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RESUMO

A Educacdo a Distancia (EaD) é bastante impulsionada pelos avangos tecnolégicos.
O objetivo deste trabalho é desenvolver, em perspectiva inovadora, o CAMPO
(Curso Aberto Massivo Pernambucano On-line), um aplicativo educacional para a
vertente de MOOC (Massive Open Online Course), o qual possibilite uma maior
flexibilidade ao cursista quanto aos locais onde possa acessar 0S recursos
tecnoldgicos e digitais para aperfeicoar a aprendizagem em géneros textuais. O
método de pesquisa constituiu-se de uma investigacdo bibliografica, de carater
exploratério, com o intuito de analisar e verificar o suporte teérico sobre o melhor
aproveitamento didatico de tecnologias de e-learning e m-learning com o uso de
inovacdes tecnoldgicas, no ambito dos objetos de aprendizagem (OA), no qual esta
inserido o MOOC. Deste, buscou-se identificar sua origem, caracteristicas e seu
potencial para ser utilizado em dispositivos méveis. Além disto, um experimento de
participagdo em um MOOC Tutoria, na condi¢cao de cursista, fundamentou com uma
visdo a partir da pratica a concretizacdo do CAMPO. Os resultados da pesquisa
serviram de base para a definicdo dos recursos disponibilizados no produto final, o
CAMPO, uma nova ferramenta digital para o processo ensino-aprendizagem, isto €,
um recurso com amplas possibilidades de contribuir de modo singular para a
formacédo escolar, graduacdo académica ou qualificacdo profissional. Este aplicativo
traz em si propostas de interacdo e de aprendizagem colaborativa em rede. Os
resultados alcancados nesta obra consolidam-se como uma contribuicdo cientifica e
apontam para o desdobramento de seus potenciais em trabalhos futuros voltados
para a EaD.

Palavras-chave: EaD; Educacédo Mdével; Géneros Textuais; MOOC.



ABSTRACT

The Distance Education (DE) is rather driven by technological advances. The
objective of this work is to develop in innovative perspective, the CAMPO (Open
Course Massive Pernambucano On-Line), an application to the part of MOOC
(Massive Open On-line Course), which enables an greater flexibility to participator as
to the where he can access the technological and digital resources to enhance
learning in textual genre. The research method did consist of an exploratory literature
research, in order to analyze and verify the theoretical support on the best
educational use of e-learning technologies and m-learning, with the use of
technological innovations, into the context of learning objects (LOs), in which is
inserted the MOOC. From this, it sought to identify its origin, characteristics and its
potential to be used on mobile devices. In addition, an experiment of participation in a
MOOC Tutoring, in participator condition, it ground with a view from the practice, the
process’ creation of the app. The research results were the basis for the definition of
resources available in the final product, the CAMPO, a new digital tool for the
teaching and learning process, that is, a resource with wide opportunities to
contribute in a singular way to the school education, academic degree or professional
gualification. This application brings into itself with more bold and innovative
proposals from the interaction point of view and collaborative learning network. The
results achieved in this work are consolidated as a scientific contribution and they
indicate to the unfolding of your potential for future works aimed to DE.

Keywords: DE; Mobile Leaning; Textual Genre; MOOC.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho tem como principio servir a reflexdo critica dos individuos
atores do processo de ensino, imersos em um mundo de transformacgdes,
sobremaneira as tecnolégicas, que se refletem no universo educacional.

A motivacdo desta obra surge a partir da experiéncia concreta vivida no
ambito das acdes diarias de trabalho educacional, no ensino de Lingua Portuguesa,
no qual é perceptivel a dificuldade dos estudantes aprenderem e contextualizarem
conceitos de géneros textuais.

A educacao desempenha um papel fundamental na sociedade moderna, sédo
multiplas maneiras em que atua e desenvolveu este processo ao longo da histéria. A
Educacao a Distancia (EaD) tem sido uma das abordagens que avanca bastante.

A Educacado a Distancia, modalidade efetivada através do intenso uso de
tecnologias de informacdo e comunicacdo, onde professores e alunos estéao
separados fisicamente no espaco e/ou no tempo, € cada vez mais utilizada na
Educacao Basica, Educacéo Superior e em cursos abertos, entre outros.

A EaD oferece oportunidades que pelo modelo presencial seria dificil ou
impossivel de atingir, pois possui uma ampla abrangéncia e magnitude ndo somente
Nno nosso pais, mas em todo o mundo. Um marco nesse desenvolvimento é o e-
learning (eletronic learning), uma forma de ensino aprendizagem que envolve o
projeto, a pratica e a avaliacdo de um curso ou plano de formacéo.

As alteracBes no contexto em que o ensino é desenvolvido tém marcado,
principalmente, o como ha de ser o ambiente educacional e as novas tendéncias no
ensino-aprendizagem impulsionam as varias formas de acesso aos meios
educacionais, como a oferta de cursos on-line.

Neste cenario, a gerar acesso aos sistemas de ensino e fazendo uso de
tecnologias, surge o MOOC (Massive Open Online Course), isto é, curso massivo
online aberto. Uma modalidade de distribuicdo massiva da aprendizagem on-line, em
acesso aberto, em franca expanséao.

Os MOOCs sdo meios modernos de ensino-aprendizagem, com elevado

potencial para propagacdo exponencial do conhecimento, devido a estarem
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baseados em redes sociais ou complementando Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAS).

Uma das vantagens de MOOCs é que por possuirem a inscricdo na casa
dos milhares, agem como um espaco de teste de inovagdes. Deste modo, geram
uma grande quantidade de dados sobre a experiéncia do aluno on-line. As
informacdes coletada podem ser usadas como subsidios para melhorar a
aprendizagem em outros modos de ensino, ndo apenas no MOOC.

Os MOOCs podem significar a ampliacdo do acesso ao ensino por
populacBes as mais diversas possiveis, que antes ndo poderiam imaginar ter acesso
a conteudos tao distantes.

Os MOOCs sé@o uma tendéncia forte para impulsionar a prosperidade da
EaD. E, hoje, sdo uma alternativa viavel, uma vez que o ensino tem procurado ser
mais aberto e massivo, ajudando a remover as barreiras a seu acesso para as
pessoas com poucos recursos. Todavia, também continua a gerar grandes
dividendos aos seus patrocinadores.

Para viabilizar a EaD, é necessaria a disponibilidade de recursos
educacionais, o que inclui o conteudo propriamente dito e a correspondente
formatacéo para ser explorada de modo remoto.

Como a Internet vem sendo acessada cada vez mais por dispositivos
diferentes, esse conjunto maior de opc¢des também oferta uma flexibilidade que
ajuda a tratar cada usuario potencial de forma adequada, inclusive promovendo uma
maior acessibilidade, por extenséo, aos sistemas de ensino.

Segundo dados do relatorio de fevereiro de 2015 da Agéncia Nacional de
Telecomunicacdes (ANATEL)', existam em 2014 no Brasil 305 milhdes de
dispositivos méveis — ai incluidos 275,5 milhdes de smartphones. Destaque-se que
18% dos usuarios de dispositivos moveis tém entre 18 e 24 anos. 30% do universo
de usuarios tém entre 25 e 34 anos.

A disseminacdo de tecnologias moveis, aliada as altas velocidades que
redes moveis celulares disponibilizam, faz da m-learning (mobile learning) um
importante tema de estudo no quesito aprendizagem a distancia.

Quando a mobilidade é integrada a um usuario possibilita uma troca de

conhecimento e de novas ideias, pois 0 método de interacdo em aprender em

! http://www.anatel.gov.br
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qualquer lugar e a qualgquer momento sempre esteve a frente das tecnologias, mas
isto tem se potencializado com ferramentas de ensino.

A educacdo mediada pela tecnologia pode provocar mudancas na maneira
de ler e de escrever. Essas mudancas surgem pela necessidade de utilizar os
recursos do meio digital. Linguagens que antes eram periféricas tornam-se salientes
e, em muitos casos, sdo as protagonistas em eventos comunicativos, como é 0 caso
das imagens fixas ou em movimento.

Existem muitas funcionalidades ainda néo cobertas pelos atuais sistemas de
gestdo de aprendizagem (Learning Management System — LMS), como busca por
objetos de aprendizagens ou conversdao de arquivos no préprio sistema, por
exemplo. S&o varios desafios que ainda devem ser enfrentados na area de m-
learning. Entretanto, um dos mais importantes € o da facilitacdo da entrega de
contetudo adaptado para diferentes usuarios com diferentes aptidées, definido como
acesso universal. Neste, se inclui a criagdo de objeto de aprendizagem (OA),
Objetos de Aprendizagem (OAs), pequenas unidades de contetdo a serem usadas,
reutilizadas e referenciadas durante um processo de aprendizagem propriamente
dita e a correspondente personalizacdo para cada meio empregado.

O uso de dispositivos moveis na educacao € inovador, trazendo inumeros
obstaculos a serem vencidos pelos ambientes virtuais de aprendizagem. Cabe as
plataformas prover solugcbes em cada problema, para que os alunos tenham a
oportunidade de utilizar os aparelhos, usufruindo mais dos recursos existentes e
tendo experiéncias a ofertar formagcdes mais consistentes.

O ensino de Lingua Portuguesa tem gerado, nas ultimas décadas, novas
discussfes, que buscam uma maior eficiéncia, principalmente nas questdes de
leitura e escrita. As concepcdes mais recentes sobre letramento indicam que para
interagir de modo socialmente esperado com e através de textos escritos
académicos, os individuos precisam dominar discursos que delimitam o objeto de
estudo.

No ensino de lingua materna, o ensino escolar esta atrelado a transmisséo
dos discursos das areas académicas. Além disso, o bom desempenho escolar é
afetado pela aquisicdo (nivel da leitura e escrita) dos géneros académicos.

As constatacOes desse fracasso formacional indicam a necessidade de uma

recomposicdo do ensino da Lingua Portuguesa, estabelecendo-se um
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comprometimento com uma aprendizagem significativa da leitura e escrita. Entenda-
se por aprendizagem significativa como aquela em que o conteudo a ser aprendido
faca sentido ao aluno.

A interacdo com as maquinas digitais geram mudancas significativas nos
modos de ler e produzir textos, com leitura multimodal, escolhas de percursos e o
acesso a hipertextos (elementos de tecnologia digital que relne em mesma
ferramenta signos, sonoros e textuais, armazenados em estrutura dinamica,
permitindo a relacao interativa do usuario).

Essas mudancas trouxeram novos problemas. Percebe-se que ha
professores pouco familiarizados com os usos das TIC’s, interagindo com alunos que
j& séo usuarios mais habilidosos. E também ha alunos que s&o familiarizados com
alguns usos do cotidiano das TIC’s, mas n&o sabem explorar de forma critica esses
recursos ou usa-los para a construcédo do conhecimento.

Destaque-se como fundamental ser a tecnologia um significativo suporte
para ampliar as oportunidades de ensino-aprendizagem. Entretanto, saliente-se que
devam ser avaliadas as oportunidades de trabalhar as competéncias e suas
adequacodes didaticas as areas especificas.

Assim, deve-se estar preparado para o uso de novos géneros textuais, por
exemplo, em correcdo ortogréafica e em organizacao textual, utilizando-se uma gama
variada de programas editores, divulgadores e leitores de textos, sem se dissociar,
entre outras coisas, da criticidade (blogs, fotologs, podcasts, etc.), bem como hao de
mudar os procedimentos.

Deste modo, devem ser aproveitadas as possibilidades de se aperfeicoar o
trabalho com acesso a métodos de apoio e atualizacdo pedagdgica ou acles
didaticas inovadoras para uma melhoria qualitativa nos resultados de aprendizagem.

Os recursos de que o professor dispde para ensinar géneros textuais devem
levar seus alunos a construcdo do conhecimento. Buscar a melhor forma de ensinar
e aprender um determinado conteudo é algo que sempre estara em evidéncia. Fazer
uso das inovacdes, com a utilizacdo de dispositivos méveis pode gerar estimulo para
0s estudantes € uma pratica bastante relevante, assim como deve voltar-se para

impulsionar ensino, tendo em vista melhorar a aprendizagem.
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1.1 MOTIVACAO

A principal motivacdo deste trabalho é a dificuldade dos estudantes
aprenderem e contextualizarem conceitos de géneros textuais. Este conteudo é
comumente utilizando como suporte para 0 ensino de metalinguagem, pondo em
papel secundario seus conceitos, caracteristicas e funcoes.

O trabalho com géneros diversos possibilita 0 exercicio de uma participacao
social sobre aspectos concretos da vida e permite a ampliacdo da competéncia
linguistica e discursiva dos estudantes.

E importante ressaltar que o conjunto dos géneros contemplados neste
trabalho ndo abrange a todos bem como os escolhidos visam desenvolver as
habilidades linguisticas dos cursistas, considerando-se a relevancia e o uso social
dos géneros.

Deste fato, decorre que muitas pessoas desconhecam 0s conceitos e as
especificidades relacionadas a esse tema. Assim sendo, por géneros textuais tratar-
se de um assunto com muitas possibilidades didaticas a serem exploradas foi
escolhido como conteudo.

Com o intuito de auxiliar a aprendizagem, foi desenvolvido um aplicativo
compativel com o sistema operacional Android? para disponibilizar conhecimento
através de MOOC, destinado a um publico de pessoas das mais diversas areas de
conhecimento. Baseia-se na hipotese de um aplicativo poder ofertar um curso de
tema géneros textuais na vertente MOOC.

Este trabalho desenvolve uma perspectiva inovadora na pratica de formacgéao
em EaD com tecnologias da informacdo e comunicacdo, através do aplicativo
CAMPO (Curso Aberto Massivo Pernambucano On-line)®, diferente do modelo
estanque da educacdo, o qual permite a oferta de ensino-aprendizagem para
pessoas das mais diversas areas de conhecimento interessadas em MOOC.

Ao focar os objetos de aprendizagem, percebe-se que as ferramentas atuais
tém muitas funcionalidades para o e-learning tradicional, mas restricbes no suporte
as areas do m-learning. Como a maioria das aplicacdes para tal modalidade séo
especificas a um ambiente LMS, aqui se decide propor uma solucdo m-learning para

sistema operacional Android, com potencial para ser multiplaforma.

2 http://www.android.com/
% http://hittweb.com.br/mooc/login/index - Versdo para apreciacao.
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Android € uma plataforma constituida por um conjunto de softwares para
dispositivos méveis, incluindo um sistema operacional, middleware e aplicativos. Foi
lancada em novembro de 2007, pela empresa Google. Consiste numa plataforma de
desenvolvimento para aplicativos méveis como smartphones e, de acordo com
Lecheta (2013, p 22), contém um sistema operacional baseado em sistema Linux,
uma interface visual rica, GPS, diversas aplicacdes ja instaladas.

O sistema Android ja possui um grupo de aplica¢@es, incluindo um cliente de
e-mail, programa de SMS, calendério, mapas, navegador, contatos, dentre outros, de
acordo com a Google.

Em virtude de um amplo conjunto de softwares, frameworks, dispositivo
emulador e alta aceitacdo pelo mercado e por usuarios, a plataforma Android foi

escolhida.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral.

o Apresentar o aplicativo CAMPO, um recurso da metodologia
pedagdgica, como elemento para ensino e aprendizagem em EaD para
a oferta de MOOC (Massive Open On-line Course — MOOC), atraves
de dispositivos moveis que utilizam sistema Android, visando facilitar o

estudo de géneros textuais.

1.2.2 Objetivos Especificos

. Desenvolver o aplicativo Android CAMPO (Curso Aberto Massivo
Pernambucano On-line);
. Especificar contribui¢cdes do aplicativo para a EaD;

. Realizar uma validacao do aplicativo.
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1.3 ESTRUTURA DA PESQUISA

Para desenvolver esta obra foi realizada uma pesquisa descritiva, de carater
exploratério, com o intuito de analisar e verificar o suporte tedrico sobre o melhor
aproveitamento didatico de tecnologias, énfase na melhora na aprendizagem com o
uso de ferramentas tecnolégicas, com foco em Educacéo a Distancia (EAD).

O segundo capitulo discorre sobre e-learning e m-learning. Apresenta o
MOOC (Massive Open Online Course), seu conceito, sustentacdo, caracteristicas,
tipos, tipos de atividades, dos papeis, implicacfes, do ensino e obstaculos a serem
transpostos para a sua efetivacdo. Ainda aborda géneros textuais e algumas de suas
caracteristicas Por fim, a secdo trabalhos relacionados elenca um conjunto de
esforgos cientificos correlatos a tematica aqui abordada.

O terceiro capitulo evidencia a metodologia, pormenorizando as etapas
desta pesquisa, tendo sido as seguintes: a primeira contempla o experimento
‘MOOC Tutoria”, a segunda, o levantamento dos requisitos do CAMPO, incluindo a
metodologia usada para a construcdo do material didatico; a terceira constitui-se na
especificacdo; a quarta, na prototipacdo; e a quinta, a validacao realizada através de
um teste de avaliacao de experiéncia de usuario.

O quarto capitulo discorre sobre o CAMPO. Indica a escolha do modelo de
MOOC. Pormenoriza critérios e fatores inerentes a elaboracdo. Também traz a
justificativa do conteudo utilizado (Géneros Textuais). Delineia os principios para a
elaboracdo de itens das atividades didaticas contidas no aplicativo. Contempla a
especificacao e explicita a prototipacao.

No quinto capitulo sdo apresentados os resultados obtidos no teste de
experiéncia de usuario, na etapa da validacao.

No ultimo capitulo esta a conclusdo desta atividade cientifica e suas

contribuicdes, limitacdes e o vislumbrar de trabalhos futuros.



21

2 REFERENCIAL TEORICO

Este Capitulo trata sobre os conceitos fundamentais relacionados ao e-

learning, m-learning, MOOC (conceito, origem, tipos, atividades, papeis, relacdo com

ensino e obstaculos inerentes a serem transpostos) e géneros textuais,

apresentando algumas caracteristicas deste assunto. Por fim, cita os trabalhos

relacionados.

2.1 E-LEARNING

Conforme afirma Zanetti (2014, p. 95), 0 processo ensino-aprendizagem em

s

EaD é mediado pelo professor/tutor e pelos recursos utlizados, como textos

impressos, digitais, videos etc. E afirma:

Diferentemente do ensino presencial, o contato professor/aluno néo
se da em um mesmo espaco/tempo, ainda que alguns cursos
programem atividades sincronas, ou seja, que exijam a participacao
dos dois no mesmo horario, como por exemplo, em chats. No
entanto, predominam as atividades assincronas, ou seja, aguelas em
que professores e alunos estdo em tempos diferentes. As tecnologias
possuem, entdo, a funcdo de amenizar essa distancia. (ZANETTI,2
014, p. 95)

A opcao mais utilizada para suprir essa necessidade € o Electronic Learning

(e-learning).

O e-learning, embora bastante flexivel ainda exige que o aluno tenha
acesso a um computador que esteja conectado a uma rede que
disponha de acesso a Internet. As limitagfes da e-learning restringem
ou impedem que estes estudantes possam utilizar tempos vagos
para um processo de ensino aprendizagem. Diante disso, faz-se
necessario a utilizagao de tecnologias moéveis. (KRAUSE, 2011, p. 1)

O e-learning proporciona um ambiente de aprendizagem colaborativa para

0S seus usuérios, produzindo um novo paradigma educacional e de formacao

profissional nas diversas areas do conhecimento. Varios estudos académicos e
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desenvolvimento de aplicacbes tém contribuido para a obtencdo de melhores
resultados em seu uso.

Em sintese, e-learning baseia-se em uma triade: a conexdo em rede; a
disponibilizacdo de contetdos através de computacdo; e emprego de solucbes
didéaticas que vao além dos paradigmas tradicionais.

O e-learning caracteriza-se pelo uso intensivo de tecnologia de informacgéo e
comunicagao para servir, facilitar e favorecer o processo de ensino, sendo aplicado
aos trés modelos de ensino existentes: educacédo tradicional, EaD e ensino misto

(blended-learning ou b-learning) (Figura 1).

Figura 1: A relacdo entre os modelos de ensino. Todos usam e-learning.
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Fonte: QUINTA, 2011, p.21.

A educacao tradicional caracteriza-se por ser realizada em espaco fisico e
tempo definidos, onde um professor efetiva atividades a um grupo de estudantes.
Nesta modalidade o e-learning apresenta-se, por exemplo, no uso de aparelhos de
audio, video, computadores ou projetor com o intento de se ministrar conteudos.

A EaD caracteriza-se por alunos e professor(es) estarem separados por
distancia fisica, temporal ou de recursos. A diferenca marcante deste com o ensino
tradicional € que a EaD vem a ser realizado tanto por processo sincrono como por
processo assincrono. Os estudantes podem estar em uma localidade que dista

geograficamente do professor.
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Por fim, 0 ensino misto caracteriza-se por mesclar ensino tradicional com e-
learning. Neste, o e-learning pode ser percebido tanto no espaco de aprendizagem
como em atividades realizadas em outra hora e local, por exemplo, na realizagéo de
atividade avaliativa on-line.

