenciais para
uma aprendizagem cognitiva. A aprendizagem toma lugares quando estudantes observam
e aplicam processos de pensamento usados por.profissionais. Estudantes também vem a

ser professores deles mesmos com o que eles aprenderam. Conseqiientemente, eles vém
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. a ser produtores de conhecimento, capazes de fazer contribui¢des significativas para o

conhecimento geral do mundo [VAL94].

2.3 CONSTRUTIVISMO

Método de aprendizagem que se baseia nos trabalhos do bidlogo e epistemologo
sui¢co Jean Piaget (1896-1980), criador da psicologia genética. Para Piaget, aprender é
agir e, por isso, cabe ao professor colocar os alunos diante de situa¢des variadas para
que eles proprios busquem solugdes e construam seu conhecimento. Piaget observa que
o desenvolvimento mental da crianga passa por diversas fases e, a cada uma delas, deve
corresponder o ensino de determinados conteidos. O professor, além de transmitir os
conteudos formais, precisa estimular o didlogo e o pensamento critico. As escolas que

seguem esta linha costumam construir os materiais didaticos com os alunos.

Seguidora de Piaget, a argentina Emilia Ferreiro (1937- ) analisa o processo de

alfabetizagdo segundo os pressupostos do construtivismo. Emilia acredita que os alunos
também aprendem a ler e escrever fora das salas de aula. Assim, ao ensinar, o professor
deve considerar as interpretagdes que os proprios alunos tém sobre a escrita. Em sua
teoria, combate as cartilhas tradicionais, considerando que elas restringem a

alfabetizacdo a escola e 3 memorizagio [ALM96].

2.3.1 IMPLICAGOES PRATICAS DO CONSTRUTIVISMO

O Construtivismo tem origem na filosofia, psicologia, sociologia e educagdo. Mas
enquanto ¢ importante para educadores entenderem o construtivismo, é igualmente
importante entender as aplicagdes desta visdo de aprendizagem que instrui e desenvolve

profissionais de educagio.
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A idéia central do construtivismo segundo pesquisadores do Laboratério de
Desenvolvimento Educacional [SED96], é que a aprendizagem humana € construida,
alunos constroem novos conhecimentos sobre a aprendizagem prévia. Essa visdo de
aprendizagem inteligente contrasta com aquela na qual a aprendizagem é de transmissdo

passiva de informagdes.

Duas importantes no¢des giram em torno da simples idéia do conhecimento

construido:

e O primeiro é que alunos constréem novos entendimentos usando o que eles ja
conhecem. Alunos aprendem situagdes com conhecimento que ganharam em
experiéncias prévias. Conhecimentos novos ou modificados construirdo novas

experiéncias de aprendizagem.

e A segunda nog@o € que aprendizagem deve ser mais ativa que passiva. Alunos
confrontam os entendimentos que encontram em novas situagdes de aprendizagem. Se o
que os alunos encontram € inconsistente com a aprendizagem corrente, eles entendem
que podem trocar novas experiéncias. Os alunos permanecem ativos do comego ao fim
deste processo: aplicam entendimentos que ja conhecem, observam elementos relevantes
em novas experiéncias de aprendizagem, avaliam a consisténcia do conhecimento prévio

e emergente e baseiam-se no entendimento de que eles podem modificar o conhecimento.

O construtivismo tem importantes implicacées para o ensino:

e Primeiro, o ensino ndo pode ser visto como transmissio de conhecimento de
informativo a ndo informativo. Professores agem como “guias complementares™ os quais
fornecem aos estudantes oportunidades de testar sua adequa¢io ao processo de

entendimento.

e Segundo, se a aprendizagem € baseada em um conhecimento prévio, entdo os

professores devem notar que o conhecimento e o ambiente de aprendizagem fornecido
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utiliza inconsisténcias entre o entendimento atual dos estudantes e suas novas
experiéncias. Os professores ndo podem assumir que todas os estudantes entendem as
coisas no mesmo caminho. Além do mais, estudantes podem necessitar diferentes

experiéncias avangando em diferentes niveis de entendimento.

o Terceiro, se estudantes devem aplicar seus entendimentos atuais em novas
situagbes para construir novos conhecimentos, entdo os professores devem engajar os
estudantes na aprendizagem. Os professores podem garantir que as experiéncias dos
estudantes incorporam problemas que sdo importantes para eles, ndao esses de
importancia primaria para o sistema educacional. Os professores podem encorajar a
interagio em grupo, onde a interagdo entre os participantes, ajuda cada estudante

explicar sobre seus proprios entendimentos comparando com os de seus colegas.

e Quarto, se novos conhecimentos sio constru¢des de atividades, entdo, as vezes €
necessario construi-las: ampliando as facilidades dos estudantes sobre novas
experiéncias, como essas experiéncias alinham o entendimento atual € como um
entendimento diferente pode fornecer aos estudantes um aperfeicoamento (ndo

“correto”) da visdo do mundo [SED96].

A aprendizagem €é um processo construtivo, e a instrugdo deve fornecer
oportunidades para tal construgdo. Deve-se reconhecer que a constru¢do na
aprendizagem nio ¢ somente dominio da crianga mas de todos os alunos. O professor

ndo deve ser um orador e sim um facilitador da aprendizagem.

O construtivismo representa uma das grandes idéias da educagdo. E necessario que
professores ensinem e aprendam, assim o esfor¢o para reformar a educagdo para todos

os estudantes sera bem sucedido [SED96].

A palavra construtivismo aparece em um numero cada vez maior entre os
educadores. Os programas de J. S. Clark [LET96] sdo mais compreensivos que 0s
oferecidos atualmente. Esse curriculo € designado para promover alta seqiiéncia
cognitiva com habilidade de pensamento critico, avaliagdo, logica, resolugdo de
problemas e comunicagdio. Avaliando execugGes baseadas em desempenho e testes
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padronizados. J. S. Clark combina praticas tradicionais com aquelas de vanguarda de
educadores - incluindo construtivismo.

Este balango entre os novos e velhos conceitos é evidente nos trabalhos do
professor Clarck. Kimberly Bissell [LET96] mantém um balango similar entre
construtivismo e praticas tradicionais de educagéo. Bissell define construtivismo com
uma analogia: “Ele é como uma teoria espiral de aprendizagem, onde vocé constroi o
que vocé conhece e gradualmente vai para o desconhecido.”

Professores construtivistas criam condi¢des de sala de aula que convidam os
estudantes a construir seus proprios conhecimentos determinando a prioridade de
conhecimento do estudante a construi-lo. Eles sdo facilitadores ou mediadores entre os

alunos.

2.3.2 PROBLEMAS DE RELEVANCIA PARA OS ALUNOS

e .

Desde que o construtivismo € a primeira e principal teoria de aprendizagem,

questdes sdo levantadas sobre o que € instrugdo construtivista na sala de aula.

Comegar com o conhecimento dos estudantes e ajuda-los a construir sofisticados
conhecimentos construindo o material e assuntos relevantes a eles; isto € a base da
educagdo construtivista. Professores construtivistas organizam instru¢gdes na qual os
estudantes podem entender o valor de novos conhecimentos. A relevancia ndo necessita
pré-existir nos estudantes; professores construtivistas incentivam estudantes a
gradualmente descobrirem a importéncia de seu conhecimento encorajando-os a explorar

novos materiais e resolver problemas [LET96].

Se a aprendizagem construtivista comega com o que os estudantes ja conhecem e €
o que ajuda a construir o conhecimento, entdo os professores devem fazer com que seus
estudantes conhegam e pensem antes de comegar a ligio. Assim professores primeiro
determinariam O grau em que se encontram seus estudantes, principalmente o
conhecimento sobre o assunto. Isto pode ajudar professores alterar o curriculo das

unidades de estudo podendo fazer com que os estudantes se expressam em seus
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assuntos cotidianos. Professores desenvolvem ligGes para ajudar estudantes a formar
entendimentos do problema, trabalhando com materiais primarios ¢ dados novos. Alguns
professores construtivistas também modificam o curriculo para fornecer estilos de

aprendizagem distinta aos estudantes.

Dentre os pesquisadores mais conhecidos destaca-se Paulo Freire. A inspiragdo do
trabalho de Paulo Freire nasce de dois conceitos basicos: a nog¢do de consciéncia
dominada, mais os elementos subjetivos que a compdem e a idéila de que ha
determinadas estruturas que conformam o modo de pensar e agir das pessoas. Essas
estruturas impregnam os comportamentos subjetivos a percep¢do e a consciéncia que

cada individuo ou grupo tem dos fen6menos sociais.

Segundo [EDL96] Freire ndo construiu exatamente um método de alfabetizagio
ele construiu uma pedagogia. As experiéncias e os métodos que Freire usou ndo eram
transplantados de um lugar para outro. O método usado num lugar era descrito,
discutido e criticamente compreendido pelo grupo que estava exercendo a pratica. Nao

havia nem o fechamento a um método ja utilizado, nem sua utilizagdo de forma ingénua.

Freire afirma que formar é mais do que puramente freinar o educando no
desempenho de destrezas. “O formador é sujeito em relagdo a quem me considero o
objeto, que ele é o sujeito que me forma e eu, o objeto por ele formado. Nesta forma de
compreender e de viver o processo formador, eu, objeto agora, terei a possibilidade,
amanhd, de me tornar o falso sujeito da ‘‘formagdo” do futuro objeto de meu ato
formador. E preciso que, pelo contrdrio, desde os comegos do processo, vd ficando
cada vez mais claro que, embora diferentes entre si, quem forma se forma e se re-forma
ao formar e quem é formado forma-se e forma ao ser formado. E neste sentidob'que
ensinar ndo é transferir conhecimentos, conteudos nem formar é a¢do pela qual um

sujeito criador da forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado [FRE96].

A pessoa que observa o faz de um certo ponto de vista, 0 que ndo situa o
observador em erro. O erro na verdade ni3o ¢ ter um certo ponto de vista, mas
absolutiliza-lo e desconhecer que, mesmo do acerto de seu ponto de vista € possivel que

a razgo ética nem sempre esteja com ele. Com essa afirmagdo € que Freire diz que deve
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haver ética na pratica educativa, ndo importando se o trabatho € com criangas, jovens ou
com adultos, que deve-se lutar. E a melhor maneira de lutar, € viver a pratica, ¢
testemunhar vivaz, aos educandos nas relagbes com eles. Na maneira como se lida com
os contetidos que sio ensinados, no modo como sdo citamos autores de cuja obra se
discorda ou com cuja obra se concorda. “Ndo podemos basear nossa critica a um autor
na leitura feita por cima de uma ou outra de suas obras. Pior ainda, tendo lido apenas
a critica de quem so leu a contracapa de um de seus livros. Posso ndo aceitar a
concepgdo pedagdgica deste ou daquele autor e devo inclusive expor aos alunos as
razdes por que me oponho a ela mas, o que ndo posso, na minha critica é mentir. O

preparo cientifico do professor ou da professora deve coincidir com sua retiddo ética”

[FRE96].

Ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria
producdo ou sua construgdo. Quando o professor entra em uma sala de aula deve estar
sendo um ser aberto a indagagOes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, as suas
inibi¢6es; um ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tem — a de ensinar e

ndo a de transferir conhecimento [FRE96].

2.4 BEHAVIORISMO

Escola de pensamento que domina a teoria psicolégica entre as duas guerras
mundiais (1919-1939). O behaviorismo classico concebe a Psicologia como um estudo
que deve ser baseado apenas em dados observaveis e mensuraveis, como a Quimica e a
Fisica, descartando todas as consideragOes de ordem introspectiva. Defende que
atividades como o pensamento, a imaginag@o, as emogdes € 0 sentimento podem ser
tratados em termos de estimulos e respostas. A pessoa “responde” a condi¢des
(estimulos) determinadas pelo ambiente externo e por processos bioldgicos internos.
Assim, a explicacdo de cada agdo (resposta) de um individuo esta no estimulo que a

provoca.
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" Formulado pelo psicologo norte-americano John B. Watson (1878-1958), o
behaviorismo nasce como uma reagio aos métodos introspectivos de observagio. E
resultado das tendéncias que surgem na Biologia e na Psicologia no final do século XIX.
No periodo entre 1920 e 1950, domina a Psicologia nos Estados Unidos e alcanga
repercussio internacional. Entre os principais seguidores de Watson estdo os psicélogos
Clark Hull (1884-1952), B. F. Skinner (1904-1990), Edward Tolman (1886-1959),
Kenneth Spence (1907-1967) e Neal E. Miller (1909-), que prega que a neurociéncia € o

caminho mais produtivo para a pesquisa psicologica.

Conseqiiéncia do behaviorismo, a terapia behaviorista é popularizada por Skinner e
ganha proje¢do apos a 2* Guerra Mundial (1939-1945). Seu objetivo € modificar os
padrdes de comportamento dos pacientes. Os problemas emocionais sdo vistos' como
conseqiiéncia da aquisicio de padrdes comportamentais inadequados ou de falha no

aprendizado de respostas adequadas [ALM96].

O modelo de aprendizagem, ou seja a idéia de como uma pessoa aprende, € em
conseqiiéncia de como ela deve ser ensinada, foi baseado num modelo biolégico, na

aprendizagem animal.

A experiéncia milenar de domesticagdo e adestramento de animais, orientou a
maior parte do processo e no fim do século XIX inicio do século XX, alguns estudiosos
comecaram a fundamentar teoricamente esse trabalho, entre eles estavam Pavlov e

Skinncr.

2.5 EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM MEDIADA (EAM)

E uma interacdo na qual outro ser humano, geralmente o adulto responsavel,
interpreta o mundo para o aluno. Na interagdio EAM, um adulto iniciado se interpde
entre o estimulo e o organismo, com a intengdo de alterar tanto o estimulo como o

aluno. A relagdo estimulo-organismo-resposta, sem o fator H (humano) produziria




20

individuc_)s que seriam pouco afetados, ou talvez ndo afetados em absoluto, por seu
contato e interagdo com situagdes novas. De certa forma, o papel de fazer que o aluno
seja flexivel, pois lhe permite aumentar seus esquemas seguindo os processos de
assimilagdo. Gragas a esta ampliagdo constante, desenvolvem-se processos cognitivos
que se adequam aos estimulos novos. Quanto melhor for a EAM, tanto quantitativa
como qualitativamente, que um individuo tenha recebido, este individuo usara mais
eficientemente o contato direto com os estimulos para modificar-se na dire¢io de uma
maior adaptabilidade e um maior desempenho. A situac¢do inversa, a falta de uma EAM
apropriada conduz a uma conduta cognitiva inadequada como conseqii€éncia de uma

falha e/ou de deficiéncias nas fungGes cognitivas.

Numa interagio de Aprendizagem Mediada, o adulto responsavel filtra e demarca
o estimulo, com isso organiza a conduta do aluno. Ele organiza a conduta no tempo e no
espago. Ele relaciona as novas experiéncias com acontecimentos prévios € com 0s que
ocorrerdo ainda no futuro. Ele regula a intensidade, freqiiéncia e ordem de aparecimento
de um estimulo. Escolhendo alguns estimulos e rejeitando outros, o mediador fixa
prioridades de acordo com alguma necessidade especifica ou universal. Ao manipular a
amplitude do éstimulo e o estado de vigilia do aluno, a aprendizagem adquirida através
da mediagdo € muito diferente do que seria em condigGes aleatorias de apresentag@o. Até
os componentes simples da aprendizagem, produzidos através dos processos, serio
vastamente diferentes quando, em lugar de produzirem-se acidentalmente e ao azar,
resultem da EAM. Ao aluno ensina-se como concentrar-se, como observar € como
diferenciar. Ao selecionar, demarcar, agrupar e estabelecer relagdes temporais, espaciais
e causais entre os estimulos cria-se um repertério de relagdes que orientam o aluno em

sua interagdo com o mundo.

2.5.1 ETAPAS DE UMA AULA MEDIADA

O centro de uma aula mediada ¢€ a atividade que cria a necessidade de aprender no
aluno. Sem ela, a aula torna-se uma exposi¢do de conhecimentos a respeito de como se

faz algo que os alunos ainda ndo conhecem.
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* A forma de encaminhar uma aula mediada esta sintonizada com as necessidades do
aluno de realizar uma atividade criativa e depois analisar esta experiéncia de
aprendizagem. Nas aulas tradicionais, os alunos ndo participam da analise, pois esta j foi

elaborada previamente pelo professor, e resta ao aluno entender seus resultados.

A fim de garantir que se atinja os objetivos propostos em cada atividade e fazer um
melhor uso do tempo disponivel para desenvolvé-lo, o professor deve planificar
cuidadosamente o trabalho a realizar. Deve-se considerar uma anilise detalhada do
objetivo ou objetivos a serem alcangados, dos termos, conceitos, operagdes e relagoes
que se quer desenvolver, das estratégias de trabalho a serem utilizadas na realizagio dos
exercicios, dos problemas e erros que podem aparecer e das agdo que se requer para
prevenir ou supera-los. Assim mesmo, deve-se determinar os principios que se deseja
desenvolver e selecionar exemplos de situagdes da vida diaria, académica e profissionais

onde possam ser transferidos.
Uma aula deve ser desenvolvida através dos seguintes passos ou fases:
e Discussio Introdutoria;
e Trabalho Independente;
e Discussdo e desenvolvimento do Insight,

¢ Resumo.

2.5.1.1 DISCUSSAO INTRODUTORIA

Esta fase esta dirigida suscitar o interesse e motivagdo pelo trabaltho que se vai
realizar e, definir e discutir o problema e os objetivos a serem tratados. Algumas
perguntas que facilitam este trabalho sdo: O que se pede para fazer? No que consiste a

tarefa? Qual o objetivo desta atividade? etc.




22

* Uma atividade pode ter mais de um objetivo a atingir. Algumas s@o faceis de serem
deternﬁnadas—pelos alunos, enquanto que outros devem ser apresentados pelo professor.
Nesta fase inicial é importante a discussio dos termos, conceitos e operagdes a serem
utilizadas no desenvolvimento da atividade. Recomenda-se para isso, indagar aos alunos
o grau de conhecimento que possuem a respeito, 0 qual, determinara o nivel de ajuda

que o professor oferecera aos mesmos.

2.5.1.2 TRABALHO INDEPENDENTE

Finaliza a fase introdutoria e clarificadas as diividas que possam surgir, convida-se

-aos alunos a realizar os exercicios em forma individual.

O professor deve estimular os alunos a que prestem atengdo as estratégias,
processos de pensamento que utilizam na resolugdo dos exercicios, e que analisem os
fatores que causam dificuldades ou os levam a cometer erros € as agdes realizadas para
supera-las. Assim mesmo o professor deve pedir que analisem os fatores e agdes
realizadas que contribuirdo a ndo apresentar problemas e obter éxito. Tudo isto a fim de
ajudar a tomada de consciéncia do que realizaram e dos processos de pensaménto

utilizados.

2513 DISCUSSAO E DESENVOLVIMENTO DO INSIGHT

Quando a maioria dos alunos tenha completado o trabalho independente, inicia-se a
discussdo em forma grupal do trabalho realizado. Discutem-se as respostas dadas, as
estratégias utilizadas e processos de pensamento realizados a fim de serem avaliados e
tomar decisdes sobre quais s30 as corretas e mais efetivas. As dificuldades encontradas e

erros cometidos, assim como o éxito obtido, sdo analisados em termos dos fatores que as
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propiciaram. O vocabulario, os conceitos e as operagdes tratadas na fase introdutéria sdo

revisados novamente, e se introduz novos elementos se for necessario.

2.5.1.9 RESUMO

O resumo deve incluir uma exposigdo por parte dos alunos ou do professor (no
caso da outra hipotese ndo ocorrer) dos objetivos propostos ao inicio da atividade e uma
avaliagdo do grau em que foram atingidos. O que aprenderam nesta aula? Encontram
alguma aplicabilidade do que foi tratado em outras situagdes?, sdo perguntas que podem

contribuir no fechamento da atividade [FEU9%4].
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9. AVALIACAD

Uma breve histéria é contada por Cipriano Luckesi, na qual ele afirma que a
concepg¢ao tradicional de “avaliagdo como sinénimo de provas e exames” foi trazida para
o Brasil, ap6s a nossa descoberta, pelos jesuitas, por volta de 1599. Em seguida, cita a
influéncia de Commenius, autor da Didactica Magna, 1632, que propunha o emprego das
técnicas do “medo” e das “perguntas” para prender a ateng¢do do aluno. Essa altima
consistia em ir fazendo perguntas para os educandos até que um deles “errasse”, sendo
este estudante (0 que errou) “motivo de vitupério” (“censura”, “desmoralizagdo”,
“desprezo”). Lembra Luckesi, também, que 90 anos atris houve o0 movimento da Escola
Nova, com John Dewey e Maria Montessori, do qual participou Anisio Teixeira, que
propunha “eliminar as provas” e “educar para autonomia e o crescimento”. Mas ndo

aconteceram mudangas significativas em termos de avaliagio [RAMO95].

A avaliagdo € destinada a julgar o que realmente se ensinou. Todavia ndo € neste
contexto que se concebe a avaliagdo em geral. No nivel de ensino, onde ela ¢
invariavelmente associada aos exames, ha a distribuigdo dos estudantes por categorias e
por nivel de seus fracassos. Esse papel tradicional da avaliagio pode apresentar
elementos capazes de orientar as decisdes relativas a selegdo; mas ndo sdo essas, as

unicas que se aplicam ao ensino superior [MAC74].