E, retomando Lev Vygotsky, psicologo estudioso das interacdes sociais

humanas, Pereira afirma:

Esse pensador concebe a aprendizagem como um fenémeno que se
realiza na interagdo com o outro. Entdo, por meio dos ambientes
virtuais de ensino e aprendizagem busca-se incentivar a reflexao
critica e a construgdo coletiva do conhecimento na medida em que a
comunicacdo e a interacdo entre 0s participantes, tutores e
professores acontece por intermédio de ferramentas sincronas e
assincronas. (PEREIRA, 2013, p.95)

E, quanto a este assunto, completa Sola:

Seja de forma sincrona ou assincrona, a possibilidade de interacéo
aparece como condicdo fundamental para se pensar a educacao a
distancia online. E ela que gera a comunicacdo, o intercambio de
informacbes e as inumeras possibilidades de um trabalho
colaborativo. E talvez uma das caracteristicas fundamentais da
pratica pedagdgica fundamentada no soécio construtivismo seja
justamente o trabalho colaborativo. (SOLA, 2014, p.67)

De acordo com Quinta (2011, p. 22), as instituicdes que fomentam o EaD
funcionam mais efetivamente quando suas redes sociais e tecnoldgicas séo
compativeis.

7

Assim, a escolha do software a ser utilizado é importante para o
sucesso de uma instituicdo de ensino que queira aplicar e-learning.
Isso depende do conhecimento da equipe de Tl em identificar os
reais requisitos dos interessados e das opcgdes existentes, que
devem se adequar dentro das atividades a serem realizadas.
(QUINTA, 2011, p. 22).

A aprendizagem objetiva ultrapassar procedimentos meramente funcionais
(como juntar silabas ou inserir imagens) ou uma simples conectividade com textos,
com informacdes ou com o outro. No contexto do ensino a distancia, o ambiente

virtual gera interacbes e dialogos muitas vezes produtivos. Faz-se necessario
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encontrar o outro selecionando e editando criticamente as informacgdes. Assim,
construindo o conhecimento no dialogo com os textos e com alteridade.

Deste modo, a producdo de um aplicativo para uso educacional deve
atender aos requisitos de alunos, professores/mediadores e gestores de uma

instituicdo educacional.

2.1.1 Objetos de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem sé&o recursos digitais que possam ser reutilizados
para o suporte ao ensino, por exemplo: simulacdes, animacdes, videos, fotos, sons,

figuras, texto.

Os sistemas computacionais precisam adaptar-se a uma computagao
altamente dindmica, estando o ambiente em constante mudanca
conforme a mobilidade do usuario portando dispositivos méveis. Os
objetos de aprendizagem (AO) ndo fogem a essa regra e sdo muito
utilizados como recurso pedagogico no contexto do M-Learning.
(KRAUSE, 2011, p. 1)

De acordo com Leffa, (2012, p. 176), um objeto de aprendizagem, em
principio, pode ser qualquer objeto usado para a aprendizagem — uma gravacao, um
video, um conjunto de varetas — mas vamos nos limitar aqui aos objetos digitais.

A grande vantagem dos objetos de aprendizagem € a sua distribuicdo na
internet, a possibilitar 0 acesso por qualquer pessoa a qualquer hora e, com o0
advento da m-learning, acesso a partir de qualquer local.

Sobre isto, diz Franciscato:

Além da distribuicdo na Internet, os objetos de aprendizagem
apresentam outras vantagens como: ser uma abordagem
diferenciada de ensino, pelo fato de usarem varios recursos
multimidia, facilitando a apresentacdo dos conteudos; e, a
granularidade, ou seja, o0 objeto é uma pequena parte de um conceito
maior, mas que prevalece independente do restante.
(FRANCISCATO, 2008, p. 3).

As vantagens e limitacdes dos objetos de aprendizagem envolvem questfes

préaticas e tedricas, segundo Leffa (2012, p. 179). Uma vez que se trata de um objeto
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de natureza virtual e que, por isso, tem a vantagem de poder ser facilmente
armazenado em um site e transmitido para as maquinas de inGmeros Usuarios.

Em virtude de seu conteudo ativo, € também capaz de interagir com outros
objetos e mesmo com pessoas e 0 potencial de interatividade, sdo vistos como
recursos altamente desejaveis.

Leffa (2012, p. 180) assevera que o proprio conteudo ativo pode ser
responsavel por um dos problemas a se destacar: a oferta de riscos a maquina do
usuario através a ameaca de seguranca e uma demora maior na execucdo dos
arquivos, constantemente interrompida pelas mensagens de alerta em alguns
navegadores, por exemplos.

A construcdo de objetos de aprendizagem com mobilidade empregam os
critérios de usabilidade, acessibilidade, mobilidade e colaboragéao/cooperagéo, pois

os Objetos de Aprendizagem empregam essas caracteristicas.

2.2 M-LEARNIG

Os estudos sobre mobilidade vém sendo impulsionados pelo crescimento
dos dispositivos eletronicos e moveis (tablets, notebooks, handhelds e telefones
celulares) e o crescimento de rede de comunicacdo sem fio. Este paradigma é

denominado computacdo mével.

. autores definem a aprendizagem mével como a aprendizagem
ampliada e apoiada a partir do uso dos dispositivos moveis
(equipamentos portateis geralmente de baixo custo, controlados por
pessoas e nao por instituicbes) que permitem o acesso a Internet, a
integragcdo com diferentes midias e tecnologias digitais e ainda a
mobilidade e flexibilidade dos sujeitos, que podem estar fisicamente e
geograficamente distantes uns dos outros e ou em espacos fisicos
formais de aprendizagem. (MELO, 2014, p. 2)

7

M-learning é a préatica que utiliza os dispositivos méveis sem fio para
promover a comunicacao e interacdo on-line entre sujeitos envolvidos no contexto
educacional.

KRAUSE (2011, p. 2) define mobilidade como a capacidade das entidades

computacionais deslocarem-se de um ambiente para outro, através do sistema
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distribuido. E neste ponto que Schmidt (2014) esclarece a respeito dos sistemas de

aprendizagem em m-learning*:

Para os dispositivos moveis, os Ambientes Virtuais de Ensino e de
Aprendizagem s&o definidos como AVEAM (Ambiente Virtual de
Ensino e de Aprendizagem com Mobilidade).(...) Existem diversas
possibilidades de estender a educacdo a distancia para a mobilidade
mediante m-learning e u-learning. O ensino e aprendizagem a
distancia percorrem caminhos de acordo com a evolugdo da
tecnologia, e hoje considera-se a mobilidade como sendo o futuro
nesse sentido. (SCHMIDT, 2014, p. 5-6)

A ampliacdo do acesso a recursos didaticos, a possibilidade de criagdo de
comunidades de aprendizagem ativa, interativa e colaborativa estdo entre as
significativas potencialidades ofertadas pelos dispositivos méveis. Segundo Melo
(2014, p. 2-3), proporciona um intercAmbio multicultural a partir da interconexao
entre diferentes pessoas e culturas bem como favorece a construgdo do

conhecimento dentro e fora da sala aula.

Entretanto, a aprendizagem mével também enfrenta sérios desafios,
pois os dispositivos mdveis, especialmente os telefones celulares,
sdo ainda vistos e descritos por educadores e gestores como
“prejudiciais” ou “como um fator de distragdo” e em muitas
instituicbes educacionais 0 uso de dispositivos méveis em sala de
aula ainda é proibido. (MELO, 2014, p. 2-3)

Para MELO (2014, p. 10-11), o m-learning € um recurso com potencial para
uma maior democratizacdo do acesso a educacao e ampliacdo dos espacos e das
possibilidades de aprendizagem, ao mesmo tempo em que oferece para criacdo de
novos contextos de aprendizagem através da interconexdo entre pessoas,
tecnologias e ambientes.

Goncalves (2013, p 28), em Braganca (Portugal), analisa os modelos de
ensino a distancia, destacando o fato de na atualidade corresponderem a um tipo de
educacdo mediada por tecnologias em que alunos e professores estdo, na maior
parte do processo, separados espacial e/ou temporalmente, ou seja, ndo estao

fisicamente presentes num ambiente presencial de ensino-aprendizagem.

* N.A.: O sistema de gestdo da aprendizagem moével denomina-se m-Lms (Mobile Learning Management
System).
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Outro ponto importante a ser destacado é o quanto o método de
aprendizagem deve ser voltado de forma a permitir uma integracdo com oS
dispositivos moveis e tecnoldgicos e as acdes de ensino utilizadas na educacao.

Neste tdpico, contribui Melo (2014), com a seguinte colocacao:

a aprendizagem movel (mobile learning ou m-learning) tem
viabilizado um espago de convergéncia da Internet com as
telecomunicacgdes, criando uma ampla rede de comunicagcdo e de
oportunidades de aprendizagem, considerando a sala de aula e todo
o espaco fora desta, como possiveis para ensinar e aprender.
(MELO, 2014, p. 2)

A respeito disto, Melo (2014) considera:

A ampliacdo do acesso aos dispositivos méveis em todo o mundo
tem promovido mudancas no modo de producdo e no
compartihamento do conhecimento e apresentado mudltiplas
possibilidades para a aprendizagem, baseadas na mobilidade dos
dispositivos, dos alunos, dos conteiddos e no acesso ao
conhecimento... (MELO, 2014, p. 1)

Para GOYA (2014, p.550), ao que se convencionou chamar aprendizagem
moével (mobile learning ou m-learning) adiciona-se a necessidade de que o aprendiz

possa interagir com objetos de aprendizagem.

2.3 Massive Open Online Course - MOOC

A Educacdo a Distancia é uma modalidade na qual o processo ensino-
aprendizagem € mediado pelo professor-tutor e pelos recursos utilizados (impressos,
audiovisuais, etc.). O contato entre os individuos ndo se d4 em um mesmo
espaco/tempo, ainda que alguns cursos programem atividades sincronas, ou seja,
gue exijam a participacdo dos dois ho mesmo horario. As atividades assincronas,
aquelas em que professores e alunos estdo em tempos diferentes, sdo as que mais
prevalecem.

Computador e Internet popularizados possibilitaram diversas transformacdes

culturais. E considera-se a acao de conectar pessoas como 0 maior potencial de
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transformagdo. Em educacgédo, isto possibilitou aos aprendizes agirem com mais
autonomia na busca pelo conhecimento.

E tendéncia, no ambito educacional, a insercdo de métodos, técnicas e
tecnologias de educacado a distancia em sistema de ensino superior, com novos
modelos de ensinar e aprender.

Neste cenario, surge o MOOC, o qual segundo Junior et al:

MOOC (Massive Open Online Course, ou Curso Online Aberto e
Massivo), decorre de um processo de inovacdo no campo da
formacdo geral e difusdo universal do conhecimento universitario
aberto, orientado pelos principios da difusdo massiva e gratuita de
conteddos, e intermediado por modelos de aplicacdo online,
interativos e colaborativos. (JUNIOR et al, 2014, p. 1)

O termo MOOC foi introduzido no Canada por Dave Cormirer e Bryan
Alexander, que cunhou a sigla para designar o curso on-line realizado por George
Siemens e Stephen Downes, em 2008. Cormier usou o termo para descrever um
curso aberto criado por George Siemens e Steven Downes oferecido a 25
estudantes da Universidade de Manitoba que também foi aberto para a inscricdo
publica, conforme Creed-Dikeeogu (2014, p. 10).

Sobre isto, diz Vazquez:

O movimento conhecido pela sigla MOOC (curso on-line massivo
aberto) é baseado em plataformas de aprendizagem dirigida a partir
dos principios da ubiquidade, da autoavaliacdo, da modularidade e
de videoaulas. (VAZQUEZ, 2013, p. 13)

Adequar as inovacgdes tecnoldgicas as formacgdes € unir uso de algo que ja
faz parte da vida das pessoas ao ensino, visando resultados onde os alunos se
envolvem no seu proprio aprendizado. Possibilita-se ao aluno estudar de forma
autbnoma, sendo responsavel também pelo seu aprendizado; caso os individuos
estejam distantes das tecnologias, € possivel fazé-los entrar em contato com um
mundo ao qual se considerava além, pois pelo fato de ndo estar na pagina de um
livro, mas acessando um site, por exemplo, o aluno sabera de noticias, fatos em

tempo real, tamanha € a velocidade que as inovacdes tecnoldgicas oferecem.
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Em 1995, os estudiosos Joseph Bower e Clayton M. Christensen publicaram
o artigo "Disruptive Technologies: Catching the Wave". Como exemplo de inovacao
disruptiva tem-se a fotografia digital que suplantou a fotografia instantanea.

O MOOC pode ser visto como um ponto de mudanca na educacéo e ser
interpretado a luz da teoria da inovacdo disruptiva de acordo com Vazquez. No
tocante a isto, Vazquez (2014) faz a seguinte compreensao do MOOC:

Os MOOCs prometem uma formacéo caracterizada pela flexibilidade,
baixo custo e adequacdo as necessidades de formacao do mercado
de trabalho e académico. O segmento inicial ao qual se dirigem os
MOOCs sédo 0s "ndo-usuérios" de cursos de ensino superior, para 0s
guais um novo produto é oferecido mais acessivel e contextualizado.
Isso torna possivel o MOOC ser uma inovagao disruptiva, para se
tornar um produto interessante que combina desenvolvimento
tecnoldgico com um novo mercado de negdécios. (VAZQUEZ, 2013, p.
22)

Enquanto os céticos podem perguntar se MOOCs s&o apenas mais um
modismo educacional, muitos argumentam que eles sdo uma forca disruptiva que vai
levar a mudancas significativas no ensino.

Em suma, a histéria do MOOC pode ser rastreada até um Proto-MOOC que
foi criado na Utah State University® (USU), em Utah (EUA), em 2007 por David
Wiley, de acordo com Creed-Dikeeogu (2014, p. 10).

Também em 2007, na USU, Peter Norvig e Sebastien Thrum efetivaram o
MOOC sobre inteligéncia Artificial com 160.000 alunos inscritos, de diferentes paises
onde 23.000 obtiveram certificado. Este foi o MOOC que p6s o foco da midia nesta
tematica.

Em setembro de 2008, George Siemens, Stephen Downes e Dave Cormier
criaram e foram os facilitadores de um curso aberto sobre o conectivismo, CCKO8:
Connectivism and ConnectiveKknowledge, pela Athabaska University®, do Canada.

O curso intitulado "Conectivismo e do Conhecimento Conectivo" foi feito por
25 alunos que pagaram suas matriculas e obteveram seu diploma, mas era seguido
de forma gratuita e sem acreditacdo por 2.300 estudantes e publico geral através da

Internet.

® http://www.usu.edu/
® http://www.athabascau.ca/
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Afirma Creed-Dikeeogu (2014, p. 10) que Siemens e Downes imaginaram 0s
MOOCs como um ambiente para a promulgacdo de pedagogia conectivista, uma
abordagem de ensino centrada na construgéo de redes entre os participantes, com
base em uma referéncia central do curso, mas que se deslocam rapidamente para
além do que se é ofertado. Isto &, cria-se uma rede de conteddo compartilhado a
gual faz uso de ferramentas de redes sociais para promover a interagao do aluno e
colaboragéo.

A respeito do termo, diz Manole:

Um curso € considerado massivo, aberto e on-line ou MOOC na sigla
em inglés, quando é oferecido para um numero irrestrito de
interessados por meio de um cadastro simples no website ou portal
onde é hospedado. E aberto, pois segue os preceitos do Open
Educational Resources (OER) ou Recursos Educacionais Abertos
(REA), que sdo um conjunto de diretrizes criadas originalmente pela
UNESCO’. (MANOLE, 2013, p 3)

Ainda de acordo com Manole (2013, p 3), na educac¢éo aberta, o termo open

pode ter alguns significados. A seguir estéo os tipos de aberturas existentes:

e Acesso aberto (sem requisitos de entrada);

e Aberto em relacédo ao ritmo (sem periodo restrito para o término do
Curso);

e Aberto em relacéo a localizacao (sem obrigacdo de estar fisicamente
presente);

e Aberto em relacdo ao tempo (sem data fixa para comecar, sem pré-
requisitos);

e Aberto em relacdo ao programa (opcéo de um curriculo completo ou
cursos individuais);

e Aberto como disponivel (free ou sem custo);

e Aberto para alteracdes (liberdade de reutilizar o material, combinar
com outros materiais, editar e distribuir apdés e mediante certas

condicdes).

" http://www.unesco.org
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Um Massive Open Online Course (MOOC) possibilita a efetivagdo de um
curso com acesso livre para a inscricdo de um vasto numero de pessoas, conforme
Dias (2013, p. 3):

O MOOC é um curso online gratuito, onde qualquer pessoa pode
participar, € de acesso aberto, uma vez que podem participar de um
MOOC mesmo que ndo estejam matriculados em escola nenhuma,
sdo gratuitos e sem pré-requisitos para participacdo, ndo existe
namero minimo de participantes e sdo ministrados através das
diversas plataformas da web 2.0 e das redes sociais. (DIAS, 2013, p.
3).

Visa a participacado interativa em ampla escala e através de acesso livre via
web. Em um MOOC, pretende-se que a aprendizagem torne-se acessivel a todos, ao
integrar a conectividade das redes sociais, 0 conhecimento de um especialista em
especifica area do saber e um conjunto de recursos online abertos.

Para Vazquez (2013), a formacdo massiva nem sempre se reflete na
realizacdo dos cursos, na pratica. Segundo o autor, a respeito do acesso aberto e da

escalabilidade, caracteriza-se da seguinte forma:

Acesso aberto: vocé ndo precisa ser um estudante matriculado em
escola para desenvolver este tipo de formacéo e ndo € necessario
pagar taxas para o treinamento. Escalabilidade: o desenvolvimento
do curso interativo e colaborativo vai depender de todos os
participantes no desenvolvimento das davidas e projetos de
resolucdo, com pouco ou nenhum envolvimento de tutor. (VAZQUEZ,
2013, p. 15)

Os MOOCs comecaram a ganhar popularidade com a criacdo do
PLENK2010® e DS106°, com cursos que foram ensinados por Jim Groom e Michael
Branson. Atingiram o auge de sua popularidade quando, em 2011, dois cursos
ministrados por professores da Universidade de Stanford'®, Sebastian Thrun e Peter
Norvig, os fundadores da Udacity™, com 90.000 matriculados e 160.000 alunos,
respectivamente, segundo Creed-Dikeeogu (2014, p. 10). Desde entdo, varios

professores universitarios, como Daphne Koller e Andrew Ng, que anteriormente

& http://connect.downes.ca/

® http://ds106.us/

19 http://www.stanford.edu/
Y https://www.udacity.com/
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ensinou na lvy League'?, e também vérias grandes universidades comecaram a
colaborar na criagdo MOOCs ou criar a sua fornecedora de tecnologia MOOC
préprias, como EDX*, Khan Academy*, COURSERA?®®, MITX'® e Udacity.

Sebastian Thrun e Peter Norvig anunciaram, durante o verdo 2011, a oferta
on-line e gratuita do curso de "Introducao a Inteligéncia Artificial”, paralelo as aulas
presenciais que ministravam na Universidade de Stanford, nos Estados Unidos.
Segundo Vazquez (2013, p 18), o curso foi criado por meio de exercicios, perguntas
e testes e certificados finais. Este curso foi realizado entre outubro e dezembro de
2011, acabou recebendo mais de 160 mil estudantes em 209 paises, enquanto a
participacdo no local era de 175 presenciais. Depois da grande recepcao dada ao
anuncio, foi necessario o desenvolvimento de uma arquitetura tecnolégica com
escalabilidade para acomodar este niumero de alunos.

Depois destas experiéncias, outra idéia se materializou no inicio de 2012,
guando a Universidade de Stanford ofereceu um curso de "Inteligéncia Artificial" on-
line, no qual 58.000 pessoas foram inscritas. Uma das pessoas envolvidas no projeto
foi Sebastian Thrun, que mais tarde fundou o Udacity MOOC, uma divisdo que
presta apoio as universidades para o desenvolvimento de formacao aberta.