Como a aprendizagem apoia-se exclusivamente na violéncia, em todos os tempos e
lugares, a diminui¢do da coagdo implicou na baixa do rendimento escolar, de tal modo
que o atual apelo de “volta aos conteudos” (isto €, o aumento do rendimento escolar)
implica necessariamente, em admitir a volta do castigo fisico e psicolégico, embora esta

implicagdo nunca seja abertamente admitida.
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Ha escolas em que os alunos so entram em classe se quiserem. Alguns educadores
escolanovistas transformaram as escolas em clinicas psicologicas (auséncia total de

disciplina e de coagdo, caricata resposta a violéncia tradicional).

Todo processo escolar ¢ impregnado de coagao irresistivel através das notas dadas

das arguigdes, testes e exames.

Lima afirma que jamais se sabera se o rendimento escolar vem dos métodos
didaticos e da eficiéncia do professor, ou da coagdo latente representada pela
reprovagdo, com sua ampla repercussdo familiar e social. “Diga-me como € o exame e

direi como ¢é o sistema escolar” [LIM95].

Nio é possivel praticar sem avaliar a pratica. Avaliar a pratica € analisar o que se
faz, comparando os resultados obtidos com as finalidades que se procura alcangar com a
pratica. A avaliagdo da pratica revela acertos, erros e imprecisdes. A avaliagdo corrige a
pratica, melhora a pratica, aumenta a eficiéncia. O trabalho de avaliar a pratica jamais

deixa de acompanha-la [FRE89].

No modelo de sala de aula tradicional, o professor ao aplicar testes € ao decidir
quem sera aprovado ou reprovado, exerce seu poder dominante (mando) sobre o aluno

dominado (obedego).

O que se verifica, na escola do passado € que a “avaliagdo™ se constitui na questio
central — a mais importante — de toda a atividade pedagoégica, de todo trabalho

“educativo” realizado na instituigio [RAM95].

Pode-se definir a avaliagio como um ato que consiste em agrupar e analisar os
dados antes de tomar uma decisio; e, em cada caso a avaliagdo dependera da natureza
de decisdo a tomar. E preciso portanto, quando se estuda o papel da avaliagio no ensino,
examinar o conjunto das decisdes a tomar e ndo apenas as que estdo relacionadas a

selegdo.

Uma mudanga talvez ndo seja necessariamente benéfica, se essas modificagdes ndo
forem todas no mesmo sentido e ndo tiverem todas elas exatamente a mesma

importancia, sera alterado o perfil do desempenho do estudante. Uma mudanga de
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método ndo provocarid apenas uma mudanga de nivel, mas também do tipo de
desempenho. O conteudo e o método de ensino sdo necessariamente interdependentes

[MAC74].

Segundo Abreu & Masetto [ABR90] o processo de avaliagdo esta relacionado com

o processo de aprendizagem. Quando o professor € aluno estio empenhados em

_conseguir uma aprendizagem, é fundamental e imprescindivel que ambos possam contar
com um conjunto de dados e informagdes que lhes digam se a aprendizagem est4 sendo

conseguida ou ndo, se estdo caminhando em dire¢do ao conjunto terminal pretendido,

ultrapassando os pontos intermediarios de forma sucessiva e cumulativa, ou se desviando

dele.

3.1 TECNICAS QUE PODEM SER UTILIZADAS NUM
PROCESSO DE AVALIACAO

“Em todo o momento o professor deve lembrar que o proposito real da avaliagdo
nio € premiar ou punir o aluno, mas ajuda-lo a conhecer seu progresso real no dificil

caminho da aprendizagem” [BOR78].

O fato de o fracasso escolar ser universal (exceto onde se usa brutal violéncia)
prova que existe um erro fundamental na maneira de se conduzir o processo escolar. A
experiéncia banal mostra que as criangas adoram “aprender” quando o processo escolar €
corretamente conduzido, dispensando-se motivagdes positivas (prémio) e negativas

(castigo) [LIM95].

Através do processo de avaliagdo verifica-se se os objetivos propostos foram
alcangados ou ndo, o professor procurara os melhores instrumentos ou as técnicas mais
adequadas para medir a obten¢do dos objetivos. Podera escolher entre tantas que existem
como adapté-las ou mesmo criar novas técnicas, tendo sempre presente que técnicas sdo

instrumentos, e como tais s3o utilizadas na medida de sua necessidade. Técnicas ndo se
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impdem por serem as mais tradicionais ou por facilitarem uma corregdo, mas por
permitirem tanto ao professor quanto ao aluno identificar a consecu¢do ou ndo dos

objetivos e em que medida [ABR90].
Pode-se ter varios tipos de provas:
Prova discursiva,
Prova objetiva;
Prova oral;
Registro de incidentes criticos;
Lista de verificagao;

Prova pratica;

Diario de curso.’

3.1.1 PROVA DISCURSIVA

Conceituagdo: O professor apresenta questdes ou perguntas ou temas para serem
respondidos ou discorridos pelo aluno com grande liberdade e espontaneidade. O
estudante livremente formulara, organizard, abreviara ou ampliard as respostas ou
dissertagdes. A unica restrigd0 a resposta esta no verbo constante das instrugdes:

compare, confronte, identifique, apresente argumentos a favor e/ou contra, dé exemplos,

relacione, sintetize, defina, critique ou sugira.

Avalia: Cabedal de conhecimentos; l6gica nos processos mentais; justificativas de
opinides;, organizagdo de idéias, capacidade de sintese, capacidade de selecionar,
relacionar, organizar idéias; clareza de expressdo; solugdes criativas, atitudes,

preferéncias.
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* Limitagdes: A partir de varias pesquisas realizadas, sabe-se que a subjetividade
influencia muito na avaliagdo de provas deste tipo, numero limitado de questdes
abrangendo uma amostra limitada de matéria; pela sua aparente facilidade de preparagéo,
favorecem a improvisagdo por parte do professor;, em geral s6 ha feedback para o aluno
se sua resposta estava certa ou errada, perdendo-se a riqueza de encaminhamentos sobre

outros aspectos da aprendizagem que ela poderia estar medindo.

3.1.2 PROVA OBJETIVA

Conceituagdo: Sio formas de provas que além de facilitar maior cobertura da
matéria, satisfazem ao mesmo tempo o critério de objetividade, definido como a
qualidade de uma prova para permitir que examinadores independentes e qualificados

cheguem a resultados idénticos.
As questdes podem variar das seguintes formas: [SCA97] [ABR90]

3.1.2.1 MULTIPLA ESCOLHA

a) Escolha Simples: Mede conhecimentos. E a forma mais comum da questdo de

miltipla escolha. Consiste, basicamente em uma senten¢a incompleta ou em uma
pergunta, seguida por certo nimero de respostas possiveis (op¢des), entre as quais 0

aluno deve escolher a correta.

b) Escolha Multipla: Mede conhecimentos. Este tipo € adequado quando se pretende

apresentar uma situagdo caracterizada por mais de uma resposta correta, o aluno
deve identificar as respostas corretas de acordo com um cédigo apresentado nas

instrugdes.

¢) Analise de Rela¢bes: Mede conhecimentos e habilidades intelectuais. Este tipo de

questdo exige do estudante conhecimentos, habilidades de raciocinio e capacidade de

analisar relagGes entre pensamentos.
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3.1.2.2 VERDADEIRO OU FALSO

Servem para medir: identificacio de relagio de causa e efeito; distingdo de

opinides, conhecimentos de fatos especificos.

3.1.2.3 PREENCHER LACUNAS

Mede conhecimento. Sdo formadas por frases incompletas, cujo espago em branco

pode ser preenchido apenas por uma interpretagao.

Limita¢des: a prova objetiva exige habilidades proprias para sua elaboragdo e, se
for organizada na crenga de que seus itens sdo faceis de redigir, corre-se o risco de ndo
medir o que se espera. Na verdade, planejamento precario das provas, elaboragdo
defeituosa dos itens, impropriedade ao se optar pela técnica e ao emprega-la para medir
0 que ndo ¢ capaz limitam seu uso. Acrescente-se a isto aquilo que muitos criticos
consideram sua principal deficiéncia: uma vez que a prova objetiva ndo oferece
oportunidade para uma resposta livre, mas exige, em geral, que o aluno escolha a
resposta correta dentre diversas alternativas. H4 uma maior probabilidade de acertar sem

ter conhecimento, quanto menor for o nimero de alternativas.

3.1.3 PROVA ORAL

Conceituagiio. A prova oral constitui-se de perguntas e respostas orais. As
perguntas em geral sdo previamente planejadas e rigidamente seguidas, podendo, no
entanto, sofrer variagdes de acordo com as respostas do aluno. A partir dessas respostas,
o professor pode avaliar o conteddo cognitivo em si, bem como inferir a respeito de

atitudes.

Avalia: Profundidade e extensio dos conhecimentos; todos os itens indicados na
prova discursiva, opinides, julgamentos, apreciagdes tendéncias; habilidade de se

expressar oralmente.
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* Limitacdes: Grande grau de subjetividade ao atribuir uma nota;, as
incompatibilidades e as simpatias entre examinador e examinando exercem papel

importantissimo.

3.1.4 REGISTRO DE INCIDENTES CRITICOS

Conceituacdo: Trata-se de uma técnica de observagdo. Mede sobretudo
habilidades e atitudes. Um bom registro deste tipo inclui: Uma senteng¢a ou duas sobre o
cenario; um relato, o mais literal possivel, de conversagdo, caso tenha existido; uma

descrigdo detalhada da atuagdo do estudante; interpretagdo do desempenho.

Avalia: Esses registros de incidentes criticos, isoladamente, t€ém pouca utilidade na
apreciagdo de habilidades e atitudes. Através de uma série deles, contudo, é possivel
levantar hipdteses sobre essas caracteristicas no individuo observado; € possivel também,

fazer avaliagGes sobre as proprias condi¢Ges de aprendizagem oferecidas pelo professor.

Limitacdes: Existe a possibilidade de a partir de um ou dois incidentes criticos, ou
seja, uma amostra insuficiente, o observador ja se predispor em relacdo a avaliagdo do

desempenho do aluno. Este método precisa ser implementado com outras técnicas.

3.1.5 LISTA DE VERIFICAGAO

Conceituacdo. Trata-se de uma lista de palavras, frases ou paragrafos que
descrevem aspectos especificos de comportamento a serem verificados durante a

observagdo do trabalho de um aluno.
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Avalia: A presenca ou auséncia de determinadas habilidades observadas no

desempenho concreto do aluno.

Limitagdes: Esta lista devera ser utilizada continuamente durante um periodo de
tempo significativo. Caso contrario, os comportamentos serdo adotados somente no
periodo de observagdo e, a seguir, abandonados. Trata-se, portanto de um exemplo claro
de como avaliagdo e aprendizagem se integram no mesmo processo, levando o aluno a

um aperfeigoamento gradual.