A respeito do auge vivido pelos MOOCs no ano de 2012, Junior et al (2014),

sintetiza:

Segundo a empresa de consultoria americana Gartner, toda nova
tecnologia passa por fases que sdo denominadas de Hype Cycles.
Este ciclo de vida das tecnologias esta composto por cinco fases:
lancamento, pico das expectativas exageradas, vale da desiluséo,
rampa de consolidacédo e platdé de produtividade. De acordo com o
relatério Hype cycle for education (2013) sobre tecnologias
educacionais de Gartner, os MOOCs estavam situados na base da
escala de ascensao, na etapa de lancamento em 2012; e em 2013,
eles jA haviam se posicionado no topo das expectativas positivas
exageradas. Em uma proposicdo de cenarios possiveis, pode-se
imaginar que provavelmente em 2014 os MOOCs deveriam estar
situados em pleno vale da desilusdo. Essa percepcdo pode ser
corroborada pela interpretacdo dos fatos na midia, que denominou
2012 como sendo o ano dos MOOCs, enquanto que 2013 ja foi
considerado o ano antiMOOC (provavelmente o inicio do vale das
desilusdes). (JUNIOR et al, 2014, p. 3)

12 http:/www.ivyleague.com/landing/index
3 https://www.edx.org/

“ https://pt.khanacademy.org/

15 https://www.coursera.org/

1 http://www.mitx.org/
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Saliente-se que a maior da desilusdo perceptivel estd evidenciada nos
baixos indices de conclusédo dos alunos inscritos nos MOOC.

O Instituto Tecnoldgico Massachusetts originalmente havia criado o MITX
para o projeto deste tipo cursos, mas evoluiu para uma plataforma conjunta com a
universidade Harvard'’, UC Berkley*® e o préprio MIT*® com o nome de EDX; embora
a plataforma que mais se desenvolveu nestas iniciativas com destaque é a
COURSERA.

Manole (2013, p. 16), a respeito da abertura de cursos nao abertos

ofertados, alerta:

...as plataformas EDX e COURSERA, por exemplo, definitivamente
ndo sdo OPEN, pelo contrario, em seus respectivos termos de uso
afirmam que tudo que é relacionado aos cursos é protegido pelas leis
de propriedade intelectual americanas e internacionais. Mais ainda,
explicitam também que a producdo dos alunos, quando submetida,
passa a ter os direitos de uso, distribuicdo, reproducdo e modificacdo
transferidos exclusivamente para a plataforma onde o curso foi
realizado. (MANOLE, 2013, p 16)

Entretanto, o Cousera ndo pode ser usado por estudantes de Cuba, Ird,
Sudéo e Siria. Apesar do sucesso dos MOOCs em todo o mundo, a sua presenca
nestes paises tem sido impedida. Isto por influéncia de fatores politicos. O acesso ao
COURSERA estd impedido no pais pelas imposicdoes do governo americano,
segundo Gonzalez (2014, p. 47).

Mas o mesmo ndo se da com os cursos da plataforma EDX com o MIT e
Harvard, a respeito da qual tem sido relatado o contrério, para ndo se restringir o
acesso a qualquer pais. Em escala internacional, muitos cursos e instituicdes estao

associados a um provedor MOOC via LMS?,

2.3.1 MOOC e os Recursos Educacionais Abertos (REA)

Os MOOCs surgiram a partir da convergéncia dos movimentos da educacao

aberta, do software livre e da disponibilizacdo de conteldos abertos, através do

Y http://www.harvard.edu/

18 http://berkeley.edu/index.html

19 http://web.mit.edu/

2 N.A.: Em http://www.mooc-list.com, disponibiliza-se uma lista cursos Mooc, em mais de 30 &reas do saber,
ofertados por mais de 80 instituicdes.
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Consércio OpenCourseWare” (OCW) do Massachusetts Institute of Technology
(MIT).

Os recursos de educacionais abertos (REA) compreendem conteddos para
ensinar e aprender, ferramentas e servicos baseados em softwares e licengas que
permitam o desenvolvimento e a reutilizagdo livre dos conteudos, ferramentas ou
servicos. Estes recursos incluem objetos fisicos estaticos ou recursos digitais. De

acordo com Vazquez:

Diferentes autores indicam que o0 movimento de recursos
educacionais abertos cresceu exponencialmente nos ultimos anos,
devido, entre outros fatores, a ampla cobertura para os meios de
comunicacao sobre a iniciativa OpenCourseWare (OCW), 0 sucesso
de sistemas baseados em software livre, tal como Moodle? no setor
da educacéo, o trabalho de mais organiza¢des que promovem 0 uso
de licencas Creative Commons® e com o apoio de organizacdes
nacionais e internacional como a CERI/OCDE (Centre for Educational
Research and Innovation*) e a UNESCO. (VAZQUEZ, 2013, p. 20)

MOOC sustenta-se na educacdo aberta como ampliacdo das acbes de
ensinar e aprender, sendo mediado por tecnologias em rede. Além disto, sao
baseados na teoria conectivista de George Siemens e Stephen Downes, a qual

considera, entre outros aspectos, que:

o a aprendizagem deve ligar fontes de informacao especializada;

o pode sustentar-se em dispositivos ndo humanos;

o faz-se necessario manter as ligacfes para facilitar uma aprendizagem
continua;

o uma das principais habilidades utilizadas é a capacidade de relacionar

areas, ideias e conceitos;

o a aprendizagem tem como propdsito atualizar o conhecimento.

Em virtude da inovacdo de praticas abertas, os recursos mediadores do
processo ensino/aprendizagem caracterizam-se pela transparéncia e promocéo do

compartilhamento da aprendizagem. Assim, os MOOCs geram condi¢cdo para a

2! hitp://ocw.mit.edu/index.htm

22 https://moodle.org

28 http://www.creativecommons.org.br/
2 http://www.oecd.org/edu/ceri/
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colaboragéo, problematizacdo dos saberes, formulacao e reformulacdo de conceitos.
Os materiais didaticos como videos, leituras e conjuntos de problemas sédo utilizados
associados aos foruns interativos para criar uma comunidade para alunos e
professores.

SALGUERO (2014, p.36) considera que os MOOCs, em virtude da evolugéo
da educacdo aberta na Internet, sdo baseados na teoria conectivista que se
apresenta como a superacdo das trés principais teorias de aprendizagem
(behaviorismo, cognitivismo e construtivismo), caracterizando-se por encarar a
aprendizagem como uma extensdo do conhecimento ja existente e do estudo
através da extensdo de uma rede pessoal. Postula que quanto maior as conexdes
entre 0s usuarios ha mais possibilidades de aprendizagem nos cursos; e nas

plataformas abertas de aprendizagem.

2.3.2 MOOC - Caracteristicas

Cursos MOOCs propiciam acesso ao saber, universalidade do conhecimento
e rompem as barreiras da distancia fisica. Ofertados a quem se habilite a sua
experimentacdo, também possibilitam o didlogo, a partilha do conhecimento e a
capacitacdo de individuos em larga escala.

Para Tomé (2013, p. 8), a qualidade da aprendizagem digital assenta-se na
gualidade dos cursos, nao nas plataformas em si mesmas. Destaca, ainda, que ha
trés pontos em comum nos diversos conceitos existentes sobre MOOC, citados a

seqguir:

. Livres — qualquer pessoa pode se inscrever;
. Larga escala — suporta grande namero de participantes;
. Simplicidade na coordenacdo — necessita-se apenas de um professor

para coordenar todas as informacdes no curso.

Nos MOOCs se destaca a massividade, engajando dezenas, centenas ou
milhares de cursistas que efetivam suas participacfes de acordo com suas metas,
saberes, habilidades e interesses afins. Outro fator significativo é a flexibilizacdo de

pré-requisitos para inscricdo. Por ser um curso aberto, o participante ndo necessita
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possuir vinculo com a instituicAo provedora. Também se atente a auséncia de

linearidade e sequéncia para acesso aos conteudos.

Entretanto, vale ainda lembrar, que nem todos 0S cursos sao
massivos quanto ao numero de alunos, nem utilizam tdo somente
recursos educacionais abertos (como a gratuidade), o que dificulta
uma homogeneidade de caracteristicas. (JUNIOR et al, 2014, p. 4)

A respeito disto, JUNIOR et al destaca:

Caracteristicas peculiares dos MOOCs sao a possibilidade de um
estudante poder comecgar o0 curso nao ficando dependente de uma
guantidade minima de alunos para fechar uma turma nem a horarios
rigidos para o acompanhamento do conteddo e ndo haver requisitos
prévios para a realizacdo de um curso. (JUNIOR et al, 2014, p. 2)

Em seu planejamento, ha de se observar a escalabilidade, pois o numero do
crescimento exponencial de estudantes pode chegar aos milhares, podendo-se
ampliar a capacidade conforme a demanda.

MOOCs caracterizam-se também pela evolucdo na escala, na organizacao,
na interacdo com os estudantes e na analise de resultados obtidos.

Segundo Marie J. S. Carvalho:

Os MOOCs que investem no uso das tecnologias digitais como ponte
entre 0S sujeitos e saberes apresentam outra concepcao sobre a
pedagogia e a aprendizagem. S&0 0s sujeitos que assumem a
responsabilidade e a tarefa de investir na sua formacao
(CARVALHO, 2013, p.9).

A organizacao dos saberes é fator relevante em MOOC, pois oferta-se com
mais adequacado a relacdo objeto de aprendizagem/tempo do cursista. E, também,
diversas midias sédo associadas, visando melhor aproveitamento na aprendizagem.

No planejamento, as interacfes inerentes ao processo de ensino através de

MOOC sao pensadas e avaliadas segundo dois principios:

o 0 primeiro prevé o conjunto FAQ (frequently asked questions),
perguntas ou duvidas frequentes, para as quais o proprio sistema da as

respostas de modo automatico;
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o 0 segundo antecipa como 0S cursistas organizam-se para estudo,
colaboragédo e producdo no ambiente de aprendizagem, ou seja, este
principio € o ponto em que se vislumbra o aprofundamento do aspecto

colaborativo que a conectividade inerente ao sistema substancia.

Os MOOCs ndo seguem uma estrutura educacional padronizada. Para
Mallmann (2013, p. 6):

O que se pode afirmar com mais precisdo é que Mooc sempre
funcionam com base em delimitacdes tematicas havendo variancia
entre procedimentos de acesso, inscricdes, validacao/certificacao,
feedbacks orientados ou pré-programados. (MALLMANN, 2013, p. 6)

O ideal é que o cronograma de um curso MOOC seja pré-definido. E os
topicos para estudos venham a ser disponibilizados de modo diario ou semanal,
estando tudo com livre acesso até a data final do curso.

Creed-Dikeeogu (2014, p. 11) explica que ha quatro fenbmenos comuns a
todos os MOOCs: diversidade interna, redundancia interna, interacdes entre
participantes e controle descentralizado.

Quando se trata de diversidade interna e redundéancia, percebe-se que 0s
estudantes MOOC sdo muito diversos, quando se trata de idade, género e dispersao
por todo o globo. Eles interagem por meio de uma linguagem comum (mesmo que
nem todos os estudantes sejam falantes nativos de inglés) e estdo dispostos a
compartilhar ideias sobre o seu interesse comum no MOOC.

Quando se trata de interacGes entre participantes, verifica-se que, para que
o formato MOOC trabalhe para aprendizes globais, estes devem interagir uns com
0s outros e compartilhar ideias, palpites, consultas, etc. Isto, no intuito de que essas
interacdes desencadeiem outras ideias, uma vez que o conhecimento é de natureza
social e também € construido através de um processo de colaboracédo, de interacao
e de comunicacgao entre o0s cursistas em ambientes sociais.

No tocante ao controle descentralizado, verifica-se que na maioria dos
MOOCs, ha um coordenador centralizado ou facilitador, mas, no final, os
participantes podem apresentar topicos de discussao disponibilizados para outros e
isso, entdo acontece como resultado de descentralizagéo da autoridade e do fato de

gue os participantes estdo no controle de sua propria aprendizagem.
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2.3.3 Tipos de MOOC

A estrutura e a organizacdo dos MOOC’s estao relativas as concepc¢des
educacionais, qual seja da instituicio mantenedora ou da comunidade provedora,
bem como ao objetivo que se pretende alcancar. A seguir, sdo apresentados alguns
tipos de MOOC:s.

2.3.3.1 cMOOC

Neste, o conhecimento é distribuido através de uma rede de conexdes, dai o
“C” de conectivismo. Assim, a aprendizagem consiste em o aprendiz ter a
capacidade de construir e atravessar essas redes, conforme Creed-Dikeeogu (2014,
p. 11).

Segundo Diaz:

A historia recente do MOOCs inclui o ramo “conectivista”, as vezes
chamado de cMOOCs, estabelecida no Canada por volta de 2008,
em que as comunidades on-line sdo formadas para tratar de
guestdes de interesse mutuo. (DIAZ, 2013, p. 3)

A autonomia do participante é total, pois para gerar seu conhecimento, o
cursista tem que procurar informagdes externas, indo além do material didatico
disponibilizado. O monitoramento da realizacdo das atividades e as a¢des de tutoria
sdo menos evidentes.

Sobre isto, alerta Creed-Dikeeogu (2014):

Além disso, o conectivismo coloca a responsabilidade da obtencéo
de informacao, a validacéo de fontes e o processo de aprendizagem
nas maos do aprendiz. Muitos alunos ndo tém a capacidade de lidar
com essa responsabilidade sem assisténcia e orientagdo no
processo de ensino-aprendizagem. (CREED-DIKEEOGU, 2014, p.
12)

O conteudo é descentralizado, sendo enriquecido por conteudos externos e
por uma partilha de informacBes entre os diversos participantes. O professor

direciona somente algumas informacdes partilhadas pelos participantes.
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Ideias, projetos e solugdes tecnoldgicas podem ser criados com base em
comunidades virtuais geradoras de fluxos continuos de informacdo através de
colaboracdo massiva. O modelo de colaboragdo na Internet é denominado
crowdsourcing, isto é, segundo colaboracdo em massa com producao coletiva,

através de processos cooperativos.

2.3.3.2 xMOOC

Neste, o “X” representa a centralizacdo do foco maior do curso ser no
conteudo ou, originalmente, o cursista trilhar o contetdo para chegar a aplicacdo do
‘exam”, o exame final.

O professor, além de fornecer o conteddo principal do curso para 0s
participantes, direciona as discussbes. A autonomia do participante € parcial. O
cursista é conduzido pelo conteudo do professor, mas também pode contribuir com
conteudos externos.

A producdo dos materiais didaticos foi previamente planejada por
especialista da area de concentracdo do curso. O conteudo principal do curso é
diretivo, centralizado, sendo fornecido pelo professor.

Os participantes podem trocar experiéncias, conhecimentos e ideias na
plataforma, em virtude dos critérios determinados pelos proponentes do curso. As

avaliacdes estdo centradas nos matérias didaticos previamente disponibilizados.

2.3.3.3 LOOCs

LOOCs (Little Open Online Coursers - pequenos cursos online abertos),
surgiram do questionamento do termo “massivo”, o qual é apontado como uma
fragueza no formato original e que impede a consolidacdo dos principios da
aprendizagem pessoal de qualidade.

Conforme Salguero (2014, p.37), este novo tipo de formato ainda exige uma
arquitetura pedagogica mais elaborada que promova ativamente a auto-organizacao
de um curso pequeno, a conectividade, a diversidade e controle descentralizado do
processo ensino-aprendizagem. Portanto, esse treinamento pode moldar uma linha

de continuidade e adaptabilidade das estratégias de ensino e de apoio a
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aprendizagem nos MOOCs em ag0es futuras, ofertando cursos que completem uma
disciplina especifica ou um contetdo a ser focado, permitindo novas propostas de

investigacgao.

2.3.3.4 Quase-MOOQOCs

S&o iniciativas de recursos educacionais abertos, como Khan Academy e
MIT OpenCourseWare. Consistem em cursos abertos com o objetivo de dar apoio ao
aprendizado de operacdes especificas, como algumas operacdes da algebra, por
exemplo.

De acordo com Manole (2013, p. 13), geralmente sdo assincronos e nao
permitem a interagdo social entre os cursistas, como ocorre em cMOOCSs, néo
possuem as notas geradas de maneira automaticas e nem os tutoriais dirigidos,

como ha em xMOOC:s.

2.3.3.500Cs

Cursos ndo massivos Conforme Diaz (2013, p. 4), algumas escolas estao
comecando a jogar com a nocao de que alguns aspectos de um curso como um
MOOC podem ser importantes, enquanto outros ndo, como 0 aspecto de ser
massivo. Na San Jose State University?®, Califérnia (EUA), por exemplo, tem sido
comum a oferta de cursos com grupos de apoio on-line, com instrutores que
funcionam em classes virtuais que adicionam um componente de conexao face-a-
face, como um MOOC.

Com estas mesmas caracteristicas, um curso on-line sobre direitos de autor
foi ofertado em Harvard, em 2012. Cobrou-se pela inscricdo, sob o preceito de

interesse da preservacédo da qualidade pedagogica do curso.

2.3.3.6 MoC (Nao aberto)

Curso nao aberto, curso massivo on-line "MOC." Para Diaz (2013, p. 4), a

maior parte dos MOOCs nédo esta aberta, no sentido de que o seu conteido nao é

% hitp://www.sjsu.edu/
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fornecido sob uma licenca Creative Commons. Alguns recomendam pagar pela
aquisicdo do material didatico; outros cobram taxas no futuro. Pode-se acessar um
curso de acesso aberto, mas ainda cobrar uma taxa. O tipo mais consistente de
"open" é de acesso livre, que é relacionado, mas ndo é a mesma coisa como livre de

pagamento.

2.3.3.7 MOC (Né&o on-line)

"MOCs" Néao On-line. Algumas universidades usam uma forma de MOOC
internamente para apoiar um modelo hibrido de sala de aula, envolvendo atividades
de aula presencial e atividades off-line, disponiveis na rede de servidores internos da

instituicdo, a chamada de intranet, de acordo com Diaz (2013, p. 5).

2.3.3.8 MOOCs (Sem classe)

MOOCs que nao precisam necessariamente ser cursos. Podem existir como
comunidades on-line e com base no projeto. Diaz (2013, p. 5) exemplifica uma
universidade optar por ndo oferecer uma sequéncia de uma aula on-line, os
estudantes que participaram da primeira oferta organizam uma comunidade para

continuar a aprender juntos.

2.3.4 Os Quatro tipos de Atividade em MOOC

Os cursos MOOC, em geral, sdo compostos por video aulas de curta
duracdo, textos, avaliacbes e interacfes assincronas, principalmente entre os
alunos, através de foruns, topicos de discussao, blogs, wiki e ferramentas de midias
sociais (estratégias educacionais frequentes e consagradas da educacdo a
distancia).

Em geral, as atividades em MOOC séao classificadas em quatro tipos, citados

a seguir:

o Agregacao — acesso a ampla variedade de recursos de aprendizagem

para realizar/interagir;
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o Remixagem/Relagdo — um conteddo pode ser utilizado em outro
formato, isto €, um texto base pode ser debatido e o debate ser
gravado em video, sendo postado para acesso dos cursistas, por
exemplo;

o Reaproveitamento/criacdo — h& o incentivo para os cursistas a criarem
algo proprio, com criticidade;

o Retroalimentacdo/partiha — h& o incentivo para o0s cursistas

compartilharem sua produgéo com outros membros do curso.

Por fim, considere-se que as ferramentas educacionais a conter estes quatro
tipos de atividades possuam em si a caracteristica de uma alta granularidade, por
envolverem “grdos menores, ou seja, outros objetos de aprendizagem, como
modulos de curso, aulas e os variados elementos que compdem cada aula” (GOYA,
2014, p.550).

2.3.5 Dos Papéis no MOOC

O papel do professor no MOOC ¢é o de orientador das aprendizagens e deve
ser diminuido com o progresso do curso. O professor é o organizador dos trabalhos
e dos métodos. E o orientador do percurso da aprendizagem.

Ao professor cabe criar mecanismos de avaliacdo de conteudos, garantir a
gualidade da informacdo disponibilizada e possibilitar maior eficacia na
aprendizagem também é papel do professor.

O cursista deve possuir habilidades minimas para efetuar sua participacao.
Faz-se necessario reconhecer que existe a necessidade de saber compreender e
assimilar uma informacdo para que haja conhecimento. Ha de ser ativo e

responsavel por seu aprendizado bem como um explorador de informacdes.

Os estudantes em MOOCs devem ter fortes competéncias com as
tecnologias da informacdo e com o conectivismo, a teoria de
aprendizagem utilizada em MOOCs, a qual salienta que duas
habilidades importantes contribuem para a aprendizagem: a
capacidade de buscar informagfes atuais e a capacidade de filtrar
informacgbes secundarias e irrelevantes. (CREED-DIKEEOGU, 2014,
p.12)
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O participante de MOOC necessita desenvolver a condicdo de organizar e
estudar efetivamente recursos e atividades de estudo. Também deve realizar as
atividades no periodo previsto a fim de realmente obter a certificacdo.

A escolha do tipo de MOOC também ¢é fator relevante para o cursista.
Segundo a Dias (Dias, 2013, p.10):

Se pretende uma atividade mais autdbnoma escolha um MOOC
conectivista designado por cMOOC, se pretende uma atividade mais
auxiliada por um professor escolha um xMOOC, qualquer um deles
merece a nossa dedicacdo e participacdo pois varios sdo 0s
conhecimentos e aprendizagens transmitidas e adquiridas durante a
participagdo nos MOOCs. (Dias, 2013, p.10)

Os MOOCs séo colaborativos, ndo havendo atribuicbes especificas, porém
h&a envolvimento dos cursistas entre si e com os materiais. A colaboracdo e a

interacdo séo de responsabilidade de todos os participantes do MOOC.

MOOCs sao uma nova vertente para a oferta de educacédo. Como tal,
eles tém alguns aspectos que se parecem com 0S cursos tradicionais
e algumas que séo significativamente diferentes. Independentemente
disso, os alunos precisam de acesso a fontes de informacdo de
qualidade e de instru¢cbes para encontrar, avaliar e utilizar as
informacdes. (CREED-DIKEEOGU, 2014, p. 12)

Para Salguero (2014, p.35), os MOOC nao sdo uma moda passageira, mas
um novo recurso de ensino, aberto, massivo e on-line, que convive com os modelos
ja existentes. Representam uma inovacao importante, uma vez que o aluno esta
totalmente envolvido no seu proprio processo de aprendizagem, incluindo a criacao

e enriquecimento do préprio curso.

2.3.6 O MOOC e a “Maquina de Aprendizagem”

Segundo Tomé (2013, p. 4), tanto o MIT, Stanford, representantes do
Google®® e Facebook?’, estdo interessados nos MOOCs porque 0 sistema massivo
permite a construgcao do “Learning Machine” ou “maquina de aprendizagem”.

A “maquina de aprendizagem” € um dos grandes sonhos da informatica no

tocante a educacédo. Nela, procura-se através da interpretacdo de dados estatisticos

%8 htps://www.google.com
2T https://www.facebook.com/



44

massivos, calculados com novas estratégias algoritmicas, o estudo minucioso de
cada uma das interacOes realizadas pelos estudantes nos ambientes de
aprendizagem.

O estudo da “maquina de aprendizagem” objetiva determinar quais sdo os
padrdes de aprendizagem dos estudantes, caracterizar o estilo cognitivo bem como
o perfil individual de cada estudante.

Em marco de 2012, o MIT langou 6.002x, uma versédo on-line gratuita de
curso introdutério do MIT em circuitos e eletrbnica. De acordo com Breslow (2013, p.
13-25), o curso, o primeiro curso aberto on-line massivo (MOOC) oferecido por MITX
- e também a oferta inaugural de EDX , a parceria ensino on-line mais tarde fundada
pelo MIT e Harvard. Este fato despertou o interesse a nivel mundial, juntamente com
uma grande quantidade de dados.

Quase 155 mil pessoas se inscreveram para 0 curso; ao longo do semestre,
0s usuarios clicaram e rolaram através de videos de palestras, tutoriais e topicos de
discusséao, gerando mais de 230 milhdes de interacbes com a plataforma on-line.

Os dados recolhidos e incrivelmente detalhados do curso 6.002x permitiram
aos pesquisadores observar habitos de aprendizagem que podem ser dificeis de
discernir em cursos no campus.

Ao longo do primeiro semestre do curso, os servidores gravaram quase
250.000.000 milhdes de interacbes dos usuarios, incluindo 12.000 tépicos de
discussfes e quase 100.000 mensagens individuais. Essas interacdes geradas
atingiram 110 gigabytes.

Uma equipe analisou os dados demograficos, e constatou que os cursistas
se conectaram de 194 paises, com 0s cinco primeiros sendo os Estados Unidos com
maior nimero de participantes (26.333 inscritos), seguido da india (13.044), o Reino
Unido (430), Colémbia (5900) e em Espanha (3684). Os pesquisadores descobriram
gue o menor numero de participantes foi o de 622 individuos registrados da China.

Os pesquisadores observaram que alguns alunos que ndo eram falantes
nativos de inglés formaram grupos no Facebook para ajudar uns aos outros ao longo
do curso. Pois, 67% dos inscritos listaram Inglés como lingua principal, o segundo
maior grupo (16%) listou espanhol.

Por fim, conforme Breslow (2013, p. 13-25), em sua analise do uso de

recursos do 6.002x, foram identificadas muitas informac¢des computadas e dados
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originados do fluxo de cligues, como, onde e quando 0s usuarios clicaram em
videos, topicos de discussao, tutoriais ou paginas de livros didaticos.

A letra “M” de massivo, entdo, pode ser compreendida como uma forma de
obtencdo e caracterizacao de padrdes de aprendizagem, chegando finalmente ao
estilo e perfil individual de cada estudante, a partir das estatisticas coletadas.

2.3.7 MOOQOC e Ensino

Segundo Diaz (2013, p. 2), as teorias de Clayton Christensen sobre inovacao
disruptiva explicitam que a inovacéo surge quando as organiza¢gdes pisam fora da
cultura existente, criam prototipos e experimentos, e as licdes vém depois da
colheita, que podem entdo levar ao progresso. Neste sentido, os MOOCs ja
provaram ser uma for¢a perturbadora, de uma forma construtiva, solicitando a
reformulacéo de modelos e praticas atuais e, desafiando-nos a pensar as fronteiras
externas para vislumbrar novas formas de oferta educacional.

O modelo MOOC pode impactar em alguns aspectos a formacéo
educacional e tecnoldgica sociocultural na educacao superior. O contexto atual de
treinamento requer novos modelos de desenvolvimento que respondem a
ubiquidade e portabilidade dos dispositivos de acesso a formacdo. Este novo

contexto do ensino superior materializa em:

« forte globalizacao e internacionalizagao;

* crescente demanda por acesso ao ensino superior;

* a necessidade de continuar a aprender ao longo da vida;
* as crescentes tecnologias de redes sociais e de acesso;

* a mudanga no modelo de negdcios e os custos.

MOOCs forcam evolucdo em pedagogia, em design de aprendizagem, bem
como a experiéncia do aluno, € o0 que expressa Diaz (2013, p. 3).
Fundamentalmente, eles sugerem abordagens totalmente diferentes para o projeto
de um curso e sua oferta, observando-se a extensdo dos cursos. P6em em analise
0s pressupostos sedimentados desde longa data sobre o que constitui ainda um

CUrso ou uma parte de um curso.
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Eles alteram o desenvolvimento do curso e aprovagdo de processos,
especialmente quem faz o desenvolvimento e aprovacao. Eles desafiam a premissa
sob a qual se concede o crédito. O proprio fato de que muitos dos fornecedores mais
importantes de MOOCs sao academias do exterior, leva a ser repensado quem tem
a autoridade e a capacidade de iniciar a mudanca nas universidades.

Com os MOOCs, também se pode aprender sobre os tipos de atividades,
conteudos e projetos de curso que motivam os alunos a continuar a participar em um
curso. Mais importante, pode-se compreender melhor a forma de medir o sucesso
dos alunos contra os seus objetivos de aprendizagem, ao mesmo tempo, responder
as exigéncias de prestacao de contas. Diaz (2013, p. 3), considera que 0s sistemas
de avaliacdo podem contemplar perspectivas mais amplas do que olhar para
diploma ou certificado de concluséo.

Assim, Vazquez (2013, p. 24) considera que existe uma necessidade de
mudanca nas instituicbes educacionais, as quais se encaminham em quatro
tendéncias: o ensino tradicional, sistema diversificado, o sistema hibrido e do
sistema virtual. De acordo com o autor, este modelo também gera uma competicéo
entre as instituicées, que ofertardo modelos mistos de cursos de baixo custo e com a

possibilidade de reconhecimento e certificacao oficial.

Neste sentido, na sociedade de hoje, a universidade deve ter uma
responsabilidade social na abertura do conhecimento global imerso
em ambientes virtuais colaborativos, e isso envolve intrinsecamente o
surgimento de novos desafios educacionais para profissionais
atuarem como mediadores para 0 desenvolvimento tecnolégico, com
a cooperacdo orientada para a comunidade de redes sociais, a
cultura e origem das comunidades de conhecimento compartilhado, e
deste modo tentar diminuir a exclusdo digital, agindo como
promotores e gestores conhecimento para o desenvolvimento
sustentavel do ecossistema digital global. (VAZQUEZ, 2013, p. 26)
Os cenarios de treinamento atuais no ensino superior estdo se movendo

para um novo formato que combina trés principios basicos: gratuidade, massividade

e ubiquidade, de acordo com Salguero (2014, p. 31).

Distinguem-se trés etapas basicas desenvolvimento de e-learning:
uma de abordagem tecnolégica que pode se considerada nos
momentos iniciais, mas em alguns casos, perdura; o conteddo como
foco € uma segunda perspectiva, que prevendo o fracasso da
abordagem excessivamente tecnoldgica, tem a qualidade do
processo com base no conteddo e na representacdo do
conhecimento que eles oferecem e uma abordagem metodoldgica
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gue se concentra mais no aluno e que, partindo de critérios de
ensino, com base na qualidade em uma combinacdo adequada, em
cada caso, sobre as decisfGes que tém a ver com a tecnologia a ser
utilizada, com a fungéo pedagogica que o ambiente desempenhara e
com o0s aspectos de organizagdo do processo dentro desse
ambiente. (SALGUERO, 2014, p.31)

Este tipo novo de macro cenério formativo que constituem os MOOCs parte
da filosofia do movimento de aprendizagem aberta. Também é classificado como a
inovacdo educacional significativa. E baseado em um novo sistema de acesso e
formac&o macica caracterizada pela ubiquidade e colaboracédo entre estudantes.

O MOOC possibilita aos alunos se envolverem no processo de
aprendizagem, de muitas maneiras, pois € um veiculo para aprendizagem just-in-
time, isto é, uma estratégia que combina o uso da web (com um ambiente
colaborativo) para melhorar a aprendizagem do estudante e as suas atitudes para
com a aula (presencial ou virtual). Assim, permite-se aos cursistas participarem em
determinados pontos do percurso e, entdo, seguirem adiante quando se encontram
com seus objetivos (cf. Diaz, 2013, p. 2-3).

Para Salguero (2014, p.37), com o surgimento disruptivo do MOOC, se
aposta em uma orientacdo pedagogica e assisténcia educacional a partir da
concepcao do projeto do proprio processo de aprendizagem, no qual sdo os préprios
estudantes que constroem seus conhecimentos e se apoiam na ajuda tecnoldgica e
nas diversas ferramentas de comunica¢do com outros participantes.

Tomé (2013, p. 7) analisa dois estudos do CERI (Centro de Investigacéo
Educacao e Inovacao), destacando duas marcas para os cenarios futuros no ensino
do século XXI, nas duas primeiras décadas.

Em sintese, tem-se:

e A desestruturacdo do conceito de escola vigente, com o foco dado as
redes de aprendizagem e sociedades em rede;

e A multiplicacdo das redes e harmonizacao progressiva dos sistemas de
ensino, onde os estudantes possam escolher seus cursos, entre 0s
propostos individualmente, sendo que os préprios estudantes fazem a

composicao de seus programas de estudos.
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As plataformas MOOC podem responder a esta nova demanda por conteddo
inovador para a nova geragdo de usuarios cada vez mais imersos na sociedade do
conhecimento e da informacéo. Para tal, segundo Poy (2014, p. 111) o projeto
pedagdgico de plataformas MOOC precisa considerar a tecnologia e devem
responder a necessidade de usar metodologias inovadoras para atingir uma
formacéo de impacto no ambito dos processos de ensino e aprendizagem em AVAS,
principalmente no grau de participagao ativa do sujeito aprendiz.

Poy (2014), a respeito da importancia dos MOOC, no sucesso dos cursistas,

afirma:

Ha de se ter em conta o aluno, isto é, o perfil de aluno, o papel e as
competéncias que vai desenvolver. Alguns estudos mostraram que o
sucesso de um MOOC esta sujeito ao perfil de usuario da plataforma,
uma vez que nem todos os usuarios tendem a terminar os cursos. O
conjunto de fatores que faz o estudante ser ativo implica em o
cursista participar das atividades, a ser capaz de fazer uma
construgdo social conhecimento e aprendizagem. (POY, 2014, p.
111)

Destaque-se que 0s cenarios podem nao se realizar ou virem a realizar-se
apenas parcialmente. De acordo com Matta e Figueiredo (2013, p. 12), leve-se em

conta, também, que as mudancas podem ou nao serem efetivadas.

Ao contrario de outros recursos digitais, que sdo pagos e de acesso
restrito, o0 MOOC proporciona uma maneira democratica de acesso,
estudo e aproveitamento de conteudos; universalizando saberes e
oferecendo oportunidades de conhecimento, dessa forma,
contribuindo para tornar um pouco mais igualitario e menos desigual
0 ensino universitario. (MATTA; FIGUEIREDO, 2013, p. 12).

MOOC, neste momento, tem de definir o seu rumo em dois aspectos:
gratuidade ou ndo e a emisséo de certificados e diplomas.

Em origem, MOOCs ndo sdo pagos, ndo requerem pré-requisitos e nem
predefinem expectativas de participacao ou certificacao formal.

Em 2012, o MOOC “Introduction to Astronomy” do provedor COURSERA e o
MOOC “Introduction to Solidd State Chemistry” do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) cobraram um valor para a liberacéo do certificado, entre US$39
e US$69.
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Cursos de formacdo COURSERA e Miriade X® sdo gratuitos. Mas podem
ser pagos, caso 0s cursistas pretendam certificagdo. Os valores variam se 0s
certificados forem atribuidos pelas plataformas e ndo pelas universidades, com o
certificado custando entre $ 50,00 a $100,00 ddlares. Se a certificagédo for por uma
universidade, o valor aumenta significativamente.

O mestrado do Georgia Institute of Technology® ofertou em 2013, pela
primeira vez, o grau de mestrado em Ciéncias da Computacdo em um curso integral,
pago, por meio de MOOC. Deixou evidente que um MOOC nivel superior ou pos-
graduacgéo exige uma vasta equipe, incluindo professores, tutores e profissionais das
areas dos conteudos, tecnologias, design, audio e video.

Gonzalez (2014, p. 45) apresenta outra tendéncia chamada de
MOOC2Degree®, a plataforma criada por mais de 40 universidades participantes e
baseada no alinhamento do programa dos cursos, dos curriculos e concessao de
certificacdo aos que concluiram os créditos das disciplinas, tentando dar mais
beneficios e maior elevacéo as taxas de retencdo dos cursistas.

No Brasil, segundo a legislacdo vigente, 0os cursos superiores na modalidade
a distancia, devem ter vinculos com uma instituicdo com reconhecimento. Cabe as

instituicbes buscar meios para se arriscar e explorar as potencialidades de MOOC.

Para que a instituicdo universitaria se integre estes novos espacos de
formacdo, devem adaptar seus curriculos a partir de um conjunto de
assuntos mais abrangentes e diversificados que permitam aos alunos
criar suas proprias competéncias dentro de seu programa académico
ou profissional. (VAZQUEZ, 2013, p. 13)

Uma visdo que esta clara é que os MOOCs ndo vao mudar a educacao
formal, mas, eventualmente, influenciardo na forma como se ensina, ajudando
construir a universidade do futuro. De acordo com Salguero (2014, p.37), os MOOCs
nao serdo um modelo alternativo, mas um processo enriquecedor, complementar e
dindmico.

Segundo Vazquez:

%8 https://www.miriadax.net/
2 \wwww.gatech.edu/
% http://www.mooc2degree.com/
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A tendéncia deve ser a de oferecer uns programas abertos,
diretamente relacionados com o local de trabalho, académico e
profissional que posicionem os alunos diante da possibilidade de
criacdo de uma programacdo de treinamento que atenda as
habilidades necessarias, em um mercado de trabalho mutavel e
diversificado, o qual é aberto a novas ferramentas e espacos
amplamente interconectados. . (VAZQUEZ, 2013, p. 14)

Estima-se que a tendéncia é que uns cursos MOOC serdo gratuitos e outros
pagos, com o aumento progressivo de licenciaturas, mestrados e doutoramentos,
com diplomas.

Em Madri, Martin (2013 p.37) analisa o presente e o futuro dos MOOCs,
principalmente os oferecidos por COURSERA, EDX, plataformas Miriade X e
Udacity, com base no modelo de conclusédo da tarefa e disseminacdo de cursos de
conhecimento, analisando a oferta global destas instituicbes em termos percentuais
(Figura 2). Ressalta a necessidade de um estudo rigoroso sobre a avaliagcdo da
gualidade dos cursos on-line massivos abertos através de métodos diretos e
indiretos, a fim de avaliar as plataformas e analise de oferta.

Figura 2: Oferta Global de MOOCs.

M Coursera

M Mirfada X
EDX
Udacity

Fonte: Matin, 2013, p.37.

Matin (2013, p.56) considera que a maioria dos MOOCs é realizada pelas

universidades no hemisfério norte, onde o modelo académico anglo-saxdao é
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dominante, conforme se observa e, até agora, as acdes e contribuicbes da América

do Sul, Africa, Oriente Médio, Asia Central e Oceania sdo poucas.

2.3.8 Obstaculos a Serem Transpostos em MOOC

De uma forma geral sobre os MOOCs, consoante Poy (2014, p. 109),
primeiro cabe destacar a falta de transparéncia em seus dados estatisticos. Pois, por
razdes comerciais, a visibilidade sobre nimero de cursos oferecidos nos catalogos
das maiores plataformas € de facil observagdo. Entretanto, as vezes o formato do
curso ndo é exposto de modo claro, ndo sendo possivel de ser comparado a
primeira vista.

E, quando uma plataforma revela o numero de estudantes ou adquiridos ou
cadastrados, ndo distingue quais tém mantido inscricdo completa em sua plataforma
OuU se 0 usuario é contado varias vezes por seu acesso, como pessoas diferentes.
Em alguns casos, publicam-se em estudos a confirmacdo de que as taxas de

abandono sao em média entre 75% e 95% na maioria dos cursos.

A respeito desta problematica, diz Poy:

O estudo aprofundado do primeiro ano da famosa plataforma EDX
desenvolvido por um consércio liderado pelo MIT e da Universidade
de Harvard, e que trouxe um escalonamento de 155 mil estudantes
entre margo e junho 2012 (Breslow, Pritchard, DeBoer, Stump, Ho &
Seaton, 2013), observa que apenas 10% dos alunos aprovados no
curso, e apenas 3% participaram do Forum de Discussao aberto no
curso. Quanto aos alunos que foram certificados por conclusdo do
curso, a participagdo a participagdo dos mesmos no forum em si teria
ultrapassado apenas a 53%. (POY, 2014, p. 109)

H& muitos obstaculos a serem transpostos em MOOC para a sua efetivacao,

destacando-se 0s seguintes:

o A compreensdo da comunidade a respeito de cursos no formato
MOOC,;
o A fluéncia dos cursistas em ferramentas de ambientes virtuais de

aprendizagem (AVA’s);
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o Efetivacdo de cursos com baixo grau de interacao;
o A falta de suporte on-line de professores e tutores;
o Comprometimento pessoal para concluir o curso;

. O alto indice de nao conclusao de curso.

Exemplo do alto indice de ndo conclusao do curso: de 155 mil inscritos no
MOOC “Circuits and Eletronics” oferecido pelo MIT, em 2011, 7.200 foram
aprovados. Por um lado, no modelo presencial de ensino, a instituicdo levaria
aproximadamente 35 anos para formar este contingente.

Entretanto, o indice de participantes que concluiu o curso foi de 4,64%,
considerados aprovados. E o quantitativo de 95,36% n&o concluiu o curso. Segundo
Breslow (2013, p. 13-25), dois ter¢os das pessoas que se registraram sairam quase
gue imediatamente, inscreveram-se apenas para nunca mais voltar. Gonzalez (2014,
p. 45) afirma que aproximadamentede 75% dos inscritos na plataforma Cousera
abandonam os cursos em alguma das etapas.

Concluindo, diante do exposto identifica-se a necessidade de atender
principios de organizacdo metodologico-educacional a partir do potencial de

escalabilidade, flexibilidade e grande namero de participantes em MOOCs.

2.4 OS GENEROS TEXTUAIS

A lingua é um fato social, cuja existéncia provém da necessidade de
comunicacdo. Quando uma pessoa fala ou escreve, em determinada situacédo de
comunicacao esta produzindo um género de texto.

Géneros textuais sdo textos a circular nos diversos meios sociais, nas
diversas atividades, agrupados consoante seus formatos, por apresentarem um
conjunto de caracteristicas semelhantes.

De acordo com Marcuschi:

Géneros textuais sdo formas verbais de acdo social relativamente
estaveis realizadas em textos situados em comunidades de praticas
sociais e em dominios discursivos especificos (MARCUSCHI, 2005,
p. 25).
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A organizacdo dos géneros se da segundo as finalidades e intencbes do
locutor (produtor do texto), conforme sua a idealizacdo, posi¢cao social do locutor e

interlocutor e suporte a ser utilizado.