3.1.6 PROVA PRATICA

Conceituac¢io: Sio as provas que requerem equipamentos, laboratorios, maquinas,
enfermarias, atividades de campo, etc., e onde os alunos devem agir mostrando aquisi¢éo
de conhecimentos e habilidades motoras e/ou intelectuais, para se desempenharem bem

das tarefas ou atividades propostas.
Avalia: Habilidades motoras e/ou intelectuais, inclusive conhecimentos.

Limitacdes: A utilizagio em excesso deste tipo de prova podera desestimular o
aluno para um estudo mais teérico, que € importante e fundamental também, inclusive

para realizar bem esta prova.

3.1.7 DIARIO DE CURSO

Conceituacio: Registro diario e conciso das atividades realizadas no curso,
apresentando uma descrig@o e critica a essas atividades: a sua utilidade, a forma de sua
apresentagdo, as reagdes que o aluno sentiu e quaisquer outras reagdes referentes aos

colegas ou ao professor ou a turma.
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" Avalia: Atitudes, sentimentos.

Limitacdes: Se for usado s6 por algum tempo, sem persisténcia ou continuidade,
ndo serviri para avaliar. Apresentara apenas situagdes esporadicas, e os padrdes de
reagdes, contradi¢des e incoeréncias ndo parecerdo, o que é fundamental para avaliar

atitudes [ABR90].

3.2 AVALIACAO PARA MELHORAR A APRENDIZAGEM

A avaliagdo é um instrumento de melhoria humana: melhoria pessoal, profissional,
educacional, social e artistiéa. O processo de avaliar (meio) s6 tem razio de ser quando
se constituir em um fator que agregue valor a Qualidade do processo de aprender (fim).
A avaliagdo de qualidade s6 acontece, na verdade, quando influi, positivamente, para que

a aprendizagem de qualidade ocorra.

Logo, a fungdo da avaliagdo consiste em diagnosticar (0 que o estudante aprendeu
ou ndo aprendeu), em refor¢ar (0 que ndo foi aprendido serd retrabalhado de outra

forma) e em permitir crescer (0 desenvolvimento permanente do aluno continua).

Descrevendo o novo papel do dirigente, depois da transformagdo, Deming
[DEM94] diz: “Visualizamos o papel do professor na sala de aula, de como alguém que
julga e castiga. Em esséncia, o que se propde € substituir qualquer forma de ‘puni¢ao’

por abordagens de ‘melhoria continua da aprendizagem’ [RAM95].

Deve-se levar em conta que na corregdo das provas e nas argumentagdes entram os
mais diversos elementos objetivos (como caligrafia, ortografia, antipatia pelo candidato)
e subjetivos (como o estado de espirito do corretor, fadiga, confronto com o aluno,
vinganga, afirmag¢do da personalidade). “Digam-me como € o exame e direi como estuda.

o aluno” [LIMO95].
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4. MULTIMIDIA

A multimidia surgiu para dar emocgdo, beleza, impacto e atrair a atengdo dos
espectadores. Este capitulo visa apresentar importantes nogdes sobre multimidia, as
quais serdo Otimos recursos de ajuda no desenvolvimento de um.software voltado ao

ensino.

4.1 CONCEITUAGCAO

Multimidia ¢ a integragdo de varias midias, ou seja, textos, animagdes, imagens,

videos e sons. Podendo usar alguns ou todos esses aspectos de comunicagio.

Multimidia € a incorporagio de video, audio, parte grafica e texto numa produgdo
multinivel de computador que pode ser interativamente experimentada. O segredo da
multimidia s3o imagens graficas, som e animagdo combinados para produzir uma
ferramenta de aprendizado que as pessoas usam interativamente. A multimidia nfo
significa “sentar na poltrona e ficar olhando para a tela”. Significa levantar-se e fazer
[BAD94].

As defini¢des classicas deixam muito em aberto o que seria ou ndo um sistema
verdadeiramente multimidia; particularmente considera-se um sistema multimidia
verdadeiro aquele que conseguir cumprir seu objetivo: o de transmitir, fixar ou gerar

interesse em uma idéia ou informag3o a partir da unido de diversas midias [FER95].
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* A historia da multimidia comegou com as primeiras formas de comunicagdo. De
certo modo, a multimidia é a culminago de todas as formas preliminares de
comunicagdo. E a tinica tecnologia que engloba dudio, video, imagens estaticas, texto e
interagdo. E através do uso efetivo dessas tecnologias que o mais poderoso impacto

pode ser conseguido [WOL9%4].

4.2 ELEMENTOS DA MULTIMIDIA

Em multimidia ha cinco maneiras de elaborar e transmitir mensagens. Pode-se
escrever, ilustrar, ouvir, animar e interagir. Todos esses recursos precisam ser bem

utilizados tendo o cuidado de nio sobrecarregar a visio e a audi¢do do usuario.

4.2.1 TEXTO

Palavras, simbolos e qualquer forma, falada ou escrita, transmitem um significado
compreensivel e amplamente compartilhado por um nimero maior de pessoas. Os
autores de multimidia combinam palavras, simbolos, sons e imagens; depois integram ao
conjunto o texto para criar ferramentas integradas e interfaces para aquisi¢do e

apresentacdo de dados.

Na multimidia as palavras mais importantes deverdo aparecer em titulos, menus e
ajudas de movimentagdo. E importante designar rotulos (para telas de titulo, menus e
botdes multimidia) através da utilizagdo de palavras que tenham significados precisos e

fortes o suficiente para expressar o que € preciso dizer.

As telas de computador fornecem pouco espago de trabatho para o

desenvolvimento de idéias complexas. A escolha das fontes a serem usadas em uma
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apresentagio multimidia pode ser dificil; é interessante imaginar a reagdo do usuario
diante do que esta na tela. A leitura de um texto na tela de um computador € mais dificil
que a leitura do mesmo texto em uma folha de papel. E preferivel a escolha de fontes

legiveis e claras as complexas.

4.2.1.1 HIPERTEXTO &€ HIPERMIDIA

Aos textos apresentados eletronicamente pode-se utilizar as capacidades de
processamento do computador de forma a torna-lo mais acessivel e significativo. As
palavras, as se¢des € as idéias sdo vinculadas de modo que o usuario possa movimentar-
se pelo texto de forma ndo linear, rapida e intuitivamente. O texto pode entdo ser

chamado de hipertexto [NIE95].

O termo hiper implica que héa interagio do usuario com o aplicativo, seja para
procura de texto, seja para o projeto de multimidia como um todo. Quando a interag3o e
a referéncia cruzada sdo adicionadas a multimidia, e o sistema de movimenta¢do é ndo-

linear, a multimidia torna-se Hipermidia [VAU94].

Hipertexto tem o simples conceito de organizar e examinar informagdo. E
basicamente um texto regular - pode armazenar, ler, pesquisar ou editar - com uma
importante consideragdo: hipertexto contém conexdes dentro de um texto de outro
documento (figura 1). E um método de representagio de informagio sobre uma
palavra. Estas palavras sio links para outros documentos, os quais podem ser textos,

arquivos, figuras, ou clips de dudio e video [MAG95].

Hipermidia ¢ um documento que contém links ndo somente para outras partes do
texto, mas também para outras formas de midia - sons, imagens e videos. Hipermidia
simplesmente combina hipertexto e multimidia - multimidia com recursos

. hipertexto.[MAG95]
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Hipertexto Basico

Figura 1 - Modelo Basico de Hipertexto

4.2.2 IMAGEM

Estilos graficos refletem a emogdo da mensagem mais rapidamente do que as
palavras. A tela do computador apresenta muito mais do que a mensagem do projeto, ela

¢ a principal conexdo de visualizagdo do conteudo.

‘A utilizagdo de imagens estaticas é inevitavel, pois na maioria dos projetos ela
acaba sendo o elemento mais importante da multimidia. As imagens ajudam os
espectadores a relacionar as informagGes que estdo sendo apresentadas com o mundo
real. |

As cores também tem um papel significativo. Temas coloridos sdo importantes
para a consisténcia. Ha cores frias, macias ou asperas, brilhantes ¢ animadas. Tudo

depende de quais emogdes deseja-se motivar no publico.
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4.2.3 AUDIO

Os recursos de 4udio sdo elementos muito importantes na multimidia. O modo
como o som ¢ utilizado pode fazer a diferenca entre uma apresentagdo simples e uma
apresentagdo sofisticada. O audio € dividido em trés categorias: musica, efeitos sonoros

€ narrativa.

4.2.3.1 MUsiIca

A musica tem diversas fungcGes em uma apresentacio. Ela pode determinar o clima
no inicio da exibig@o, enfatizar emogSes de um segmento importante, ou ilustrar pontos
- particulares. Geralmente, se a apresentacdo deve incluir audio, uma musica introdutoéria €

muito importante.

4.2.3.2 EFEITOS SONOROS

Nunca se deve usar um efeito sonoro a menos que seja necessario. Cada efeito
sonoro precisa ter um propoésito especifico e deve ser planejado de acordo. Ranger de
portas, chuva, sons de campainha e explosdes, todos sdo bem especificos. Os efeitos

sonoros ndo devem ser usados apenas para fazer barulho de fundo.

4.2.3.3 NARRATIVA
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Se a voz humana for usada para a narrativa, terd que se ter muito cuidado sobre
qua1 voz escolher. Sexo, idade, racga, regionalidade, e atitude pessoal, todas essas
caracteristicas se manifestam através da voz de uma pessoa. E muito importante
~ considerar como o publico ira reagir a essa percep¢do € se essa percepgdo atinge aos
objetivos. Tudo retorna a necessidadé de conhecer bem o publico-alvo e planejar de

acordo. Ha inimeras aplica¢des para todos os tipos de voz.

4.2.4 ANIMAGAO

E possivel desenvolver um projeto que seja total ou parcialmente animado. Para
demonstragdes breves, onde existe pouca interagdo com o usuario, pode fazer sentido

tratar a apresentagdo inteira como um filme e manté-la sempre em movimento.

Uma animagio funciona de modo simples: basta mudar a posi¢cdo ou a forma de
um objeto de modo rapido o suficiente, para que os olhos percebam as mudangas como

movimento.

Diversos fatores devem ser considerados ao escolher um tipo de animagio. E .
necessario decidir 0 que se quer comunicar € entdo considerar os varios tipos de
animagdo para descobrir qual realizaria melhor o trabalho. Personagens sdo atraentes,
instrutivos ¢ mantém um fluxo emocional estavel e uniforme. Pings (objetos em
movimento constante e repetido) chamam a atengdo para objetos em particular na tela.
Texto em movimentq induz quem esta vendo a ler o que estd escrito. Video insere a

pessoa no mundo real onde ela pode sentir-se mais confortavel.

A animag@io de um objeto somente deve ser feita quando o movimento desse

objeto tem uma finalidade especifica na sua apresentagéo.