2.4.1 Tipo Textual e Género Textual

Os textos sdo classificados em duas dimensdes: tipo e género. Para
Marchuschi (2010, p. 12), o tipo textual refere-se as formas de organizar informacgdes
nos diferentes géneros, associadas a uma funcao (persuadir, instruir, relatar, narrar,
descrever, etc.).

A nomenclatura do tipo abrange categorias teoricas: narracdo, descri¢ao,
exposigcdo, argumentacdo, etc.. H4 modelos estaveis a serem seguidos. Atente-se
para o fato de um mesmo género textual poder apresentar distintas sequéncias
tipolégicas (descritiva, narrativa, expositiva, etc.).

Os géneros textuais sao familias relativamente estaveis de enunciados,
conhecidos e utilizados pelos falantes segundo a intencdo comunicativa. A sua
nomenclatura abrange um conjunto aberto e ilimitado de nominacgdes (carta, conto,
receita, piada, noticia, etc.). Possuem um ciclo em sua natureza historico-cultural;

nascem, transformam-se e entram em desuso, segundo as mudancas na sociedade.

2.4.2 As caracteristicas de Alguns Géneros Textuais

A selecdo de um género implica, quer seja para emprego didatico ou para a
organizacdo do discurso, em conhecer suas caracteristicas, para assim reconhecer
sua adequacao aos objetivos pretendidos, ao interlocutor, ao suporte e ao local de
circulacao.

Tomando por base os Parametros Curriculares Nacionais Parametros
(PCN’s) (1998:23), o uso de género esta inserido no desenvolvimento na
competéncia discursiva do aluno.

Nesta perspectiva, os PCN’s propdem géneros privilegiados para a pratica
de escuta e leitura de textos e géneros sugeridos para a pratica de producdo de

textos orais e escritos.
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A partir dos estudos de Bernard Schnewly (2004), Ingedore Villaga Koch e
Leonor Lopes Favero (1997), Dolz e Schnewly (1996) e Luiz Antbnio Marchuschi
(2010), foi produzido o conjunto das caracteristicas de alguns géneros textuais.

E importante ressaltar que os aspectos mencionados sdo gerais. Considere-
se que cada texto € produzido em um determinado género, com caracteristicas

especificas. Assim, ha de se observar as particularidades de cada género.

e Conto de Encantamento (ou classicos)

Objetiva entreter leitores, envolvé-los numa fantasia. O enunciador € um
narrador (32 pessoa), sendo o suporte mais comum o livro. O destinatario é formado
por diferentes leitores. O texto caracteriza-se predominantemente por ser narrativo,
havendo a descricdo de personagens, espaco e tempo, com a presenca do dialogo
direto e indireto.

A estrutura interna tem uma situacao inicial (apresentacdo do tempo,
espaco, personagens; marcado pelo verbo pretérito imperfeito: era, fazia, tinha,
morava, ficava...); um evento perturbador (acontece algo diferente, que desestabiliza
a historia; marcado pela mudanca do verbo pretérito imperfeito para o pretérito
perfeito: decidiu, aconteceu, fez...); as acdes dos personagens (todas as a¢des que
0s personagens desenvolvem a partir do evento perturbador); acéo finalizadora (a
acao que finalizara o evento perturbador), e a situacéo final (resolugdo do evento

perturbador — pode ser positiva ou néo).

e Crobnica

Texto produzido para jornal ou revista, mas ha livros de crbénicas, com o
objetivo de entreter e divertir um publico de diferentes leitores. Texto
predominantemente narrativo; trata de assuntos do cotidiano, organizado em torno
de um Unico problema.

O enunciador é um narrador em 32 pessoa, as vezes, em 12 pessoa.
Apresenta didlogo direto. A linguagem é simples, marcada pelo verbo no pretérito

perfeito do indicativo, possuindo muitas vezes o efeito de humor.



55

A estrutura interna é marcada pela narracé@o histérica pela ordem do tempo
em que se deram os fatos (ordem cronoldgica); ndo apresenta caracterizagdo do
espaco; apresenta personagens sem nomes ou com nomes genéricos (Maria,

Joéo...).

e Relato de Experiéncia Pessoal

Texto predominantemente narrativo a relatar uma experiéncia pessoal vivida
pelo enunciador, ou seja, € narrado em 12 pessoa. Tem como publico diferentes
leitores.

A estrutura interna contém: a apresentacdo de uma experiéncia vivida, com
marcas de autoria; o relato do acontecimento, pessoas envolvidas, periodo de
realizacdo, desenvolvimento, sensacdes e aprendizagens.

Utiliza pronomes pessoais, formas de expressdes tipicas e pessoais,
adjetivos que aproximem o leitor, didlogo com outros sujeitos que participam direta
ou indiretamente, verbos no passado e presente (pretérito perfeito: aconteceu, fui;

pretérito imperfeito: pensava, fazia);

e Fabula

Narrativa, predominantemente em 32 pessoa, com 0 objetivo de transmitir
ensinamentos, destinada a um publico diversificado. Tem a presenca de diadlogos e a
utilizacdo de verbos no passado (perfeito e imperfeito)

A estrutura interna possui a presenca de animais e objetos com
caracteristicas humanas; enfatiza dois mundos (real e imaginario). Apresenta uma
situacao inicial, um evento perturbador, uma solucdo, um resultado final e uma

moral, nem sempre explicita.

e Artigo de Opinido

E um texto que expressa opinido do autor, predominantemente informativo e

argumentativo, destinado a diferentes leitores. Tem o objetivo de informar e
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convencer o leitor a mudar de opinido e € veiculado em jornal, panfleto, revista. O
enunciador manifesta-se na 32 pessoa ou na 12 pessoa.

A estrutura interna caracteriza-se pela utlizagdo de frases declarativas
(afirmativas ou nédo). Na primeira parte apresenta o tema em linhas gerais, na
segunda parte explicita fatos e argumentos e na terceira parte faz consideracdes
finais com énfase na opinido (frases que expressem ordem, pedido, conselho).

e Instrucdes

Textos que possuem o0 objetivo de prescrever agdes ou ensinar, como
manuais ou livros de instru¢des. S&o destinados a diferentes leitores e apresentam o
enunciador em 32 pessoa ensinando ou prescrevendo atitudes.

A estrutura interna utiliza imagens/ilustracbes (elementos auxiliares na
compreensao); linguagem clara direta, objetiva; estruturado em duas partes: o
material, uma lista de substantivos, e 0 modo de fazer, visando um obijetivo.
Apresenta o processo de maneira temporal, 0 que possibilita a consulta no decorrer
da execucdao da tarefa.

O texto é marcado pela injuncdo, com a manifestacdo de imposicoes e
pedido. Isto se revela na utilizacdo de verbos no modo imperativo, isto €, indicando
ordem, com tracos de sujeito (misture, cole) e sem sujeito constituinte (misturar,

colar).

e Receita

Texto com o objetivo de prescrever acdes, ensinar a fazer algo, muitas vezes
utiliza ilustracdes que auxiliam na compreensdo. E publicada em livros, revistas,
jornais e cadernos pessoais ou de familia. A linguagem é clara direta e objetiva, o
enunciador manifesta-se na 32 pessoa. Destina-se a diferentes leitores.

A estrutura interna tem duas partes: a primeira traz os ingredientes, uma lista
com produtos e suas quantidades, a segunda indica 0 modo de fazer, apresentando
0 processo de temporal de procedimentos, o que possibilita a consulta no decorrer

da tarefa. Algumas receitas apresentam o rendimento;
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e Bilhete

Texto que tem como objeto uma informagdo, um aviso que se quer registrar.
Comumente escrito em 12 pessoa, autor do bilhete objetiva comunicar algo para a
pessoa a quem se destina o bilhete.

Sao geralmente escritos em papel, tendo em sua estrutura interna um
destinatario, um assunto (texto curto, breve), uma despedida e o nome do

remetente. Ocorre o emprego de apelidos e linguagem informal.

e Carta

Texto que tem como objetivo comunicar algo, informar, avisar. O emissor € o
autor do bilhete, dai a narracao ser em 12 pessoa. O destinatario, pessoa a quem se
destina a carta, vai receber as informacgdes contidas na carta.

A estrutura interna traz o local e data do escrito, uma saudacdo com
referéncia ao destinatario, o assunto (imprimindo marcas da intimidade com o
destinatario e marcas da oralidade), uma despedida e nome do remetente. A

linguagem pode ser informal e formal, a depender da intencéo.

e Noticia

Texto predominantemente narrativo que objetiva informar algum
acontecimento. Narrado em 32 pessoa e destinado diferentes leitores e veiculado
nas mais diferentes formas de midias. Apresenta oracdes breves, curtas e verbos na
VOz passiva e voz ativa.

Na noticia, em geral, ndo h& opinido. Entretanto, € importante salientar que
nao ha neutralidade no registro, pois cada um escreve de acordo com sua vivéncia e
com marcas de suas impressdes. O titulo cumpre dupla funcao: sintetizar o tema e
atrair o leitor.

A estrutura interna segue o esquema de piramide invertida: no inicio ha uma
apresentacao geral do acontecimento, tentando responder as seguintes questoes:
Quem? O que? Quando? Onde? Como? Por qué?/ posteriormente, ha o

detalhamento dos acontecimentos.
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e Reportagem

E um texto predominantemente narrativo, com o objetivo de informar. O
enunciador se manifesta, em geral, na 32 pessoa. Destina-se a diferentes leitores,
sendo veiculada em jornais, revista e websites.

Apresenta titulo e subtitulo. Destaque-se que uma reportagem nao precisa
tratar de temas novos, pois tem por objetivo recuperar, atualizar, levantar dados. E
comum a presenca de personagens, para a humanizacao do relato.

A linguagem é clara e objetiva, com verbos na voz passiva e voz ativa. A
estrutura interna traz uma noticia desdobrada, onde h& a opinido, a apresentacao de
exemplos e trechos de relatos das pessoas envolvidas. A noticia normalmente se
esgota na primeira parte, entdo, a reportagem amplia o fato principal, acrescenta

opinides e diferentes versoes.

e Propaganda

E um texto atraente e colorido, que utiliza recursos diferentes para chamar
atencdo. A comunicacdo se manifesta através de frases marcantes, com um jogo de
palavras e tem como objetivo convencer as pessoas. O enunciador € em 32 pessoa,
com um publico sendo diferentes leitores.

A estrutura interna apresenta uma parte escrita, com frase curta, na forma
imperativa (doe, faca) e ilustragcbes marcantes. Veiculada comumente em jornais,

revistas e outdoor.

e Panfleto

Texto com o objetivo de informar e convencer as pessoas sobre o conteudo.
Possui, escrito em 32 pessoa, destinado a diferentes leitores e comumente veiculado
em papel, jornais e revistas.

A estrutura apresenta uma parte escrita, com frase curtas, na forma
imperativa e ilustracdes, onde a imagem € elemento muito significativo. Pode ser

apresentado em forma desdobravel.
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e Cartaz

Texto que tem como objetivo informar e convencer as pessoas sobre o
contetdo, com enunciador: 32 pessoa e destinado a diferentes leitores. Seu suporte:
mais comum € o papel.

A estrutura interna traz uma parte escrita, com destaque através de letras
grandes e ilustracdes. O titulo tem a funcdo de atrair o leitor e definir o assunto. A
imagem € elemento forte. No geral, apresenta texto curto, mas que apresenta a

esséncia do assunto, para leitura rapida.

e Histdéria em Quadrinhos

E uma narrativa apresentada em sequéncia, representada por quadros, com
0 objetivo de entreter um publico formado por diferentes leitores, sendo publicado
em gibis, jornais e revistas.

A estrutura interna tem a presenca de balbes, onomatopeias, gestos,
expressoes, intensificacdo das palavras. Apresenta narrador e personagens, sendo
a linguagem objetiva, simples e informal. A trama conversacional é construida
através de discurso direto. A imagem complementa e € imprescindivel na construcao

do sentido do texto.

e Tirinha

E uma narrativa apresentada em sequéncia, representada por quadros, com
0 objetivo de entreter diferentes leitores. Tem sua veiculacdo nos mais diversos
meios, como internet, jornais e revistas.

Traz em si narrador e personagens, sendo caracterizada por uma linguagem
objetiva, simples e informal. A trama manifesta-se através do discurso direto. A
imagem é imprescindivel na construcdo do sentido do texto, sendo as informacdes
preenchidas pelo leitor, na producédo de sentidos. Outra caracteristica forte estad no

humor.
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A estrutura interna tem a presenca de balbes, onomatopeias, gestos,
expressoes e intensificacdo das palavras, que sao bastante explorados, pois esses

elementos sdo fundamentais neste género.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

A literatura académica contém um abrangente conjunto de esforgcos
cientificos para apresentar a utilizacdo pedagogica de géneros textuais. Alguns
desses trabalhos sé&o apresentados a seguir.

Monteiro (2012) contempla géneros textuais como recurso de interacdo as
praticas de leitura e escrita no ensino de Lingua Portuguesa, ressaltando as
caracteristicas de linguagem dos géneros junto as atitudes de atividades sociais que
emergem dos seus respectivos enunciados em sequéncia didatica.

O trabalho de Monteiro (2012) promove a interacdo nas praticas de leitura e
producéo textual utilizando-se do reconhecimento do contexto de um dado género.
Deste modo, apresentou o relacionamento dos géneros no exercicio da sociedade
como um recurso de comunicagao e contextualizacao.

Souza e Reis (2014) desenvolvem uma proposta pedagdgica para o ensino
de linguagem, fundamentada em géneros textuais e ancorada nos principios da
sequéncia didatica, a partir da concepcdo de que toda manifestacdo oral ou escrita
acontece por meio de textos e que esses textos se materializam em forma de
géneros textuais orais e escritos. Assim, identificam a possibilidade de ampliar as
capacidades orais e escritas dos aprendizes para além dos aspectos linguisticos.

O presente trabalho desenvolve um aplicativo para a oferta de MOOC com
tematica GENEROS TEXTUAIS, tendo como objetivo ser utilizado em EaD,
contribuindo para esta modalidade de ensino, disponibilizando um contetdo de
modo dinamico, compativel com o sistema Android, para dispositivos méveis de
nome CAMPO.

Também prop8de um processo de aprendizagem que envolve o cursista, com
ferramentas tecnoldgicas agregadoras de recursos virtuais de aprendizagem que
promove a autonomia, permite que o estudante trabalhe no seu préprio espaco e em

seu tempo apropriado, através de dispositivos méveis, como smartphone ou tablet.
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2.6 CONCLUSAO

Ao longo deste capitulo, abordaram-se os conceitos da vertente e-learning,
suas caracteristicas e fatores de relacionados ao ensino. Os objetos de
aprendizagem foram evidenciados, suas caracteristicas, vantagens e limitagfes
destacadas, citando-se critérios para a sua producao.

O m-learning foi abordado, com destaque para o crescimento no numero de
dispositivos moéveis em uso, impulsionando o surgimento de comunidades de
compartilhamento de aprendizagem e para o fato de ser apontado como elemento
para a democratiza¢do do acesso ao ensino.

Os MOOCs tiveram uma abordagem a por em relevancia as nuances de seu
conceito, sua origem, a diversidade de tipos, os tipos de atividades neles
implementados, seus papeis, a relagdo com ensino e os obstaculos inerentes a sua
pratica a serem transpostos.

No tocante aos géneros textuais, tratou-se de seu conceito e caracteristicas
a serem consideradas em seu aproveitamento pedagogico, que comumente pde em
papel secundario seu uso em sala de aula.

Os trabalhos relacionados apresentam o0s avancos tecnoldgicos e seus
impactos na educacao, evidenciando pormenores do desenvolvimento de recursos
virtuais de aprendizagem. Por fim, esta secdo mostra que a experimentacao

pedagodgica com tecnologia auxilia a aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

Como foi visto, anteriormente neste trabalho, EaD € uma modalidade a
ofertar diversas propostas de aprendizagem, entre elas as que utilizam o e-learning,
tendo em vista superar desafios educacionais, 0os obstaculos inerentes a sua
efetivacdo e as suas limitagdes. Frente a estes problemas, os MOOCs apresentam-
se com perspectivas a contribuir para o processo educacional.

Diante do exposto, as indagacdes iniciais a impulsionar esta pesquisa foram:

o Como um MOOC pode ser redimensionado para ser um aplicativo para

formagao com tema central géneros textuais?

o Como um MOOC pode ser usado por pesquisadores, buscando uma

melhor compreensao dos paradigmas didaticos vigentes?

o Como o aplicativo CAMPO pode contribuir para a modalidade EaD?

Assim, para construir respostas as questdes, optou-se por uma metodologia
com pesquisa descritiva, de carater exploratorio, com o intuito de verificar o suporte

tedrico sobre desenvolvimento de objetos de aprendizagem e praticas com MOOC.

3.1 ETAPAS DA PESQUISA

3.1.1 Primeira Etapa: Experimento “MOOC Tutoria”

Esta etapa constituiu-se na participacdo em um MOOC, visando subsidiar-se
com fundamentacdo pratica a criacdo do CAMPO, através deste tipo de curso.

Escolheu-se o “MOOC Tutoria”™!, ofertado pelo grupo de pesquisas pedagdgico

*! http://moocead.net/login/index.php
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“Artesanato Educacional”

2013.
O MOOC Tutoria, objeto deste experimento, foi gratuito e aberto a qualquer

, No periodo de 04 de novembro a 16 de dezembro de

interessado, discutindo as fungbes do tutor em Educacdo a Distancia (EaD) e
oferecendo suporte tedrico e pratico para sua atuacdo. Sua duracao foi de 4 de
novembro a 31 de janeiro de 2014. Os pré-requisitos para ingresso no curso eram
nocdes basicas do uso de computador e da Internet. O curso sugeria uma dedicacao
média de 4 (quatro) horas por semana e foi ofertado pelo grupo Artesanato Cultural.

Foram disponibilizados recursos diversos, como textos e videos, e propostas
atividades interativas e colaborativas, como féruns de discussdo. As atividades, a
principio apenas assincronas, ou seja, podendo ser realizadas nos dias e horarios
desejados pelos cursistas. Também foram organizadas atividades sincronas (em que
o professor e 0s alunos se reuniram virtualmente no mesmo dia e horario), que,
entretanto, ndo foram obrigatorias. Todas as atividades foram realizadas apenas a
distancia, sincronas ou assincronas, ndo havendo encontros presenciais.

A avaliacdo envolveu as atividades desenvolvidas durante o curso. Critérios
de avaliacado detalhados foram fornecidos no inicio do curso. Aprovado, o aluno
recebeu um Certificado de Participacdo no curso livre MOOC Tutoria, emitido pelo
Artesanato Educacional e assinado pelo professor, com a indicacéo de carga horéaria
de 25 (vinte e cinco) horas.

Esta etapa foi de grande valia para este trabalho, pois fundamentou com
uma pratica o desenvolvimento do aplicativo CAMPO. Nela, observou-se,
primeiramente, que um MOOC ha de ter um grau muito elevado de qualidade de
producéo, possibilitando interacdo. Onde se faz de suma importancia a adequada
selecdo das tecnologias, as quais hdo de ser relativas aos objetivos de
aprendizagem.

Um MOOC também deve possuir um grau moderado de flexibilidade, qual
seja na disposicdo de atividades, tipos de ferramentas tecnolégicas disponiveis e
periodos de acesso as tarefas e conteudos.

Professores e tutores precisam ter dominio das tecnologias para a

comunicacdo do ensino. Também ficou evidente a importancia do discurso, em

%2 http://artesanatoeducacional.eduead.com.br/eduead/
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atividades e orientagbes, busca a humanizacdo, incentivando a interagcdo e

participagao do cursista.

Esta participacdo mostrou caminhos a serem percorridos e principios a

nortearem o desenvolvimento do aplicativo CAMPO. Torna evidente a importancia a

ser dada na escolha das tecnologias a constituirem o processo de criacao de objetos

de aprendizagem ou a ser suporte dos mesmos.

Enfim, apresenta a importancia no esmero na produgcdo do software,

considerando a estrutura, o design e os médulos. E ainda explicita que estas novas

praticas, com o desenvolvimento de novas formas de ensinar e aprender, a0 mesmo

tempo em que sdo implementadas, introduzem grandes desafios.

3.1.2 Segunda Etapa: Levantamento de Requisitos

Nesta etapa foram definidos os objetivos da criacdo, detalhando-os. E

identificou-se a necessidade de uma série de elementos para projetar o aplicativo,

seu formato, todas as suas etapas e materiais.

Neste momento, delineou-se:

O planejamento do objeto: orcamento, midia a @ ser
implementada/disponibilizada,;

O publico: pessoas das mais diversas areas de conhecimento;

O planejamento do conteudo: viabilidade de uso do material didatico,
objetivos de aprendizagem, estrutura do conteudo, aplicacdo e
avaliacao, linguagem e ritmo;

A construcdo: divisdo do conteudo, interface, elementos visuais e
sonoros, metodologia de constru¢do e cronograma,;

Questdes técnicas de producdo e caracteristicas do objeto a ser
produzido;

Questdes relativas ao uso do material (avaliagdo do objeto): contexto
no qual o material didatico venha a ser utilizado, as formas de

disponibilizacao e de utilizacao.
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3.1.2.1 Metodologia de Construcdo do Material Didatico

1° passo — Produc¢éo do conteudo;

2° passo — Avaliacdo do conteudo produzido;

3° passo — Realizacdo de mudancas (relativas ao contetdo);

4° passo — Avaliacao da linguagem e da metodologia;

5° passo — Alteracg@es relativas a linguagem e metodologia;

6° passo — Revisao ortogréfica da lingua portuguesa;

7° passo — Adequacdes as orientacdes de nova revisao;

8° passo — Produc¢do do material didatico: adaptacdo do contelddo escrito a

midia a ser utilizada.

3.1.3 Terceira Etapa: Especificacéo.

Nesta etapa séo descritos como se da o processo Vvisualizagcdo e
gerenciamento da aplicacdo do ambiente de desenvolvimento, além da plataforma

de comunicacdo com o servidor.

3.1.4 Quarta Etapa: Prototipacao.

Esta etapa consiste no desenvolvimento de um modelo do software. Para o

desenvolvimento do protétipo contratou-se a HITT Tecnologia Criativa®.

3.1.5 Quinta Etapa: Validacao.

Esta etapa detalha o método de validacdo adotado, fundamentando-o na
literatura bem como consolida o que foi explicitado nas etapas anteriores.

A avaliacdo de um objeto de aprendizagem faz parte de um sistema maior,
presente em um projeto pedagogico, de acordo com Gama (2008, p 7). Faz-se,
entdo, necessario comentar alguns conceitos basicos sustentam a construcédo e

aplicacdo da avaliacdo de um aplicativo.

% http://www.hittweb.com.br/
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Quanto ao objetivo de avaliacdo experiéncia de usuério, este trabalho
emprega a avaliacdo prospectiva, por meio de questionario (APENDICE 1) com 20
itens, permitindo conhecer as experiéncias, opinides e preferéncias dos usuérios em
relacdo a interface.

A utilizacdo de um questionario como ferramenta para avaliacdo possibilita a
coleta de dados, tornando-os passiveis de descri¢cdo e analise. O teste de validacao
ainda possui um formulario de area aberta para preenchimento, este permite aos
usuarios da avaliacdo a expressao livre de uma apreciacdo em forma de critica,
sugestéo ou opiniao sobre o CAMPO.

Os participantes desta avaliagéo de séo:

e Os 15 usuarios, a realizar os testes de uso, provendo informacdes
sobre diversas experiéncias com a interface;

e O avaliador, a planejar as avaliagbes, responsavel pela analise dos
dados gerados.

e Outros colaboradores, a equipe de suporte e gerenciamento do

sistema computacional;

Os 15 usuarios para o teste de avaliacdo foram pessoas escolhidas segundo
0S seguintes critérios: ndo terem participado anteriormente de qualquer teste de
avaliacdo de softwares, ndo terem feito cursos em EaD e terem concluido o ensino
medio.

Com fundamentacdo em Kronbauer et al (2014, 2), foram selecionados os
seguintes objetivos de avaliacdo da experiéncia de usuario com a ferramenta
CAMPO:

» constatar problemas efetivos na execugao de tarefas;

« diagnosticar as caracteristicas do projeto a prejudicar a interacao por
possiveis desvios dos padrdes implicitos e explicitos durante o uso;

* identificar dificuldades na operacgao do sistema;

» conhecer a opinido do usuario em relagao ao sistema;

* sugerir as a¢des de realinhamento de projeto consoante problemas efetivos

ou diagnosticados.
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Por fim, ha de se destacar que a avaliacdo deste aplicativo, realizada no
periodo de 12/01/2015 a 17/01/2015, teve em vista auxiliar o aprimoramento desta
ferramenta, com base nos resultados coletados. Para tanto, ndo foi realizada
qualquer capacitacao dos participantes com relacdo a ferramenta e ao conhecimento
dos aspectos da qualidade em uso dos softwares educacionais com o intuito de

aproveitar o uso do senso critico dos envolvidos.
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4. CAMPO: CURSO ABERTO MASSIVO PERNAMBUCANO ON-LINE

Este capitulo apresenta a descricdo do CAMPO, para oferta de curso on-line,
com conteado géneros textuais. Em sequéncia, delineia os principios para a
elaboracéo de itens das atividades didaticas contidas no aplicativo. Ao final, explicita

as caracteristicas desta criacao a partir de sua especificacéo e sua prototipacéo.

4.1 MODELO DE MOOC

Fez-se a escolha de uma proposta inovadora de MOOC, com as atividades
na interface, para apresentacdo dos materiais didaticos. E uma perspectiva que faz
uso de uma estratégia a superar os moldes vigentes de apresentacdo dos MOOCSs,
0S quais comumente exibem a raiz de estrutura de diretorios e pastas contendo o
conteudo, recursos e fungdes a serem acessados.

O modelo de tipo enquadra-o como sendo um xXMOOC, cursos realizados de
acordo com o modelo pedagdgico da universidade de Stanford. Nestes, a producao
de materiais didaticos € realizada por especialista. Os materiais séo disponibilizados
para os participantes ao mesmo tempo. Possuem um programa pré-estabelecido,
fazem uso do reaproveitamento do contetdo e a oferta € feita em um espaco virtual

especifico.

4.2 ELABORACAO DE MATERIAL DIDATICO

Nesta etapa, veem-se algumas caracteristicas enquanto planejamento de
contetdo. Ao se elaborar o material didatico, é importante considera-lo tanto como
objeto, quanto como conteudo. Para isso, antes de iniciar o planejamento, definiu-se
0 publico a ser atingido, o tipo de material didatico a ser produzido e 0s recursos.

Os elementos a seguir foram planejados antes da construcdo e producéo do
material, relacionam-se a qualidade do uso, tendo em vista o nivel de conforto que o
usuario sente ao utilizar a interface para alcancar seus objetivos, 0s quais permeiam

0 processo de elaboracéo.
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e Tipo de midia a ser disponibilizada

O tipo de midia no qual o contetdo sera disponibilizado: midia digital.

e Perfil do publico

De certa maneira, ao se desenhar a estrutura de um curso, de acordo com
os “Referenciais de Qualidade de EaD para Cursos de Graduagédo a Distancia”

(SEED/MEC,2007), esta se fazendo, de modo intrinseco, a escolha de um perfil.

“Nao ha um modelo unico de educagédo a distancia! Os programas
podem apresentar diferentes desenhos, mdultiplas combinacdes de
linguagens e recursos educacionais e tecnolégicos. A natureza do
curso e as reais condicbes do cotidiano e necessidades dos
estudantes sé@o os elementos que irdo definir a melhor tecnologia e
metodologia a ser utilizada [...]” (SEED/MEC,2007, p.7).

O projeto de estrutura de um aplicativo implica na escolha de um perfil do
publico. E isto esta também relativo ao tipo de modalidade de EAD a ser ofertado.
Neste, 0 publico séo individuos estudantes e profissionais das mais diversas areas

de conhecimento.

e Objetivos de aprendizagem

Desenvolver, no estudante, a formacéo critica, o saber pensar e autonomia,
com atencdo aos requisitos pedagdgicos e educacionais, a seguranc¢a na utilizacao
da ferramenta tecnoldgica, através de uma interface simples e amigavel, dotada de

bom desempenho, além de suporte e comunicacéao eficientes.
e Estrutura do contetdo
A disposicdo em sequéncia didatica cria situacdes problema estimulante

para os alunos, para resolverem intuitivamente os obstaculos da sequéncia e

avancarem nas etapas, algo gerador de entusiasmo.
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O conteudo didatico referente ao grau de dificuldade é crescente em
ascendéncia e complexidade progressiva a cada etapa avancada e consoante a
divisdo do tema em partes.

e Avaliacao

O trabalho tem foco na aprendizagem, mas a avaliagéo do trabalho tem foco
em um melhor entendimento dos aspectos relacionados a experiéncia do usuario. A
unidade de avaliacdo da aprendizagem, nos objetos de aprendizagem desenvolvidos
para esta ferramenta, foi considerada como um processo continuo e sistemético, a
realizar-se em funcéo dos objetivos propostos no planejamento. O planejamento e a
avaliacdo dos processos educacionais, em realidade, foram indissociaveis ao longo

do desenvolvimento do CAMPO.

4.2.1 Planejamento do material didatico enquanto contetdo

Na definicdo dos recursos a serem utilizados foram observados o tipo de
material didatico e o publico ao qual se destina. O tipo de material didatico a ser
produzido é educacional. O publico a ser atingido sdo pessoas com interesse em

aperfeicoamento ou desenvolvimento em géneros textuais.

4.2.2 Planejamento relacionando o contetdo ao objeto

Enquanto os itens anteriores remetem ao planejamento do material didatico
enguanto objeto e enquanto conteudo separadamente, a partir desse ponto, pensou-

se na sua construcao relacionando o contetdo ao objeto.

e Metodologia de construcéo e cronograma
Outra questdo critica acerca da elaboracdo de material didatico para a
educacdo a distancia diz respeito a sua metodologia de construcdo. O curso
desenvolvido foi pensado em etapas de construcdo relacionando-as as datas de

entrega (cronograma) e a metodologia implementada.
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e Elementos visuais e sonoros

Ao se pensar o0 curso, enquanto material didatico, também foi considerado
como os elementos visuais (ilustracdo, fotografia, video, quadro, tabela, grafico,
organograma, cor, texto etc.) e os elementos sonoros (voz, musica etc.) sao

apresentados.

e Questdes técnicas de producédo

As técnicas de producao e caracteristicas do objeto e os recursos contidos
nos materiais — ou a falta deles — expressam a contextualizacdo dos mesmos com as
midias. Deste modo, tamanho e formato, resolugcdo de imagens, cor e insumo
(materiais ou servicos necessarios para a producao de outro bem ou servico) sdo
fatores significativos para a produgdo material didatico. Os recursos contidos nos
materiais — ou a falta deles — expressam a contextualizagdo dos mesmos com as

midias.

e Questdes em relacdo ao uso do material didatico

Quando acaba o processo de producdo de um material didatico e se tem o
seu conteudo fechado, produzido, podemos realmente dizer que a elaboracédo do
material didatico acabou mesmo? Ou 0 processo esta apenas comecando? Isto,
tendo em vista a necessidade de realinhamento ou readequacdo a fatores como

novas tecnologias a surgir ou Novos cenarios a despontar.

4.2.3 Formas de utilizac&o e contexto de uso

Para entender o publico e a sua relacdo com o material didatico, como dito
anteriormente, € necessario realizar pesquisas. Quando se faz um objeto deve-se,
de certa maneira, dizer se o objeto foi ou ndo adequado a um determinado fim.

Para Borges (2012, p. 144), se nao foi, deve-se ter nocéo do por que nao foi
adequado: se o problema reside na falta de aprofundamento do conteddo ou no

excesso de aprofundamento, se faltou objetividade, se faltou diversidade. Leia-se:
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Pensamos que o material didatico é importante para se compreender
a educacdo a distancia porque 0 mesmo se posiciona como peca
chave do modelo adotado. No material se concentram a proposta do
curso, sua base e orientacdo pedagodgica, o papel dos tutores, dos
alunos, enfim, todas essas caracteristicas estdo contidas na
configuracdo do material... (BORGES, 2012, p. 144).

A forma com que o material € construido — levando em conta a reducéo,
simplificacdo e o modo com que expde o conteudo — se reflete na forma com que tal
material sera absorvido e entendido. Para tal, ressalta o “Guia para Elaboracao de
Itens: Lingua Portuguesa” (2008), do CAED (Centro de Politicas Publicas e
Avaliacdo da Educacao) da Universidade Federal de Juiz de Fora®*:

E necesséria a definicdo das habilidades e competéncias que sio
avaliadas em na area de conhecimento, de modo que possam ser
elaborados os itens a serem utilizados na composicao das questdes.
(CAED/UFJF, 2008, p 14).

Em virtude da concepcéo da forma de elaboracao (construcéo e abordagem
do conteudo), os materiais produzidos podem vir a ser utilizados em mudultiplos
contextos.

A elaboracdo e abordagem do conteddo intuitivo deste material didatico
implicam no seu uso em contexto especifico de educacdo, tendo em vista o
desenvolvimento de material para MOOC de formacédo em géneros textuais. Pode-

se, depois, viabilizar a aplicabilidade a outros contextos.

4.3 PRINCIPIOS PARA ELABORACAO DE ITENS

Um item € a unidade béasica de um instrumento de coleta de dados, o qual
pode ser uma prova, um questionario ou outro recurso didatico. Em testes
educacionais e nas avaliagdes nacionais e internacionais de larga escala, “item”

pode ser considerado sinbnimo de “questao”, termo mais popular.
Os itens devem medir o desenvolvimento das multiplas capacidades
comunicativas e cognitivas de que o individuo deve dispor para responder as

exigéncias de sua condicao de ser social.

* http://www.cead.ufjf.br/
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Ao se iniciar a pesquisa, percebeu-se a lacuna existente em EaD quanto a
elaboracédo de itens. Em virtude disto, aqui se referencia um conjunto de principios a
nortearem a produgdo de materiais didaticos. A partir disto, neste trabalho s&o
destacados como fundamentais para a elaboracao de itens: o perfil do elaborador, o
item e suas partes, os critérios para construcdo de itens e a relagcdo entre itens e
avaliagéo.

A elaboracdo de um material didatico se inicia a partir da necessidade de
delinear um conhecimento (conteddo) a ser disponibilizado através de um
determinado meio (tipo de objeto e/ou ambiente) para, em seguida, ser utilizado
junto ao aluno de alguma forma especifica (didatica).

Em alguns casos, € necessaria a producéo do contetdo didatico, em outros,
faz-se necesséria tanto a producéo do conteudo quanto do préprio objeto em si.

Nesta obra, a concepcédo da elaboracdo do material didatico abrange as
fases de planejamento, construcdo, producdo e o seu uso, visto sob essas duas
perspectivas: contetdo didatico e material didatico enquanto objeto.

Pensar materiais didaticos significa poder ter a possibilidade de planejar,
construir, produzir e avaliar tais materiais a serem utilizados de maneira mais
adequada as necessidades dos sujeitos do processo.

Ressalte-se que, apesar de fazer essa separacao, cada um desses aspectos
se inter-relaciona. A divisdo da-se em vista a um melhor aproveitamento das

guestdes e da estrutura do projeto.

4.3.1 Objetivos de aprendizagem

Pela necessidade de elaborar o contetdo, 0 primeiro passo consistiu em
estabelecer o seu propdésito, ou seja, seu objetivo de maneira geral. Para conseguir
atingir tal proposito, dividiu-se o tema em topicos importantes para o entendimento
do mesmo, relacionando-o0s aos objetivos de aprendizagem. Deste modo, espera-se
gue o cursista desenvolva-se a partir de seus conhecimentos prévios e experiéncia

do cotidiano, ao deparar-se com as questoes.
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4.3.2 Estrutura do contelido

Ao mesmo tempo em que se estabeleceram os objetivos de aprendizagem,
foram definidos os tépicos abordados. Cada tépico serd um ponto pelo qual o aluno
devera passar como em um caminho atraves de 5 médulos, dos textos escritos, dos
recursos de audio e video. Este caminho que tem comego, meio e fim, também foi
projetado.

Foram criadas situacfes problema dentro de uma sequéncia didatica que
mobiliza os participantes para resolverem cada obstaculo da sequéncia e obterem

éxito ao estudar os contelldos necessarios.

4.3.3 Linguagem

A linguagem utilizada atrela-se ao perfil do publico, a forma de utilizacdo do
material didatico, aos objetivos de aprendizagem a serem atingidos, bem como a
outras questbes aqui ja apontadas. A linguagem dialogica € a utilizada na
elaboracao das questbes do CAMPO.

Pode-se encontrar na educacao a distancia o que se chama de linguagem
dialégica. Uma escrita em forma de conversacao utilizada como fator aproximativo
(narrador-leitor) e com o intuito de direcionamento do leitor a cada passo que deva

ser tomado.

4.3.4 Ritmo

Pensou-se também o conteido em relacdo ao seu ritmo, conforme Nogueira
(2012, p. 120):

O ritmo ditard os estudos na EAD, podendo ser lento, rapido,
diversificado, monétono, curto, longo etc. Além do conteldo, o ritmo
também esta ligado a parte fisica (concreta) do objeto, pois a
disposicéo dos elementos visuais (textos, icones, boxes, ilustracoes,
fotografias etc.), tanto na midia impressa quanto na digital,
proporcionarda ritmo dando ou ndo pausa na leitura ou tempo a
reflexdo no video, por exemplo. E se planejada estrategicamente
podera ajudar e contribuir para o processo de ensino-aprendizagem.
(NOGUEIRA, 2012, p. 120).
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Nesta obra, o ritmo foi planejado estrategicamente para ajudar e contribuir
para o0 processo de ensino-aprendizagem, com uma cadéncia evolutiva agil,

dindmica e progressiva.

4.3.5 O Perfil do Elaborador

O elaborador deve entender os processos de desenvolvimento e
aprendizagem que caracterizam 0s estudantes para 0s quais o item & construido.

Ainda deve ter o dominio da linguagem verbal utilizada, com o conhecimento
do significado das palavras e usa-las, ser habilidoso no seu emprego, de modo a
fazer com que elas expressem o0 desejado da maneira mais simples possivel. E
também deve ter a habilidade de utilizar as técnicas de escrever itens. Para isso, é

preciso que esteja familiarizado com os diversos tipos de teste.

4.3.6 O item e suas partes

Os itens sdo elaborados segundo uma Matriz de Referéncia®, composta por
descritores de desempenho. O descritor traduz as habilidades ou competéncias
esperadas, associando conteudos curriculares e operacfes mentais desenvolvidas
pelos cursistas.

De acordo com o “Guia de Elaboragao e Revisao de Itens” (INEP, 2010):

A Matriz de Referéncia € o instrumento norteador para a construcao
de itens. As Matrizes desenvolvidas pelo Inep sdo estruturadas a
partir de competéncias e habilidades que se espera que o0s
participantes do teste tenham desenvolvido... E importante destacar
gue a Matriz de Referéncia ndo se confunde com o curriculo, que é
muito mais amplo. Ela é, portanto, uma referéncia tanto para aqueles
que irdo participar do teste, garantindo transparéncia ao processo e
permitindo-lhes uma preparagédo adequada, como para a analise dos
resultados do teste aplicado. (INEP, 2010, p. 7)

Ainda o supracitado guia norteia a nocdo de competéncia utilizada nesta

pesquisa:

% http://portal.inep.gov.br/web/saeb/matrizes-de-referencia-professor
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Competéncia é a capacidade de mobilizacdo de recursos cognitivos,
socioafetivos ou psicomotores, estruturados em rede, com vistas a
estabelecer relagbes com e entre objetos, situacdes, fendbmenos e
pessoas para resolver, encaminhar e enfrentar situagdes complexas.
(INEP, 2010, p. 7)

7

O enunciado é o estimulo, para que o estudante mobilize recursos
cognitivos, a fim de solucionar o problema apresentado com base nos dados do
suporte e responder ao que é solicitado pelo comando da resposta.

O estimulo pode conter um texto, imagem ou outros recursos, que recebem
0 nome de suporte, ou pode apenas apresentar uma situacdo-problema, um
guestionamento ou questdo contextualizada. O importante é que o enunciado, com
ou sem suporte, apresente todos os dados e informagOes necessarios a resolucéo
do item.

De acordo com o “Guia de Elaboragdo e Revisdo de Itens” (2010, p. 8), a

situacao problema:

E um desafio apresentado no item que reporta o participante do teste
a um contexto reflexivo e instiga-o a tomar decisées, 0 que requer um
trabalho intelectual capaz de mobilizar seus recursos cognitivos e
operacBes mentais. (INEP, 2010, p. 8)

O comando para resposta pode ser dado sob a forma de complementacéo
ou de interrogacdo. Ele deve ser preciso e estar nitidamente atrelado a habilidade
gue se pretende avaliar, explicitando com clareza a tarefa a ser realizada.

As alternativas de resposta sdo apresentadas numa lista de duas opcdes,
mas apenas uma € a correta - o gabarito. A outra é denominada distrator e deve ser
plausivel, referindo-se a raciocinios possiveis.

Conforme o “Guia de Elaboragao e Revisao de ltens” (INEP, 2010), quanto

as questdes objetivas, € exposta a seguinte consideracao:

E assim que os itens objetivos permitem verificar tanto
comportamentos simples, de memorizag¢éo ou reconhecimento, como
comportamentos mais complexos, envolvendo compreensao,
aplicacao, andlise, sintese e avaliacdo. (INEP, 2010, p. 8)
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A facilidade, a rapidez e a objetividade da correcéo, além de permitir uma
cobertura mais completa do contetido, sdo algumas das vantagens do uso de itens

objetivos.