39

4.2.4.1 ANIMAGAO DE PERSONAGENS

A animagdo de personagens refere-se a humanizagédo de um desenho. O desenho
pode ser uma figura humana, um objeto inanimado como uma escova de dentes ou uma
vassoura, ou mesmo algo ndo humano como um animal ou uma planta. Humanizagdo
significa que o personagem tem olhos, anda ou de alguma forma se locomove como um

ser humano o faria, mesmo que o personagem ndo seja ele mesmo, uma réplica humana.

Um personagem que seja atraente demais rouba toda a atengdo da cena e o aspecto
mais importante da apresentagio é a mensagem a transmitir. A diversio, embora

importante, vem em segundo plano.

4.2.4.2 PINGS

Pings s3o apenas palavras usadas para representar efeitos cintilantes € luminosos
capazes de destacar um objeto na imagem . Por exemplo, é Gtil fazer uma palavra piscar
na tela para chamar a aten¢do para ela, ou cintilar um logotipo para prender a atengdo

de quem o vé por alguns segundos a mais. Tudo muito sutil, mas importante.

- 4.2.4.3 TEXTO EM MOVIMENTO

Ao transmitir uma mensagem, o texto precisa ser apresentado de uma forma tal
que provoque a sua leitura. Ha diversos métodos simples de fazer o observador ler o
texto; seja qual for o método usado, o movimento ni3o deve ser lento e ilegivel, pois

fatiga o leitor e reduz a comunicagio.
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4.24.4 ViDEO

O video é a mais nova das tecnologias a entrar na multimidia. O material visual
durante a apresenta¢do destina-se a incrementar a apresentagéo, acrescentar informagdes
ao conteudo ou ajudar os usuarios a reter ou interpretar o texto. E desaconselhavel usar
o video animado, a animag¢do ou outras técnicas de multimidia simplesmente por ter a

possibilidade de usa-las; sdo ferramentas efetivas para situagGes diferentes.

A tecnologia do video (na forma de placas adicionadas no barramento no
microcomputador) possibilita que um sinal de televisdo seja combinado como uma saida
do monitor do computador. Isto permite a coloca¢do da imagem do video no monitor do

computador como uma tela inteira ou como uma janela de video reduzida.

Embora existindo ainda problemas de desempenho e armazenamento, a tecnologia
de video esta avangando rapidamente, ja que os videos apresentam arquivos bastante
extensos e as repetidas leituras do disco para apresentar imagens em movimento exigem

muito da capacidade computacional.

4.2.5 INTERATIVIDADE

A interatividade é a forma mais poderosa de provocar emogdes, disponivel em
uma apresentagdo multimidia. O uso apropriado da interatividade resulta na efetiva
lembranga da mensagem por parte do publico, que é o objetivo final de qualquer
apresentag@o. Pode-se ouvir, ler e ver, mas interagir com os objetos traz a tona um novo

nivel de controle implicito.

Se os usuarios puderem ter poderes, mesmo que seja de uma forma bem simples,
entdo podera manter a sua aten¢do pelo tempo que precisar para que a mensagem seja

transmitida. Os beneficios da interatividade € que o usuario pde efetivamente as méos na
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apresentacdo, sabendo muito bem que ele é quem tem o controle da situagdo. Isso €

conhecido como empowerment (delegér poderes).

A interatividade segue diversos modelos diferentes; um deles pode ser programas
dirigidos por menus, que s3o a forma mais comum de apresentagdo em multimidia. Eles
seguem a mesma filosofia que a maioria dos programas de computador que se usa todos
os dias, de forma que os usuarios costumam acha-los familiares. O primeiro tema
consistente em programas em menus € a estrutura hierarquica da organizag@o dos seus
dados. Isso permite que o usuario em particular selecione a informagdo que melhor

reflita os seus interesses.

E reconhecido que a apresenta¢do passiva de paginas de material, mesmo sendo
apresentadas em uma boa estrutura, ndo mantém a aten¢3o do usuario que faz a leitura
de um livro-texto. E importante envolver o usuario em exercicios que mantenham o

interesse e sirvam de refor¢o ao material sendo ensinado [JON92].

Um fator essencial a concep¢do de software educacional € que este seja
“Interativo”, isto é,‘o usuario deve estar em plena comunicagdo com o sistema e vice-
versa. O usuario pode interagir com o sistema por diversos meios, através de resolugdo
de problemas, da analise de representagsGes graficas, da simulag@o e da participagdo ativa
no proprio ambiente, como um agente ativo do sistema, para isso o sistema deve ter uma

interface amigavel.

E importante lembrar que as implementagdes interativas sio a razio do poder da
multimidia. Dar ao usuario o que ele quer e quando ele quer deve ser o objetivo de todo

projeto interativo.
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5. FERRAMENTAS DE AUTORIA

A criagdo de aplicagdes multimidia com linguagens convencionais (C, C++,
Borland Pascal, Delphi) é perfeitamente possivel, mas a maioria dos titulos disponiveis
ndo € feito dessa forma. Isto porque € necessario um esfor¢o maior de programacgéo e

cuidados adicionais quando se trabalha em linguagens de baixo ou médio nivel [FER95].

Entre as ferramentas de autoria as mais conhecidas sdo: O multimidia ToolBook
(Asymetrix), o IconAuthor (AimTech), o HyperCard (Apple), o Director e o

AuthorWare (ambos da Macromedia).
Os softwareé de autoria podem ser classificados em trés grupos distintos:
Programas baseados em telas (paginas ou fichas);
Programas baseados em icones (ﬂuxogramas);

Programas baseados em linhas de tempo e em apresentagoes.

Nos programas baseades em telas o autor trabalha em telas que sio WYSIWYG
(What You See Is What You Get), ou seja, as telas durante a autoria sdo reprodugdes
exatas das telas que compde o aplicativo que esta sendo desenvolvido. Nesta categoria
se enquadram o Multimedia Toolbook e o HyperCard. O termo usado para definir uma
tela varia. O ToolBook denomina cada tela de pagina, que em conjunto formam a
metafora de um livro. O HyperCard usa o termo ficha, numa analogia na qual um

prograima é uma pilha de fichas.
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Os principais programas baseados em icones sio o IconAuthor € o AuthorWare.
Nesses softw;res, a construgdo de um aplicativo multimidia é feita através de um
fluxograma (diagrama de icones), e ndo através de scripts. Na janela principal do
AuthorWare e do IconAuthor, o desenvolvedor ndo vé a tela do seu titulo, e sim seu
fluxograma. Esse esquema representa, de cima para baixo, a seqiiéncia de interagdes do
aplicativo com o usuario. ‘Telas, sons, animagdes, videos e op¢des de menu sdo

representados por icones interligados, mostrando os possiveis percursos.

A agfo exata de cada icone é definida através de um duplo clique, que revela o
Content Fditor (Editor de Contetido). E nessa janela que sdo definidas as imagens a

serem exibidas, as areas sensiveis da tela e a 16gica que determinam o fluxo de atividade.

O Macromedia Director representa a categoria de softwares de autoria
‘baseados em linha de tempo. Otimizado para trabalhar com midias dindmicas como
animagdo, video e audio, pode-se dizer que o Director possui a metafora de uma

produg@o cinematografica onde o diretor € o proprio autor do aplicativo.

5.1 TOOLBOOK

A edigdo Multimidia ToolBook-CBT (figura 2). ¢ um sistema profissional de
autoria que pode ser usado para criagdes atraentes, contendo varios recursos interativos

de multimidia.

Asymetrix ™ Multimidia ToolBook ™ [ASY96] é um sistema de autoria multimidia
para Microsoft® Windows™. A Edigdo CBT, é especialmente desenvolvida para ajudar
desenvolvedores a criar aplicagbes de Treinamento Baseado em Computador (CBT)
mais rapida e eficientemente. Na edi¢do CBT encontram-se novos recursos que podem
ser usados para desenvolver muitos tipos de aplicagdes, também ferramentas para

automatizar muitas tarefas requeridas para criar uma aplicagio CBT. A edigdo CBT
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também inclui exemplos de aplicagdes que podem ser usadas para aprender sobre o

programa.

Em maio de 1990 a Asymetrix Corporation apresentou o ToolBook versdo 1.0
para windows 3.0. Convém lembrar que nessa época o windows 3.0 ndo possuia as
extensdes multimidia, que so foram incorporadas em 1992. Muitas evolugdes ocorreram
tanto de hardware quanto no windows e principalmente no ToolBook; foram surgindo as
versdes 1.5, 1.53, 3.0, 3.0 com edi¢do CBT e versdo 4.0 com muitas vantagens sobre as

demais incluindo versio CBT.

]

Pagina/Background

aleta de

Barra de Status
erramentas

Figura 2 — ToolBook. Tela principal.

Atualmente, existem trés categorias de ToolBook (versdo 5.0):
ToolBook II Publisher
ToolBook II Instructor

ToolBook II Assistant

CPGCC
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Publisher

Nesta nova geragio do ToolBook, o ToolBook II Publisher fornece uma solugdo
para aplicagdes multimidia na Infernet tais como quiosques internet e livros online, € ndo
requer treinamento especifico. As aplicagdes podem ser criadas € exportadas para

HTML.

Instructor

Com a oOtima aceitagdo do Multimidia ToolBook Edigdo CBT (V. 4.0), o
ToolBook I Instructor acrescenta suporte para plataforma internet, fornece treinamento
de aprendizagem (CBT), possui o catalogo de widgets (figura 3) mas n2o possui Sistema

de Gerenciamento de Curso (CMS).

Assistant

ToolBook II assistant é 0 mais novo desta geragio. E a melhor solugo para criar,
distribuir e gerenciar aplicagdes de aprendizado baseado na internet. O ToolBook II
Assistant possui vantagens sobre o Instructor tais como o Sistema de Gerenciamento de

Cursos (CMS) Baseado em Internet.
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oy idget Catalog

Figura 3 - Catalogo de Widgets

Algumas Caracteristicas do ToolBook II Assistant [TBK97]:
¢ Distribui aplicagdes através da Internet, Ihtranets, Redes Locais e CD-ROMs.

e Facil entendimento, fazendo com que seja de rapido aprendizado e consiga o

maximo de produtividade.

e Desenvolve algumas plataformas na Web criando WebBooks (HTML e

aplicagdes Java).

¢ Distribui aplicagdes multimidia no formato ToolBook II para a Web usando o

plu-in Neuron™ e ActiveX control.

o Acompanha o progresso do estudante e gerencia cursos com bibliotecas

ToolBook II baseada na Web, Sistema de Gerenciamento de Cursos.

Fats Tawalal
TR
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¢ Instantaneamente prepara aplicagdes para distribuir na Web, CD-ROM ou disco

flexivel com Auto-Packager.

¢ Importa facilmente a maioria dos formatos multimidia:

Formatos graficos: .Al, BMP, DIB, .CGM, .DRW, EPS, .JPG, .GIF,
PCT, PCX, .TTF, WMTF, e outros.