4.3.7 Construcéo dos itens

O processo de construcdo dos itens de mdltipla escolha € pautado por
requisitos técnicos que buscam estabelecer procedimentos necessarios a clareza e
precisédo dos instrumentos utilizados na avaliagao.

O primeiro passo no processo de construcdo dos itens € a escolha de um
dos descritores da Matriz de Referéncia.

Apos a definicdo do descritor, passa-se a constru¢ao do enunciado, segunda
etapa, escolhendo o suporte e elaborando o comando para resposta.

A escolha do suporte € uma etapa importante do processo de elaboragéao do
item, pois ele deve inspirar o elaborador a construir boas situacdes-problema as
guais permitam identificar aqueles estudantes proficientes na habilidade que se
pretende avaliar.

A utilizacdo de diferentes suportes atende ao pressuposto de que um teste
deve avaliar a capacidade do estudante de ler, extrair informacdes significativas do
gue |, para resolver o problema solicitado. Quanto mais variados os suportes, maior
€ a probabilidade de eles atenderem, de forma mais generalizada, aos contextos dos
diferentes grupos que se submetem a avaliacao.

Os suportes escolhidos devem:

- ser adequados a complexidade do assunto avaliado;
- considerar o cotidiano dos participantes;
- apresentar elemento ndo-verbal apenas se for imprescindivel a construcéo

do sentido do texto.

O enunciado deve apresentar, de modo completo, o problema a ser
solucionado. Traz, ainda, 0 comando para resposta, que deve indicar de forma clara
e objetiva a tarefa a ser realizada em conexdo com a habilidade que se pretende
avaliar, ou seja, deve estar diretamente relacionado a um unico descritor da Matriz

de Referéncia.
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E fundamental n&o incorrer nas seguintes acoes:

- utilizar de indugé&o ao erro do cursista ou dificultar a resolugéo do item, nem
dicas que levem a resposta correta;

- empregar termos como exceto, falso, incorreto, ndo ou errado, uma vez
gue o importante € avaliar a aprendizagem e desenvolvimento, e nao
investigar sobre o que ndo se aprendeu;

- utilizar termos como “sempre”, “nunca”, “todo”, “totalmente” ou qualquer
outra expresséo determinante.

- associacfes Obvias, ou opcbes que sejam idénticas ou semelhantes as
palavras contidas no enunciado;

- inconsisténcias gramaticais que deem ao cursista pistas para achar a
resposta,;

- uma opg¢ao correta muito chamativa, seja pelo seu conteudo 6bvio ou por
sua formatacao especial: extensédo diferente das demais, por exemplo;

- opcao de respostas totalmente implausiveis, 0 que remete o estudante a

resposta correta, inevitavelmente.

O terceiro passo consiste na construcéo das alternativas de resposta.

As alternativas de respostas devem ser construidas tendo-se em vista a
producéo de informacdes relevantes sobre o processo de construcdo da habilidade
avaliada. Isso significa que a resposta correta — o gabarito - deve validar a
capacidade do cursista em relacéo a determinada habilidade cognitiva.

O distrator produz informac@es importantes para a avaliacdo, na medida em
gue apontam possiveis caminhos de raciocinio dos participantes, delimitando a
etapa do desenvolvimento da aprendizagem em que se encontra.

Assim, o distrator que apresenta solugcbes supondo erros que 0S
participantes costumam cometer € mais plausivel de ser escolhido por agueles que
nao consolidaram a habilidade requerida, oferecendo informacdes sobre as
dificuldades encontradas.

Busca-se a acdo reflexiva sobre a tarefa solicitada. Portanto, é
recomendavel que ndo se proponham alternativas mutuamente excludentes, nem

gue sejam construidas de forma a induzir o acerto por exclusao.
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As alternativas de resposta indicam raciocinios possiveis de serem
desenvolvidos pelos participantes avaliados. Assim, pode-se perceber em que
estagio do desenvolvimento da habilidade os cursistas estao.

Os itens, em suma, apresentam as seguintes diretrizes:
* Devem estar rigorosamente relacionados a Matriz de Referéncia para
avaliacéo®;

* Devem apresentar um problema apenas;

* Devem avaliar uma unica habilidade;

* Devem apresentar gabarito;

» Devem apresentar o descritor que avalia a habilidade a ser aferida;

+ Devem apresentar enunciado e alternativas estruturados de maneira

positiva;

* Devem apresentar enunciado e alternativas redigidos conforme a norma
culta;

» Devem ser elaborados de modo claro e objetivo;
As alternativas de respostas, em sintese, caracterizam-se assim:

* Os distratores devem ser plausiveis;

* Devem apresentar paralelismo sintatico-semantico;
» Possuem carater positivo;

* Devem ter, aproximadamente, a mesma extensao.
* Devem apresentar um vocabulario acessivel,

* Devem constituir-se como respostas completas;

* Nao é permitida a elaboracgao de alternativas muito longas.
O gabarito, conforme se propde, segue as seguintes orientacoes:
* Deve corresponder a habilidade indicada pelo descritor;

* Deve ser redigido de modo a nao se tornar atrativo em relacdo ao distrator;

* Deve ter, aproximadamente, a mesma extensao do distrator;

% http://portal.inep.gov.br/
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* Deve apresentar paralelismo sintatico e semantico em relacéo ao distrator;

* Deve ser redigido de modo claro e objetivo.

4.3.8 Itens e Avaliagao

Outra questéo objeto de reflexéo foi em relacdo ao tipo de avaliagédo para a
mesma. Ou seja, fez-se necessario estabelecer uma nocdo equanime sobre seus
diferentes tipos: somativa, formativa e diagnéstica.

Através da somativa obtém-se balanco do que o aluno aprendeu ao longo do
curso, sendo o resultado indicado em acertos, erros e percentual. Na formativa, a
partir do rendimento identificado no processo anterior, faz-se 0 acompanhamento do
progresso do aluno ao longo do curso, através das estatisticas percentuais de
progresso e aproveitamento. E a diagnostica, pois derivado dos resultados das
atividades, identifica-se o grau de conhecimento ou distor¢cdes a serem superadas.

Utilizou-se destes trés tipos, compreendendo-se suas diferenciagcbes ao
serem utilizadas, para enriquecer o proprio conteido do material elaborado. Neste
ambito, também se levou em conta o aluno, incentivando sua formacéao critica, seu

saber pensar e sua autonomia.

4.4 ESPECIFICACAO

O produto final criado € o software CAMPO para dispositivos moéveis
equipados com o sistema operacional Android. Para modelar e desenvolver a
aplicacdo foi utilizada a linguagem de modelagem unificada (Unified Modeling
Language - UML), formada por diversos diagramas, os quais facilitam a
compreensao do sistema.

O sistema utiliza a arquitetura de sistemas "Cliente-Servidor'. Nessa
estrutura podemos ter varios clientes e um servidor que opera distribuindo as
informacBes segundo a demanda. Para isso, foi desenvolvido um servico web que
disponibiliza dados fisicos e visuais sobre o sistema. O sistema cliente pode operar
em dispositivos Desktop e Mobile tendo o sistema operacional Android. Para que o

sistema funcione satisfatoriamente no cliente Mobile é preciso de uma conexao
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Wireless ou GSM (Global System for Mobile) ativa. A capacidade minima desejada é
a tecnologia 3G ou superior.

O diagrama conceitual (Figura 3) serve para descrever a idealizacdo da
ferramenta desenvolvida, explicitando em linhas gerais o engenho que envolve 0s
sujeitos administrador e usuario.

O administrador tem funcdo gestora e o usuério tem a funcdo de uso.
Conforme se observa, entre ambos ha o elemento servidor que realiza a ponte
gestao e uso da aplicagao.

O servidor exerce a funcao essencial de ser o sustentaculo do m-Lms e o
receptaculo das acdes dos usuéarios e da avaliacdo efetivada por estes. O m-Lms

contém os objetos de aprendizagem.

Figura 3: Diagrama conceitual.

% / m'l-m?\
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Administrador gestio usuario
senvidor

avahacao

Fonte: O autor

O servidor utilizado para suporte deste projeto foi 0 da propria empresa Hitt
Tecnologia Criativa, 0 qual possui as seguintes caracteristicas:
- Memoria de 512M;
- Espaco em disco 5GB;
- Softwares instalados:
* Apache Version 2.2.25;
*+ PHP Version 5.3.29;
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MySQL Version5.5.40-cll;
* PerlVersion 5.8.8;
- Arquitetura: x86_64;
- Sistema Operacional: Linux;
- Escalabilidade: 2.000 conexdes simultaneas.

Através de um icone na tela inicial do dispositivo movel, acessa-se 0
aplicativo. O cliente ndo é direcionado a nenhum endereco externo. Basicamente, o
aplicativo armazena o perfil do usuério, permitindo seu acesso ao curso posterior ao
login.

Uma visdo geral de caso de uso (figura 4) explicita a descricdo de seu
funcionamento, tanto na perspectiva do usuario, como na perspectiva do

administrador.

Figura 4: Caso de uso, visao geral

Acessar menu
Utilizar recursos

Realizar atividades
Consultar estatisticas

Usuario Administrador

Fonte: O autor
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De acordo com a figura 4, sdo a¢fes dos usuarios:

. Realizar login, pela rede social Facebook ou através da efetivacéo de
um cadastro;

. Acessar o menu, o qual oferta um conjunto de sessfes, recursos e
ferramentas a serem escolhidas, de acordo com a necessidade ou
intencdo do usuario;

. Utilizar os recursos disponibilizados, por exemplo: textos, audios ou

video gravado;
. Realizar as atividades ofertadas em moddulos.

Por fim, de acordo com a figura 4, sdo acdes do administrador:
e Gerir 0 sistema,;

e Consultar as estatisticas.

O diagrama de caso de uso de mdédulo (Figura 5) representa a modelagem
estatica da dinamica das acdes realizadas em um modulo do processo

computacional, inerente ao CAMPO.

Figura 5: Caso de uso de modulo.
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Administrador

Fonte: O autor
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Na figura 5, visualiza-se que o usuario inicia uma sessao podendo escolher
recursos ou obter uma atividade. A posteriori, cabe-o informar respostas ao sistema,
0 que implica estimar-se que fizera uso de habilidades ou até que as houvera
desenvolvido. Entdo, pode o usuario em algum momento encerrar uma sessao.

Ainda na figura 5, contempla-se ainda que o administrador inicia uma
sessdo. Pode obter os resultados de um usuario ou de varios usudrios, prover
conteudo para o sistema, em escala prototipica esta acao é feita pelo programador,
e encerrar uma sessao a qualquer instante.

Estruturalmente, a criacdo € composta por telas, um componente que
executa processamento em segundo plano (monitoramento remoto para o servidor)
e um banco de dados, que armazenam as informagdes. Foi criado para funcionar
bem em aparelhos diversos, com telas de tamanho diferentes, nos modos retrato e
paisagem.

O caso de uso dos usuarios com a aplicacéo (Figura 6) caracteriza o fato de
um usuario interagir com outros usuarios em rede. Isto possibilita compartilhar

dados.

Figura 6: Caso de uso dos usuarios com a aplicacao.
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85

A figura 6 também indica que o usuario, apés utilizar os recursos, possui
duas ac0Oes inerentes a relacdo com o sistema: realizar as atividades e enviar as
tarefas. E, como consequéncia, atingir o desempenho objetivado. O resultado é
recebido e armazenado no m-Lms.

O caso de relacionamento entre os atores envolvidos no uso do CAMPO
visualiza-se conforme dois cenarios: um de especializacdo ou generalizagdo e outro
de comunicacéo ou associacéo (Figura 7).

O primeiro cenario se estabelece na inter-relacdo usuario/administrador,
administrador/usuario ou usuario/usuéario. O segundo cenario se configura na inter-
relacdo administrador/usuarios, usuérios em rede/administrador, usuario/usuérios em
rede ou usuarios em rede/usuario. A figura 7 ilustra o cenario de especializacdo da
inter-relagéo usuario/administrador e o cenario de comunicagao usuario/usuarios em

rede.

Figura 7 Caso de relacionamento entre os atores.
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Fonte: O autor

Este projeto efetiva um inovador recurso didatico digital que possibilite aos
cursistas situacées de aprendizagem. Nesta etapa, foram relacionadas as principais
necessidades para disponibilizar o CAMPO em dispositivos moveis, as quais estado

citadas a seguir:
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¢ Identidade visual para o aplicativo e, por extensao, ao curso;

e Acesso através de login e senha ou rede social;

e Preenchimento, pelo participante, de dados do perfil;

e Recepcao aos participantes;

e Tutorial;

e Disponibilizacdo de um programa com o eixo dos tépicos (assunto);

e Divisdo dos topicos em modulos;

e Elaboracao de atividades de producéo;

e Material de suporte aos estudos;

e Utilizacdo de recursos para interacdo, como camera, férum e mensagens;

e Oferta de ferramenta de busca on-line;

e Inclusdo de atividade glosséario colaborativo, tanto para a construgcao
COmo para pesquisa;

e Acesso, também pelo cursista (de modo individual), a sua progressao
durante o curso, qual seja visualizando uma barra de progressao ou
consultando as estatisticas e relatorio;

e Adocao do indice de 70% de acertos, apés a conclusdo dos modulos,
para a certificacao;

e Acesso ao curso, pelo cursista, mesmo posterior a atingir 70% de acertos,
enquanto nao concluir os modulos;

e Geracao de certificacdo automatica, apdés a conclusdo dos moédulos e

obtencao do indice de 70% de acertos.

O sistema faz o controle de acesso automatico. O cadastro enumera alguns
dados importantes como endereco, idade, formacao e dados pessoais. Cada acesso
ao sistema é restrito e os dados retornados correspondem somente a cada usuario e
Seu progresso no sistema.

Entdo, o sistema grava o progresso para gerar os certificados. Quando se
finaliza o curso, pode-se submeter o questionario a um avaliador externo para
validacdo ou o sistema pode gerar os certificados automaticamente. No CAMPO
optou-se pelo segundo modo.

Por fim, é importante salientar que o aplicativo esta disponivel em lingua

portuguesa. Salientando-se, também, que correram algumas limitacdes no percurso
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de desenvolvimento, a exemplo disto, cite-se a falta da possibilidade de criar os
codigos para audio e video on-streaming. Apesar da idealiza¢do, os procedimentos
necessarios para isso, motivos técnicos ndo possibilitaram a efetivacdo destes

codigos.

4.5 PROTOTIPACAO

O nome do software desenvolvido sintetiza-se na sigla CAMPO. Foi
desenvolvido na Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). Em virtude
disto, chegou-se a formulacdo da identidade visual para o aplicativo ser na cor
verde, representativa da flora, bem como por também ser a gradacéo de cor obtida
pelas aguas do mar do litoral pernambucano em alguns momentos do dia.

Uma forte alusdo ao espaco rural da-se na tela inicial com a logomarca
CAMPO (Figura 8), na qual se vé a representacdo de duas arvores, uma
homenagem a instituicdo centenaria UFRPE. As duas arvores sao similes a dois
entes associados ou em via de associacdo, uma vez que a associacdo é uma
caracteristica dos MOOCs. Outra possibilidade é fazer uma leitura dos entes
formando duas pessoas associadas. Quica, em via de se conectarem. Ha, ainda, a

leitura de serem fechaduras a gerarem acesso a algo.

Figura 8: Logomarca CAMPO.
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Fonte: O autor
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O menu de navegacdo do CAMPO fica na parte de cima da tela, no
cabecalho, ao lado da foto®’, em destaque (Figura 9).

Este menu indica a localizacdo do usuéario nas telas do aplicativo e, desta
forma, muda conforme a navegacao no curso.

Ao clicar em iniciar, o usuario acessa o contetdo do modulo.

Figura 9: Menu de navegacao.
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Fonte: O autor

Héa varias opcoes de funcdes no menu (Figura 10). Optou-se pela inclusao
de atividade glossario, sendo sua construcdo de carater colaborativo, servindo
também para pesquisas. Esta atividade, aqui ja disponibilizada como aplicacao,
permite aos participantes a criacdo de uma lista de definicdes (como um dicionario)

sobre o tema do curso.

¥N.A.: O protétipo possibilita o uso de Gravatar, avatar reconhecido globalmente (em inglés, Globally
Recognized Avatar), para foto no perfil.
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As secOes Estatisticas e Relatérios possibilitam ao participante observar
imagens e graficos de sua trajetéria ao longo do curso. O menu de navegacéo
possui ainda a secdo Configuracdes definicdes dos recursos contidos e dados sobre
a verséao desenvolvida.

A secao Perfil solicita ao participante o preenchimento dos campos: nome,
sobrenome, idade, escolaridade, cidade, estado e carregamento de foto. Com estas
informacdes, trabalhos futuros em EaD a partir deste aplicativo, possuirdo um banco

de dados com potencial para estudos estatisticos. H4 a op¢éo Sair, no fim do menu.

Figura 10: Opc¢bes de fun¢des no menu.
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Fonte: O autor

O aplicativo CAMPO oferta um MOOC com seguinte tema: géneros textuais.
E o ensino de géneros textuais esta incorporado as préaticas educacionais como
suporte para o ensino de metalinguagem. Disto, decorre que muitas pessoas
desconhecam os conceitos e as especificidades relacionadas a esse tema.

Deste modo, por tratar-se de um assunto motivador e com muitas

possibilidades didaticas a serem exploradas, foi escolhido para este trabalho.
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Entre outros objetos de aprendizagem, apresenta um total de cinco médulos.
A atividade de resolucao de itens contempla quatro médulos, com 12 questbes com
um enunciado e duas alternativas. Apenas uma das alternativas responde o item.

O quinto modulo apresenta quatro atividades praticas de producao,
evolvendo géneros, com modalidades discursivas geradas por sequéncias funcionais
da linguagem em contato com a realidade vivenciada pelo individuo nas atitudes de
pratica social, conforme Monteiro (2012, 14).

Assim, a compreensao da linguagem e a relagdao dela com um género em
estudo torna-se mais flexivel para o estudante A respeito disto, Farias (2008, 182),
diz:

Ao estudarmos os diversos géneros textuais... levamos em conta
seus usos e fungBes sociais numa determinada situacao
comunicativa. O género varia de acordo com a situacgéo,
possibilitando uma interacdo mais significativa com o texto,
ampliando as condi¢cbes para a construcdo de novos conhecimentos,
0 gue vem a enriquecer cada vez mais 0 processo de letramento do
aluno. (FARIAS, 2008, p. 182).

Considera-se que a interacdo discursiva proporcionada pelas variedades
linguisticas dos géneros textuais selecionados para o quinto médulo possibilitam um
relacionamento maior do cursista com suas necessidades basicas de comunicacéo,
acrescentando os processos de pratica social, construidos pelos contextos.

Entdo, de acordo com Monteiro (2012, 16), a funcdo dos géneros € voltada
para o desenvolvimento da capacidade de interacdo comunicativa do conhecimento
gue o cursista ja possui dentro da proposta inerente a cada género.

Esta proposta é uma possibilidade de ampliar as capacidades de leitura e
escrita dos cursistas para além dos aspectos linguisticos. HA uma ligacdo entre
leitura e escrita, pois estas habilidades caminham juntas, uma vez que, para
escrever, os aprendizes se envolvem em praticas de leitura. Assim, coligam os
préprios conhecimentos, formulando, confirmando ou rejeitando hipéteses.

Inicialmente, as caracteristicas de cada género proposto sdo citadas,
fazendo-se a representacdo da situacdo de comunicacédo, a situacdo de producéo e
a finalidade do género a ser produzido.

As categorias de atividades implicam na leitura e analise de textos dos itens,

suportes ou exemplos, constituindo um ponto fundamental para a aprendizagem.
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Depois, a producgéo de textos que permitem ao cursista utilizar a linguagem, a partir
de dados fornecidos para propor a producédo e orientar o processo de criacao.

De acordo com Souza e Reis (2014, 38), na elaboracdo das producdes
textuais, os estudantes devem ser incentivados com técnicas para buscar, elaborar
ou criar conteudos. O texto é planejado de acordo com 0s objetivos e a situacdo de
producdo. E o cursista é estimulado a concretizar a producdo observando as
sequéncias expositivas ou argumentativas de modo coerente, adequando
corretamente o registro linguistico com originalidade, concisao, clareza, propriedade
vocabular, criatividade e originalidade.

As atividades sao listadas a seguir, em layout para tablet:

¢ Producéo de bilhete (Figura 11);

Figura 11: Producéo de bilhete.

———  QUESTAOO1 =

Os bilhetes sdo mensagens simples, escritas de
forma clara e rapida. Sao escritos pelas mais
diversas pessoas, nas mais diferentes situagoes.
O contetido é variado.