Formatos de animag3o: .FL1, FLC
Formatos de audio: WAV, MID, RMI
Formatos de video: AVI, MOV, PIC, Videodisc, Videotape, e PhotoCD

Neuron - Plug-In do ToolBook

Com Neuron, usuérios sdo capazes de interagir com aplicagdes multimidia do
toolbook pela internet. A distribuicdo do Neuron ¢é livre, pode ser copiada do site da
asymetrix [TBK97]. Uma vez instalada, pode-se executar aplicagées do ToolBook a

qualquer momento.

5.1.1 ASPECTOS DE DESENVOLVIMENTO EM CBT COM CMS

A edigdo CBT possui os seguintes aspectos de desenvolvimento:

Conteudo de desenvolvimento - Usa um livro especialista para criar um novo livro

com controles de navegacdo pré-construidos e variados desenhos de fundo.

Avaliar a compreensio do estudante - criar testes € questdes baseando-se no
catalogo de widgets (figura 3), o qual contem varios modelos de questdes, incluindo
multipla escolha, verdadeiro/falso, preencher lacunas, combinac¢des e outras. A edi¢do

CBT pode dar valor (scores) as questdes, € um relatério (Jog) das respostas do




43

estudante.

Gerenciar um curriculo: a edicgdlo CBT usa CMS para criar cursos com multiplos

livros, registrar estudantes para cursos e acompanhar a performance do estudante.

5.1.2 PROJETAR COM INTERATIVIDADE UTILIZANDO CBT

A aplicagdo CBT deixa o estudante encontrar relacionamentos e ligagdes entre
informagGes em um caminho que se adapta ao estilo de aprendizado particular de cada
“estudante e seu nivel de conhecimento. Com interatividade, os alunos aprendem
rapidamente e retém a informagio por mais tempo. A medida em que se projeta em CBT,
adquire-se mais confianga ao planejar testes pelo computador, aproveitando melhor as
vantagens que a edigdo CBT pode oferecer. Flexibilidade e poder para construir com

mais interatividade é uma dessas vantagens.

Com interatividade hd a possibilidade de criar varios caminhos que levam a
informagdo. Quando bem projetada e executada, a interatividade pode. ser fascinante,

atrativa ao usuario e enriquecer a experiéncia de aprendizagem:.

5.1.3 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE CURSOS (CMS)

A edigdo CBT inclui no Sistema de Gerenciamento de Cursos (CMS - Course
Management System), um banco de dados multiusuario com ferramentas que ajudam a
criar cursos CBT e gerenciar estudantes. O CMS inclui uma aplicagio Administrativa e

uma aplicag@o Estudante.
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5.1.3.1 APLICACAO ADMINISTRATIVA

Na Aplicagio Administrativa (figura 4) tem-se a'opgib de atribuir um estudante a
um curso ou atribuir um curso a varios estudantes. Esta aplicagdo também contém o
cadastro de cursos e de alunos podendo-se obter o desempenho que cada aluno obteve

ao resolver as questdes.
Outras opgdes:

¢ Adicionar curso e incluir um ou mais livros que foram desenvolvidos com a
edicio CBT. Pode adicionar livros ou remové-los da lista de cursos ou adicionar,

modificar ou deletar cursos.

¢ Adicionar usuarios de CMS, incluindo estudantes os quais participam de cursos e

administradores que gerenciam 0S Cursos.

Administrator Access

) v

Figura 4 Administrator Access - Janela de acesso ao administrador do

ToolBook.

Assignments - Atribui curso ao estudante
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Courses - Adiciona e gerencia cursos

Users - Adiciona e gerencia usuarios .

Activity - Visualiza histérico do estudante (figura 5)

Maintenance - Realiza CMB banco de dados (somente para superusuario)

Personal User Info - Modifica informagdes tais como senha.

Quit - Fecha o acesso a aplicagdo de administrador

§ Review Activity

uestoes g]

Figura S Activity - Historico do estudante no CMS do ToolBook

5.1.3.2 APLICACAO ESTUDANTE

Na Aplicagdo Estudante (figura 6) tem-se as seguintes op¢des:
o Fazer cursos que tenham sido atribuidos a ele.
e Revisar seu proprio resultado.

o Mudar suas informagdes pessoais tais como nome, enderego e senha.
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Student Access

Figura 6 Student Access - Janela de acesso a0 médulo aluno do ToolBook.

Take a Course - Acesso ao Curso.
Records - Verificar as atividades realizadas ou alterar dados (ex. senha).

Quit - Fechar o acesso a aplicagdo do estudante.

5.1.4 CRIAGAO DE CURSOS

Um Curso € uma série de um ou mais livros (os quais funcionam como médulos)
que foram criados usando a edi¢do CBT e o qual é gerenciado pelos recursos de CMS.
Pode-se criar uma aplicagio CBT, consistindo de uma série de livros para a
aprendizagem dos estudantes. Utiliza-se 0 CMS para vincular esses livros, unidos dentro
de um curso no qual livros individuais sdo automaticamente apresentados para o usuario

na ordem correta.

Depois de adicionar um curso ao CMS, pode-se atribui-lo ao estudante. O CMS
acompanha o progresso do estudante através do curso, livro a livro, mantendo um
registro separado para cada estudante e curso, bem como para cada livro que o compde.

Se um curso contem mais que um livro, o estudante deve completar todos os livros antes
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que o CMS marque o curso como completo. Um curso pode também ser marcado como
“open enrollment”, significando que qualquer estudante pode fazer um curso, o qual ¢
util se ha um curso que todos os estudantes podem fazer. Livros usados em um curso

podem perfeitamente serem usados em outros.

Se um estudante comega um curso mas no o completa - por exemplo, o estudante
finalizou somente algum dos livros em um curso de multiplos livros - o curso € sinalizado
como “incompleto”. Quando o estudante retorna ao curso, o CMS oferece a ele aquele

curso que estava marcado como incompleto antes de ser oferecido um novo curso.

5.1.5 PRIVILEGIOS DOS USUARIOS DE CMS

Qualquer usuario de CMS deve ter seu registro no banco de dados CMS. O
registro do aluno contem informagdes tais como nome, login e senha, e opcionalmente

informagGes como endereco e telefone.

A cada usuario sdo atribuidos privilégios ou direitos de acesso, os quais
determinam o que € permitido ao usuario fazer. O CMS distingue trés diferentes niveis

de usuérios baseados em privilégios:

5.1.5.1 ESTUDANTES

E permitido aos estudantes fazer um curso. Se atribuido o privilégio, estudantes
podem adicionar outros usuarios. Os privilégios dos estudantes e administradores podem
se assemelhar. Os estudantes podem, ao final do curso, ter acesso ao seu proprio

historico.
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5.1.5.2 ADMINISTRADORES

E permitido aos administradores varios direitos sobre o curso, incluindo adicionar
e editar cursos, atribui-los aos estudantes e observar seu historico. Nem todos os
administradores tem todos os privilégios, por exemplo, um administrador pode ter
direitos somente para adicionar e editar cursos, enquanto um outro pode ter direitos
somente para avaliar o histérico do aluno. Administradores também podem ser

estudantes, isto €, eles podem ter direito de realizar o curso.

5.1.5.3 SUPERUSUARIO

O superusuario ou administrador do sistema, € um usuario especial com todos os
direitos; uma pessoa se loga no CMS como um Superusuario para criar administradores

€ manter o sistema.

5.1.6 BANCO DE DADOS DO CMS

O CMS usa um banco de dados relacional (Paradox® 4.5) para manter

informacgdes sobre usuarios, cursos e atividades dos cursos.

Na tabela Curso contem as entradas de cada curso, incluindo o nome do curso e

seu status de matricula.

Possui a tabela Médulo que contem as entradas de cada livro usado no curso

incluindo nome dos arquivos e senha.
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'A tabela Usudrio possui as entradas de cada CMS de usuario (estudantes e

administradores), incluindo nome e enderego, login, senha e privilégios.

Na tabela Estudante encontram-se as entradas de cada usuario com os direitos de

realizar o curso, inclui 0 nome do administrador com o qual o estudante esté associado.

Finalmente, na tabela Atividade encontram-se as entradas de cada combinacdo de
estudante, curso e modulo, incluindo se o estudante completou o curso e a pontuagdo

que obteve.

5.1.7 SEGURANGA

Para estabelecer a seguranga dos cursos e usuarios, ha diversos caminhos:

Atribuir uma senha a um livro. Se o livro tem uma senha, o estudante precisa
conhecé-la antes de inicia-lo, pois o sistema ndo permitira o acesso a esse livro se néo for
digitada a senha corretamente; impedindo assim, que o estudante abra um curso que ndo

€ do seu interesse.

Designar senhas a cada usuario, o que impede ao usuario usar um nome que ndo

seja seu ou verificar resultados de questdes que ndo sejam as suas.

Criptografar o banco de dados do CMS, o que previne que alguém usando
Paradox ou uma ferramenta compativel, observe ou modifique usuérios, cursos ou

atividades sem que tenham uma senha para tal.
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5.2 AUTHORWARE

O Authorware (figura 7) é uma ferramenta de autoria que fornece a estrutura
necessaria para organizar e editar os elementos de um projeto multimidia, incluindo
graficos, sons, animagdes e videoclips. As ferramentas sdo utilizadas para o
desenvolvimento da interatividade e da interface do usuério, para apresentar seu projeto
na tela e para agrupar os elementos de multimidia em um projeto Gnico e coeso. Este
software fornece um ambiente integrado para a combinagdo do conteudo e das fungdes
do seu projeto. Inclui a agilidade de criar, editar e importar tipos especificos de dados;
juntar dados brutos em uma seqiéncia de reproducdo e fornecer um método para

responder as entradas dos usuarios.

Authorware Professional

X eindic.aw
Levell
Click Function

Read element info

Mask
o elements 1

elements 2
elements 3
. elements 4
Alkal metals
Alkali earth metals
Transition Metals

Representative non metals
Representative metals

Click areas

bk

Hilite element type

Figura 7 — Authorware. Tela de acesso.
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As ferramentas dirigidas por eventos e baseadas em icones fornecem um meio de
programag@o visual para organizar e apresentar a multimidia. Primeiro é necessaria a
criagdo da estrutura ou fluxograma de eventos, tarefas e decisdes, arrastando os icones
apropriados a partir de uma biblioteca. Estes icones podem incluir muitas op¢des de
menu, imagens graficas, sons e calculos. O fluxograma representa graficamente a logica
do projeto. Quando a estrutura € criada € possivel adicionar a seu conteudo: textos,
graficos, animagdes, sons e imagens de video. Para refinar o projeto, edita-se a estrutura
légica organizando os icones e suas propriedades. N3o possui Sistema de Gerenciamento

de Cursos (CMS).

O Authorware é projetado com uma interface que captura a esséncia da
interatividade e usa um modelo de flowchart simples que qualquer um pode entender
facilmente. Prové um ambiente de autoria orientado a objeto baseado em icones com
hipertexto e capacidades de midia. Authorware incorpora Macromedia Shockwave

(Plug-In) que o deixa executar na Internet ou Intranet [ATW96] .

5.3 DIRECTOR

Director (figura 8) é uma ferramenta multimidia que supre muitas necessidades de
artistas, engenheiros, educadores, estudantes e publicitarios. Este programa inclui
poderosas caracteristicas que deixam facilmente combinar texto, graficos, animagdes,

som, video digital e interatividade para criar produ¢des multimidia dindmicas.

Figura 8 - Director
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A maior parte do trabalho no Director é feita numa janela chamada Score
(partitura). As colunas representam seqiiéncias paralelas de agdes no mesmo instante de
tempo. A unidade de tempo é o frame (quadro) que pode representar uma tela estatica
ou o instante de uma animag3o. Os objetos colocados no Score podem ser videos, sons,

botdes, caixas de texto, etc. Todos os recursos interativos sdo baseados no Score.

Como no Toolbook, também é possivel colocar scripts em botdes, mas na
maioria dos casos os comandos s3o associados a pontos especificos da partitura. Ao lado
da janela Score o diretor tem acesso ao Stage (palco) que é a reprodugdo da tela
apresentada ao leitor. No palco os objetos s@o posicionados e animados interativamente.
Ha ainda o Cast (elenco), que exibe todos os objetos incluidos no aplicativo na forma de
pequenos icones. Clicando sobre esses icones, o diretor pode editar os textos, retocar as

imagens, alterar os rotulos, etc.

O uso do Director é em apresentagGes, entretenimento e CD-ROMs educacionais,
simulacGes e visualizagdes, quiosques, publicagdes digitais, material de referéncia
eletronica e softwares de demonstragdo. O Director funciona como uma linha de tempo;
cria e edita animagdes, sincroniza elementos de midia, controla transi¢Ges, sons, paleta

de cores e 0 tempo. Nao possui Sistema de Gerenciamento de Cursos (CMS).

O Plug-in Shockwave da Macromedia permite a interagdo do Director nas paginas
Web [DRTY6].
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6. DESENVOLVIMENTO

O computador deve ser uma “ferramenta” através da qual o individuo constroi seu
proprio conhecimento. O fato de se construir algo de seu interesse, para o qual se esta

bastante motivado toma a aprendizagem mais significativa [ULB97].

Baseado nisso, buscou-se desenvolver um sistema que motivasse tanto o aluno
quanto o professor no processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, o presente
trabalho propde o desenvolvimento de um software que compreende aprendizagem e
avaliagdo podendo abranger varias areas e os trés niveis de ensino, como, por exemplo,

matematica do primeiro grau ou computagdo grafica do terceiro grau.

Para tanto, o sistema foi dividido em modulos com objetivo de ordenar o
desenvolvimento deste software, de acordo com a fungdo a ser desempenhada pelos

usuarios. Pode-se obter uma visdo geral deste sistema na figura 9.

Os modulos. serdo explicados separadamente para demonstrar a interagdo de cada
um com o sistema. E importante observar o todo para entender como ocorre esta

interagfo.
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AMBIENTE

Figura 9 - Méduloes do Sistema Proposto

6.1 MODULO ADMINISTRADOR

O Administrador € responsavel pela administragio do sistema, seja cadastrando ou

excluindo os cursos, professores e alunos, ou distribuindo senhas de acesso, conforme

pode ser observado na figura 10.

ATENDIMENTO DA SOLICITAGAO

Solicitagio
e Cadastros = Cursos

<y, = Professores
= Alunos

¢ Exclusoes = Cursos

7
—) £ = Professores

= Alunos

&
¢ Distribuicdo de Senhas de Acesso

Figura 10 - Médulos do Administrador do Sistema
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6.2 MODULO PROFESSOR

O professor ¢é responsavel pelo desenvolvimento € a apresentagdo do conteudo do
curso de forma didatica. Também ¢é responsavel pelas avaliagdes, fazendo com que estas
sejam o mais estimulantes possivel. Além disso, elabora as regras de aprovagdo para o
aluno. De acordo com esta regra é possivel verificar o grau de aproveitamento do curso

pelo aluno (figura 11).

Através das estratégias de avaliagio ¢ feito o acompanhamento do aluno indicando

o caminho que deve ser seguido conforme seu aprendizado.

Elabora o Curso

Elabora as Avaliagdes

Verifica Aproveitamento do
Aluno

Elabora as Estratégias
Avaliacdo

Figura 11 - Médulos para verificacio da aprovacéio do aluno

6.3 MODULO DE MONITORACAO

Com o médulo de monitoragdo, pode-se acompanhar o desenvolvimento do aluno
no processo de aprendizagem, ou seja, seu comportamento, seu raciocinio e suas

dificuldades.

O Sistema de Gerenciamento de Cursos prevé um moédulo de monitoragdo para

cada aluno. Neste modulo estdo contidas informagdes a respeito das atividades do aluno.
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O moédulo contempla varias caracteristicas dos alunos, incluindo sua atengdo, estado
interno, conhecimento anterior, capacidade de perceber e fazer distingdes entre outros
individuos, entre seus temperamentos, humores, motivagdes € intengdes. Para essa
analise, o sistema de monitora¢do conta com algumas descri¢des, tais como, as respostas
das questdes, as paginas visitadas, um resumo do que o aluno fez e o tempo de cada

entrada.

Durante o curso, o aluno devera acompanhar o conteido na forma exposta,
dispondo de um determinado tempo, de uma certa atencdo, interagindo com o programa.
A cada questdo que o aluno responde, sua resposta € armazenada (em um arquivo de log
— figura 12) para futuras consultas e verificagdes. Para avaliar se o aluno estd com
dificuldades em responder as questdes, é observado o tempo que levou para responder
ou quantas vezes retornou aquela pagina. Salienta-se que nio € o suficiente para saber se
esta obtendo um grau de aprendizagem satisfatorio, mas é uma informagao que pode ser

unida a outras para acompanhar o desempenho do aluno.

-—-- SESSION START — -—- SESSION START ~—-
STUDENT: aluno3,, STUDENT: aluno4,, COURSE: Questoes
COURSE: ComputacaoGrafica BOOK: questoes.tbk MODULE: 1
BOOK: grafic.tbkMODULE: 1 ---LOG START ~- 3/13/98 9:07:45 AM
-— LOG START —- 3/13/98 9:01:58 AM 09:07:45 AM : Page ID 0
09:02:01 AM : Page capa 09:07:55 AM : Q=conceito : E=Response! : R=geracao
09:02:07 AM : Page capa 09:07:55 AM : Q=conceito : E=Locked! : R=geracao
09:02:07 AM : Page page2 09:08:00 AM : Q=(unnamed) : E=Response! : R=manipulacao
09:02:11 AM : Page page3 09:08:09 AM : Q=(unnamed) : E=Response! : R=interpretacao
09:02:13 AM : Page page4 09:08:30 AM : Page ID 3
09:02:16 AM : Page page5 09:08:35 AM : Q=(unnamed) : E=Response! : R=Correto
09:02:18 AM : Page page8 09:08:57 AM : Q=(unnamed) : E=Response! : R=Falso
09:02:20 AM : Page pagel0 09:08:59 AM : PageID 5
09:02:20 AM : Page pagell 09:09:04 AM : Q=(unnamed) : E=Response! : R=,,
09:02:23 AM : Page pagefilmes 09:09:07 AM : Page ID 6
09:02:41 AM : Page pageconst 09:09:09 AM : Q=marcador2 : E=Response! : R=certo
09:02:45 AM : Page pagecartog 09:09:11 AM : PageID 4
09:02:56 AM : Page ID 20 09:09:14 AM : Page CMSProgress
09:02:58 AM : Page ID 21 09:09:15 AM : Page CMSProgress
09:03:15 AM : Page ID 25 09:09:16 AM : Book "CNUSR\ANAVQUESTOES. TBK”
09:03:17 AM : Page ID 26 has been completed
09:03:49 AM : Page ID 34 09:09:21 AM : Page CMSProgress
09:03:53 AM : Page page3

—— SESSION END — 9:09:23 AM
-- SESSION END - 9:03:57 AM Total session time: 00:01:38
Total session time: 00:01:58 Final Score: 10/11

Figura 12 - Arquivo de LOG
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6.4 MODULO CURSO

6.4.1 CONSIDERAGOES NA ELABORAGAO DO CURSO

Durante o desenvolvimento do curso o professor deve seguir algumas

considera¢des [ULB97], tais como:

o Chamar a aten¢do - o sujeito, primeiramente, atenta para um aspecto
privilegiado do ambiente. Para a crianga € a imitagdo do adulto e para o
adolescente ¢ a referéncia constante aos modelos sociais valorizados pelas
midias. Numa sala de aula o problema estd no professor saber escolher o
modelo (um fato, um acontecimento, um personagem, um conceito ja
aprendido) para um determinado conteudo de aprendizagem, de tal sorte que o

aluno faga dele um ponto de apoio;

e Facilitar a memorizagdo - o modelo deve ser assimilado e memorizado, € em

seguida permanecer ativo,

o Permitir a produgdo de comportamento - é necessario que o sujeito assimile e

admita que ele pode possuir determinado comportamento;

o Consolidar a experiéncia.

6.4.2 MULTIMIDIA € INTERATIVIDADE

Os elementos multimidia auxiliardo no desenvolvimento de um curso atraente,
fazendo com que os alunos sintam-se motivados a estudarem pelo computador através

de sons, imagens e animagdes. E necessario haver a interatividade do aluno com o
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computador e € através dos recursos multimidia que se pode conseguir um bom

resultado.

O sistema proporciona a criagdo destes cursos utilizando todos os recursos da

multimidia, bem como, da interagdo com o aluno.

6.4.3 CONSIDERAGOES NA ELABORAGAO DO CONTEUDO

O professor deve dar um sentido ao conteido que deseja ser compreendido pelos

estudantes, seguindo trés principios [GAO95]:

o Deve apresentar informacdes de forma organizada, para que a informacéo

possa ser melhor compreendida, estudada e memorizada

e Deve ligar as novas informacbes aos conhecimentos ja adquiridos,
- determinando o grau de explicitagdo das informagGes, pois muitos detalhes
podem fatigar ou entediar e poucos detalhes pode levar a incompreensdo, uma
vez que impossibilita a ligagdo das novas informagdes aos pré-requisitos

adequados, ou pior que ativam representagdes erroneas.

e Deve devolver as informagdes para que elas possam ser conectadas a outras
informagdes e serem utilizadas em outros contextos, muitos dos conhecimentos
adquiridos est@o inertes, sem qualquer ligagio com outros conhecimentos que

possam permitir uma utilizaggo flexivel em novos contextos.

6.4.4 CONSIDERAGOES SOBRE A AVALIAGAO
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‘No atual desenvolvimento do ensino, hi a necessidade de avaliar o grau de
aprendizagem ;lo aluno. Levando em conta que uma das metas da avaliagdo € verificar se
os objetivos relacionados a aprendizagem foram atingidos, avaliar torna-se um
procedimento indispensavel na constru¢io do conhecimento. Visando conquistar esse
conhecimento, durante a elaboragdo do modelo proposto ter-se-a a preocupagdo de néo

punir o aluno, mas sim ajuda-lo.

Deve-se observar a individualidade de cada aluno. Desta forma, é importante
observar que um conteido apresentado de maneira tedrica pode ndo ser de interesse para

um aluno, enquanto € extremamente estimulante para outro.

Baseado nas consideragdes anteriores, deve-se levar em conta os seguinte itens na

elaboragdo de questdes:

e As questdes de uma prova devem ser elaboradas de maneira variada, para que o
aluno se sinta estimulado a completar a prova. A prova pode ser corrigida tendo

questdes com pesos diferentes de acordo com o nivel de dificuldade da questéo.

e Se a questdo escolhida pelo aluno estiver errada deve ocorrer um incentivo ou
estimulo a descobrir a resposta certa. Desta maneira o aluno aprende com o

erro, conseguindo um aprendizado mais eficaz.

¢ Questdes bem elaboradas de maneira que o aluno possa consultar o material e
ndo ter a resposta pronta, tendo que pesquisar, tirar conclusGes e assim,

construir seu proprio conhecimento.

e O aluno tem o direito de expressar-se conforme seu vocabuldrio, da maneira
que melhor the convir. Nas questGes discursivas pode-se observar melhor esse

desempenho.

As teorias da aprendizagem serdo consultadas para elaborar o conteido do curso e
os testes de avaliagdo pelo professor. As técnicas de avaliagdo servirdo como base no
desenvolvimento do curso e na elaboragdo das questdes. N3o sera possivel utilizar todos
os métodos de avaliagdo citados neste trabalho, pois nem todos necessitam de um

computador, mas serdo usadas todas as variagOes possiveis.
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6.5 MODULO ALUNO

O aluno é o foco principal deste sistema, pois sem ele de nada valeria qualquer
esforgo no processo de ensino-aprendizagem. Assim sendo, tem-se a preocupagido de
oferecer ao aluno um curso estimulante de forma que aprenda sem ter que sentir-se na

obrigagdo de ter notas boas em provas.

A aprendizagem constitui-se em um dos desempenhos do ser humano. Em
consequéncia havera variagdo na aprendizagem, conforme ensina a psicologia, ao afirmar
que existem diferentes ritmos de aprendizagem: que cada aluno aprende de acordo com
um ritmo proprio s6 seu. Tanto 0s “mais rapidos” quanto os “mais lentos”, em termos de
aprendizagem, sdo afetados por varios fatores, tais com: cansago, emocgdo ¢ doenga. O
que os alunos “mais lentos” precisam muitas vezes é tdo somente de mais tempo para
aprender. Isto ndo significa “incapacidade” de aprender e muito menos que o estudante €
“anormal” ou “lerdo”. Esta Varia(;e"io em termos do tempo necessario para aprender, €

perfeitamente normal [RAM9S5].

Este sistema propGe contribuir para essa variagdo em ritmos de aprendizagem,
uma vez que o aluno pode fazer seu curso e responder as questdes no tempo que
necessitar. O sistema preocupa-s€ em ndo proporcionar um curso monotono

prejudicando a aprendizagem do aluno nem puni-lo por ter “notas baixas”.

Nesta etapa, o aluno passaré pelo modulo das questdes, respondendo a todas que
lhe for oferecida, tendo a possibilidade de ndo respondé-las se ndo souber e ainda sim
continuar este moédulo. Ao final sera mostrado o desempenho que ele obteve e
dependendo das regras de aprovagdo definidas pelo professor o aluno estara aprovado
ou respondera novas questoes que serdo oferecidas. Este modulo serda explicado em

maiores detalhes no capitulo seguinte.
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‘O efeito da humilhagdo de ndo ter recebido as melhores notas ou as melhores
classificacdes é desmoralizante para o individuo. A teoria de um sistema - “ganha,
ganha” — é necessaria na educagdo. Os alunos passam pela escola com pensamento de
que tudo € competi¢do, de que € preciso haver vencedores e perdedores, de que um
precisa lutar para ser um vencedor, ndo entendendo que este pensamento conduzira a

“ganhar, perder”; e de que cada um ira perder [RAMO9S5].

Para haver a teoria de um sistema ganha-ganha o sistema proposto oferece ao
aluno um curso em que ele tenha a chance de fazer uma avaliagdo, mas se ndo conseguir
bons resultados podera retomar o curso, estuda-lo novamente sob novo enfoque,

refor¢ando o conteudo mais importante.
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/. AMBIENTE DE TRABALHO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar o desenvolvimento do sistema com

algumas telas e seu modo de funcionamento.

7.1 REPRESENTACAO DO MODULO ALUNO

Como mostra a Figura 13, o aluno comega o curso na aplicagio estudante do
modulo CMS do ToolBook (apresentado no capitulo 5). Nesta etapa ele digita seu login
e sua senha (distribuida pelo administrador do sistema) e est apto a fazer o curso. O

conteudo escolhido para demonstrar o sistema foi Computacio Grafica.

O ToolBook é um software de autoria que tem seu modo de funcionamento em
paginas, como um livro. Um curso completo no ToolBook pode conter diversos
modulos os quais possuem varios livros. O modulo curso possui apenas o livro

Computagdo Grafica, ja o modulo Questdes possui trés livros:

Livro Inicio: contém apenas um pagina, a qual possui um botdo de inicializagdo

que envia o aluno para o livro onde estdo as questdes a serem respondidas.

Livro Questdes: cada pagina deste livro possui uma questdo; seja de preencher
lacunas, escolha multipla, escolha simples ou, verdadeiro ou falso. Este livro possui
varias paginas mas € oferecida ao aluno apenas algumas, de maneira aleatéria. Assim, se
for necessario o aluno retornar ao curso pelo motivo de ndo ter tido um bom
desempenho, as questdes ndo serdo as mesmas. Se acontecer de repetir alguma questio,

ndo havera problema, o aluno fixara melhor o conteido ou tera a chance de acerta-la. Na
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tabela abaixo (Tabela 1) exemplifica-se a organizagdo das paginas. As células destacadas
sdo exemplos de paginas por onde o aluno passara. O grupo A conterd questdes sobre
um determinado assunto em computagio grafica, o grupo B um novo assunto e assim

por diante.

Tabela 1 - Exemplo da Numerag¢iao de Paginas

Livro Fim: contém apenas uma pagina que informa o resultado que o aluno obteve
durante as questGes. Se o resultado for igual ou maior do que o definido pelo pelo
professor, o aluno podera encerrar o curso. Se o resultado for menor, o sistema enviara

o0 aluno a pagina de inicio.

Student Avcesys Loyin

Entrada do Aluno -
Login e Senha

Médulo* Curso

Livro Curso -
Computacio Grafica

Moédulo Questoes

Se Desempenho < valor definido
pelo professor > Fazer médulo
questoes ou curso novamente.

R

Se Desempenho >= valor definido

pelo professor 2 Concluiu curso.

Figura 13 - Estrutura do Programa

- CPGCC
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Nas figuras 14 e 15 sdo apresentadas telas do curso de computagéo grafica, o qual

sera a base das questdes apresentadas posteriormente.

Produgan e Representaoes
Visuais d partir de:
especificaroes  geométricas
de spus componentes,

Parte se da descrican dos
componentes e uma
imagem & produzida em
algum meio que possa ser

= l visualizada

Figura 15 - Pagina 4 do Livro Computagio Grifica
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O m()dulo questdes, ¢ distribuido em paginas que sdo apresentadas aleatoriamente

para os ahinos..Ei(emplos nas ﬁgura‘é 16,17e 18. - -

\

Figura 17 - Pigina A2 do Livro Questdes




Figura 18 - Pigina B1 do Livro Questes

‘Na figura que segue (Figura 19) esta o livro Fim, que € a ultima pagina do modulo
questdes. Nela o atuno verifica o seu desempenho e se nfo for satisfatorio € enviado a

pagina inicial novamente ou ja esta aprovado com um bom desempenho.

Figura 19 - Livro Fim do Médulo Questdes
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7.2 REPRESENTACAO DO MODULO PROFESSOR

A tela inicial do administrador do sistema ou professor é mostrada na Figura 20.
Através dela, pode-se ter as opgdes apresentadas no ca;;itulo 5 é ainda uma opgio de
- relatorios (Figura 21) para orientar melhor o professor a respeito das informagdes sobre
seus alunos. Esses relatorios sdo feitos através de uma base de dados vinculada no

Microsoft Access.

Administrator Access - ¢

& o

Figura 20 — Janela usada pelo professor

Relatono de Notas : Relaténn, .

Relatério de Notas

Neme do Aluno
AUNOT

ALUNO2
ALUNO3
ALUNO4

ALUNOS

Figura 21 — Exemplo de relatério no Access
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"Com esse sistema pretende-se que o professor tenha muitas facilidades a velha
maneira de corrigir provas e os alunos tenham maior motivagio e interesse para ter uma

boa avaliagdo do conhecimento.
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€. CONCLUSOES

O sistema pretende colaborar para uma mudanga de método de ensino € um melhor
desempenho do aluno, ndo s6 verificando 0s acertos ou €rros, mas com a preocupagio
de ter ocorrido aprendizagem sem traumatizar ou desmoralizar o aluno. Possui ainda

outras vantagens que merecem ser levadas em conta:

Motiva professores, tanto os mais novos quanto os mais antigos para melhor
planejar seus métodos no processo ensino-aprendizagem e suas estratégias de avaliagdo e

reforgo.

Disponibiliza a “educagdo continuada”, acessivel ao aluno conforme sua

conveniéncia.

Motiva o professor a trabalhar por objetivos idealizando os resultados, pois
quando planeja a avaliagdo devera ver se os objetivos foram explicitamente atingidos, em

maior ou menor grau.

8.1 TRABALHOS FUTUROS

No sistema atual o professor pode analisar o desempenho de cada aluno,
observando se ele obteve bons resultados. Para trabalhos futuros, sugere-se ter uma

avaliagdo geral da média da turma, ndo s6 dos alunos individualmente.
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"Entende-se que cada aluno possui um estilo de aprendizagem, uns mais rapidos,
outros mais lentos, uns com facilidade para entender e fixar textos tedricos € outros
compreendem melhor a pratica ou o uso de interatividade. Para um melhor
aproveitamento da capacidade do aluno, sugere-se desenvolver um sistema que antes de
apresentar-lhe o conteido possua agentes que fagam um questionario especializado para
descobrir qual o tipo de aluno que se trata e posteriormente apresentar-lhe o conteudo e

as questdes conforme seu potencial.
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