Crie um bilhete, observando adequadamente
os elementos que constituem este importante
género textual de nosso cotidiano.

Ver Exemplo

Destinatario:  Felipe Freitas
Mensagem: 0Ol&, bom dia. Testando..
Despedida: Abraco

Enunciador: | Anderson Muilo

Data: 05/01/2015

CONFIRMAR

Fonte: O autor



e Producéo de livro virtual de receita culinaria (Figura 12);

Figura 12: Livro virtual de receita culinaria.

QUESTAO 02

A receita culindria é um género textual no qual predomina
o0 aspecto tipolégico do descrever acoes, tendo, como
estrutura, as seguintes partes: ingredientes, modo de fazer,
tempo de preparo, calorias e rendimento.

No trabalho com receitas, deve-se considerar o objetivo
deste género textual, quem faz uso dele (escreve e |é),
onde encontramos e do que fala uma receita.

A receita culindria € um género textual muito antigo,
repassado, na maioria das vezes, de forma oral, quase
sempre com um ‘segredinho’de familia.

O objetivo é proporcionar um contato frequente com esta
tipologia textual de forma ltdica, divertida e
contextualizada, através da realizagao de receita e da
construcao de um livro de receitas culindrias,
possibilitando a habilidade de empregar os
conhecimentos, como medidas, em situa¢des do
cotidiano.

PRODUZIR

VAL RECEITA

Fonte: O autor



e Producao de mural virtual de provérbios (Figura 13);

Figura 13: Mural virtual de provérbios.

= QUESTAOQ 03 —

Os provérbios ou ditos populares sao frases e expressoes com
poucas palavras, que transmitem conhecimentos comuns,
ensinamentos ou uma reflexao sobre a vida. Alguns
sofreram mudangas, mesmo assim, sendo
utilizados até os dias atuais, pois estao relacionados a diversos
aspectos da vida.
Este mural é espaco para a construcao coletiva.
Contribua com este mural, adicione um provérbio. Afinal:
De grao em grao, a galinha enche o papo.

Visite o blog e confira seu provérbio: -

VOLTAR CONFIRMAR

Fonte: O autor
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Os materiais resultantes das producdes da atividade Mural de Provérbios
serdo disponibilizados em um blog (Figura 14), a servir para a divulgacdo do CAMPO

e para incentivar o potencial criativo dos participantes.

Figura 14: Blog do Mural de Provérbios.

CECE MURAL DE PROVERBIOS

- CAMPO - Seja Ber-Vindo! Contribua com estemural.  — ? %? CL\) _ Acsssz(()) CAM)PO (Curso AszrTo MAs:lvo PERNAMBUCANG
a IN-LINE) E PARTICIPE DA CONSTRUGAG DO MURAL.
GENEROS
TEXTUAIS

Deixa estar,

jacaré, quea

lagoa hé de A Amizade ndo tem preco
secar,

Deitar cedo e cedo erguer da

satde e faz crescer. Depoisda

batalha
A azeitona e a fortuna, as vezes De tostdo em tostio vai-se ao aparecem os
muita, as vezes nenhuma. milhao. valentes.

Os provérbios ou ditos populares sao frases e expressoes com poucas palavras, os quais transmitem conhecimentos comuns,
ensinamentos ou uma reflexdo sobre a vida. Este mural é espaco para a construcao coletiva.

Fonte: O autor
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¢ Realizacdo de andlise de site (Figura 15).

Figura 15: Analise de site.

———  QUESTAO04 ———

Para que o uso da Internet seja significativo no processo
de aprender, a pesquisa nesse meio deve focar o
desenvolvimento de aprendizagens relacionadas a
identificar e selecionar informagées relevantes, levantar
hipoteses, analisar, comparar e sintetizar.

1. Refletir:
Vocé costuma selecionar fontes de pesquisa na Internet?
Como vocé seleciona um site?
O que vocé observa para avaliar se o site € bom ou nao?

2. Analisar um site. Seguindo a ficha de critérios para

avaliacao, deve-se navegar, observar e analisar os sites sob
os diferentes aspectos apresentados.

3. Preencher a Ficha de avaliacao de acordo com os
aspectos analisados.

AVALIAR

VAL UM SITE

Fonte: O autor

Os arquivos de texto de saudagdo aos participantes, o tutorial, o programa
contendo o eixo dos topicos (assunto) e os materiais de suporte aos estudos sobre
géneros textuais sao disponibilizados no formato PDF. Esse € um formato dos mais
utilizados para documentos online e que podem ser rapidamente impressos ou lidos
na tela de dispositivos moveis com suporte para tal.

Entre seus recursos, o aplicativo possui um calendéario, o qual poder ser
utilizado como agenda de curso, para eventos do usuario ou para eventos em grupo;
traz também o recurso de audio e video (Figura 16).
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Figura 16: Recursos do CAMPO.
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Fonte: O autor

Finalizando, ha de se dizer que ao longo do percurso, a arquitetura do
CAMPO foi rediscutida, observando-se que os caminhos da navegacdo pelos
conteudos foram remodelados e, em muitas situacdes, 0s roteiros reescritos. Em
paralelo, novos objetos de aprendizagem foram produzidos: o video de
apresentacdo do curso e do aplicativo, a se destacar: os materiais gravados em
audio e as tarefas de producdo com géneros sdo algumas das evidéncias do
redesenho do curso original.
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4.6 CONCLUSAO

A efetivagdo do CAMPO referenciou-se nos conceitos sobre MOOC, vistos
no segundo capitulo. A partir do seu planejamento para a construcdo, ainda
fundamentado no conceito de m-learning, fez-se a escolha de produzi-lo compativel
com o sistema operacional Android e com o conteudo géneros textuais como eixo
central.

E neste capitulo que uma contribuicéo desta pesquisa para a EaD se efetiva,
no universo dos objetos de aprendizagem, ao estabelecer um conjunto de quatro
novos objetos de aprendizagem: um para producdo de bilhetes, um livro virtual de
receitas culinarias , um mural de provérbios de provérbios e um formulario para
analise de sites.

Finalizando, a criacdo teve a meta desenvolver a aplicagcdo com principios
claros, com diretrizes norteadoras voltadas para um melhor desempenho de suas

funcdes, quais sejam técnicas ou pedagogicas.
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5. RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos nesta pesquisa, na
etapa de validacéo através de um teste de avaliacdo de experiéncia de usuéario do
CAMPO, através de um questionério disponibilizado no protoétipo.

A avaliacdo do protdtipo foi realizada no periodo de 12/01/2015 a
17/01/2015, no escritério da empresa HITT Tecnologia Criativa, no bairro do Recife
Antigo. Foram 15 pessoas, 9 homens e 6 mulheres, a responderem o questionario
de avaliagdo de 20 itens, apos efetivarem a totalidade do curso proposto.

O teste continha um formulario de area aberta para preenchimento, no qual
0s usuarios puderam relatar suas experiéncias, reportando o grau de satisfacao
ap6s um determinado evento acontecer, critica, sugestdo ou opinido sobre o
CAMPO.

Dois relatos dos participantes se destacaram ao exporem as impressdes
sobre a experiéncia no uso dos recursos existentes assim como a receptividade e
impressdes em relagcéo a utilizacdo do CAMPO.

O primeiro relato partiu de um profissional do ensino, o qual revelou cozinhar
de modo corriqueiro ha anos. Segundo o professor, ao deparar-se, no quinto moédulo
de atividades do CAMPO, com a atividade de producédo do livro virtual de receitas
culinarias, identificou a importancia das habilidades de linguagem presente neste
género textual. Em seu relato, diz: “Eu, que ha tantos anos cozinho, ndo tinha
reparado em 0 quanto € importante a Lingua portuguesa e 0S muitos assuntos
presentes na construcéo de uma receita culinaria”.

O segundo relato foi referente a inexisténcia de um aplicativo como o
CAMPO para uso em educacéo, relato dado por uma jovem que recentemente
concluiu o ensino médio. A mesma citou o fato de néao ter disponivel um aplicativo
com este tema e recursos a auxiliarem seus estudos. Palavras dela: “Na época em
gue estudei ndo tinha um aplicativo assim, com o qual eu pudesse estudar Lingua
Portuguesa ou reforcar meu conhecimento em um assunto como géneros textuais”.

Kronbauer et al (2014, 3) e Gladecheff (2001, p.7) colaboram com principios
norteadores de aspectos a serem observados na avaliacdo, a seguir indicados: se as

representacfes das fungbes sdo de facil reconhecimento e utilizagdo; se as
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orientacbes dadas pelo software sobre sua utilizacdo séo claras e faceis de serem
entendidas; se a quantidade de informag¢do em cada tela é apropriada, se € de facil
leitura e ndo possui erros.

Os participantes possuiam a idade entre 29 e 53 anos, residentes nas
cidades de Jaboatdo dos Guararapes, (20,00%) Recife (33,30%) e Olinda e

(46,70%), com diversidade em grau de instrucdo (Figura 17).

Figura 17: Grau de instrugéo.
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Fonte: O autor

A navegacao através das diferentes opcdes do menu e icones do aplicativo,
item quatro, teve um destaque positivo, pois a maior parte considerou “facil” ou

"muito facil”, ndo havendo mencéao a dificuldades (Figura 18).

Figura 18: Navegacao nas op¢cdes do menu.
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Fonte: O autor
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Outro ponto de destaque esteve no sétimo item, sobre a visualizacdo das
instrucbes e adverténcias do aplicativo (Figura 19). Neste, dois individuos
encontraram dificuldades, quando a maioria considerou “facil” (6 pessoas) ou “muito

facil (7 pessoas).

Figura 19: Visualizacdo das instrucdes e adverténcias.
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Fonte: O autor

Disto, inferiu-se a necessidade de um realinhamento na disposicéo grafica
destas instrucdes e adverténcias, tendo em vista uma melhora qualitativa no aquilo a
ser ofertar como resultado final.

Por outro lado, no item oito, que trata da compreensdo das Instrucbes e
adverténcias do aplicativo, a maior parte das pessoas considerou de modo “muito
facil” (8) e “facil” (5), o que em termos percentuais somados equivale a 87,00% de

aceitacao (Figura 2).

Figura 20: Compreensao das Instrucées e adverténcias.
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Fonte: O autor
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Apesar de todo esmero, conforme apurado no item 16, o aplicativo parou
inesperadamente em 3 situacdes (Figura 21). O que levou a releitura de sua
codificacéo e reavaliacéo de sua estrutura.

Figura 21: Em algum momento o aplicativo parou.
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Fonte: O autor

O aplicativo realizou a¢des inesperadas em 6 momentos. Em 2 outros foi
necessario reiniciar a sessédo. Ademais, o sistema deu mensagens de erro que
orientaram claramente como agir diante dos problemas em 9 ocorréncias, sendo
consideradas eficazes em 7 (Figura 22).

Figura 22: Mensagens eficazes apds erros.

Discordo Discordo Concordo Concordo Ndo se aplica
totalmente totalmente

Fonte: O autor

Foi considerado satisfatorio por 14 pessoas o fato de o programa enviar um
aviso amigavel quando o usuério comete um erro na solugcdo de uma tarefa,

conforme se verificou no item 20 (Figura 23).
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Figura 23: Aviso amigavel.
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Fonte: O autor

Concluindo, a validacéo realizada forneceu subsidios indicativos sobre a
pertinéncia do método e, ao mesmo tempo, verificou sua efetiva aplicabilidade, os
aspectos positivos, deficiéncias a corrigir e facilidades/dificuldades.

Foram consideradas ou as sugestfes apresentadas no teste de experiéncia
de usuarios, fazendo-se as modifica¢cdes indicadas, de acordo com o0s critérios
analisados.

Através desta validacédo confirmou-se, de modo geral, que a participacdo de
sujeitos pertencentes ao publico alvo do CAMPO contribuiu tanto para a adequacao
de requisitos e recursos do sistema quanto para a proposicdo de ajustes nas
funcionalidades.

O patrticipante utilizou a interface para responder as questdes propostas,
dentro de um cenario mais realista de interacdo e isto propiciou uma coleta de dados
no ambiente natural de interacdo do usuario. Estes dados indicam a aceitacdo do
aplicativo CAMPO.
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6. CONCLUSAO

A participagdo no experimento “MOOC Tutoria” permitiu a observacao de
situacbes reais em vivenciadas em um MOOC, gerando um maior contato com
situacdes concretas que ndo seriam acessiveis sendo na pratica. Os desafios
proporcionaram uma visao de fatores especificos presentes na resolucdo de
atividades em EaD, motivando perspectivas privilegiadas e singulares para
solucionar obstaculos e a pensar em como aplicar a teoria de modo efetivo.

Assim, isto tudo se consolidou em um conjunto fatores a impulsionar e
contribuir para a criagdo de uma ferramenta inovadora para a educacdo movel.
CAMPO (Curso Massivo Aberto Pernambucano On-line) € um aplicativo idealizado
para potencializar o processo de ensino-aprendizagem em EaD.

Para o CAMPO foi realizado um estudo sobre e-learning, m-learning, objetos
de aprendizagem e padrbes de experiéncia de usuario aplicados ao m-learning.
Devido a vastiddo de areas abarcadas pelo tema, verificou-se haver um conjunto
significativo de sistemas desenvolvidos para esta modalidade, sendo que alguns
ainda estdo em desenvolvimento e outros apenas em protétipos. A situacado aqui
descrita demonstra também a importancia académica do tema escolhido.

Um desafio foi apresentar géneros textuais como conteudo, os quais estdo
nas situacdes de comunicacdo do cotidiano. Entdo, levou-se em conta haver no
cursista certa habilidade para lidar com os géneros. Nesta perspectiva, foram
considerados os aspectos sOcio comunicativos, funcionais e os elementos que os
caracterizam a tematica. Observaram-se, ainda, suas caracteristicas estruturais e
linguisticas.

As sistematizacdes dos géneros textuais ocorreram de forma diversificada e
consoante as propostas das atividades e objetivos de desenvolvimento das
habilidades dos cursistas.

Durante o desenvolver da ferramenta CAMPO fez-se clara a dificuldade em
produzir um processo de construcdo do conhecimento de forma objetiva e
adequada.

A elaboragcao das telas interativas foi complexa e usou-se de criatividade

para criar cenarios que respondam a diversos requisitos previamente planejados. Os
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cenarios foram projetados para conectarem-se aos tépicos abordados de tal forma
gue o conceito linguistico abordado possa ser alcancado pelo usuério. Essa tarefa
demandou vérias revisbes dos itens, dos suportes e dos préprios cenarios até se
obter a eficacia objetivada. Concluir tais realizacdes somaram conquistas para tornar
0 CAMPO um objeto atrativo para aprendizagem.

Os aspectos abordados com a elaboracdo do instrumento, aqui proposto
para a avaliagdo da qualidade do aplicativo revelaram-se fundamentais para
promover o direcionamento sobre reflexdes a respeito dos diversos fatores
envolvidos na utilizacdo de uma inovacao tecnoldgica, tendo em vista a avaliacdo da
experiéncia de usuario.

Entre varios aspectos, destaque-se a real necessidade de adequacéo dos
objetos de aprendizagem as ferramentas computacionais. Além disso, evidenciou
como desenvolver uma inovacao factivel de ser inserida efetivamente nos processos
de ensino e aprendizagem, ndo apenas criar uma ferramenta com o carater de servir
aos especialistas em tecnologia.

O CAMPO é uma forma de gerar aprendizagem em um contexto no qual o
cursista pode ter mais motivacdo a estudar. A interface foi desenvolvida para
proporcionar uma aprendizagem agradavel e que incentive 0 cursista a encontrar
respostas aos seus anseios em relacéo aos topicos.

O produto final desta obra ha de ser visto ndo como uma verséao pronta a ser
disponibilizada ao grande publico, mas como um objeto de aprendizagem possivel
ainda de multiplas melhorias. No entanto, o trabalho ja desenvolvido permite-nos
validar a opcéo de sua utilizacdo em EaD.

Esse trabalho contribui para a EaD por delinear critérios para a elaboracéo
de itens, tanto para matérias didaticos impressos, como para serem utilizados em
avaliacdes sistémicas ou a serem usados como fundamentos para outros objetos de
aprendizagem a serem desenvolvidos para o processo de ensino-aprendizagem.

A realizacdo deste estudo foi condicionada por limitacées, como:

e a necessidade de criar mais recursos interativos para ser
disponibilizado no CAMPO, possibilitando para o cursista uma

guantidade maior de interatividade;
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e 0 desenvolvimento de aplicacdo de video on-streaming, na secao

camera.

e a interface que poderia suportar mais recursos disponiveis para
dispositivos moveis, por exemplo, o CAMPO fazer uso dos recursos
gestuais na tela disponiveis nesses dispositivos, possibilitando

educacao inclusiva;

e todos os escritos do CAMPO poderiam ser audiveis, ndo apenas a

serem visualmente lidos, também possibilitando educacao inclusiva;

e as imagens e 0s objetos poderiam apresentarem-se com animacoes;

Para trabalhos futuros, vislumbra-se:

e aperfeicoar o aspeto grafico;

e viabilizar a administracéo e o desenvolvimento da plataforma;

e ampliar o conjunto dos topicos de géneros textuais, o qual podera

cobrir alguns outros géneros ou algumas outras caracteristicas;

e implementar entrevista semiestruturada no software, para aferir

indicadores sobre EaD e temas correlatos;

Este estudo esta longe da ambicao de criar conclusdes seguras, estanques
e fechadas. Dir-se-ia, com a licenga poética, “ensimesmadas”. Distante, também, de
gue as conclusdes aqui apresentadas possam ser generalizaveis para uma realidade
tdo complexa como a realidade educativa de uma regido ou pais, sujeita as variaveis
de contexto ou inerentes ao processo pedagogico, por mais dinamica e objetiva que
seja a tecnologia. Foi da realidade objetiva, das bases tedricas e da contemplacéo
filosofica, a partir de uma experiéncia concreta, de onde se extrairam as linhas de

método e o potencial inovador desta obra.
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APENDICE 1.
AVALIACAO

Este questionario € instrumento de pesquisa do aluno Mauricio dos Santos Neves,

regularmente matriculado no curso de Mestrado em Tecnologia e Gestdo em

Educacdo a Distancia da Universidade Federal Rural de Pernambuco UFRPE,

orientado pela professora Sonia Franca. Os dados servirdo como elementos

norteadores para conhecimento sobre o CAMPO.

1. Uso do aplicativo na realizagao de tarefa de interesse:

o

©)

©)

o

©)

Muito Facil

Facil

Nem facil nem dificil
Dificil

Muito Dificll

2. Comunicacéo com o aplicativo (linguagem, compreenséao de informacdes e de

acOes em geral):

©)

©)

©)

©)

©)

Muito Facil

Facil

Nem facil nem dificil
Dificil

Muito Dificil

3. Localizacao dos itens de menu e adverténcia do aplicativo:

o

o

o

Muito Facil

Facil

Nem facil nem dificil
Dificil

Muito Dificil



4. Navegacdao a través das diferentes op¢des do menu e icones do aplicativo.

o

(@]

(@]

o

o

Muito Fécil

Facil

Nem facil nem dificil
Dificil

Muito Dificil

5. A organizagéo das informagdes nas telas

o

o

o

©)

Insatisfatoria
Pouco satisfatéria
Satisfatoria

Muito Satisfatoria

6. A quantidade de informacdes na tela é suficiente.

©)

©)

©)

©)

©)

Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

N&o se aplica

7. Visualizacdo das instrucdes e adverténcias do aplicativo:

©)

©)

o

o

o

Muito Facil

Facil

Nem facil nem dificil
Dificil

Muito Dificil

8. Compreenséo das Instrucdes e adverténcias do aplicativo:

o

o

o

Muito Facil

Facil

Nem facil nem dificil
Dificil

Muito Dificil
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9. As operacdes podem ser realizadas de uma maneira sistemética semelhante?
o Discordo totalmente
o Discordo
o Concordo
o Concordo totalmente
o Na&o se aplica

10. E facil inserir dados neste aplicativo.
o Discordo totalmente
o Discordo
o Concordo
o Concordo totalmente
o Na&o se aplica

11. Concluo as tarefas com eficiéncia.
o Discordo totalmente
o Discordo
o Concordo
o Concordo totalmente

o Na&o se aplica

12. E féacil reconhecer em que parte do aplicativo se esta.
o Discordo totalmente
o Discordo
o Concordo
o Concordo totalmente

o Nao se aplica
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13. Apos se familiarizar, ndo € preciso esfor¢o para lembrar onde encontrar icones,
funcdes ou recursos.

o Discordo totalmente

o Discordo

o Concordo

o Concordo totalmente

o Na&o se aplica

14. O aplicativo apresenta todos os icones de navegacao ou hiperlinks necessarios,
tais como, anterior (voltar), proxima, pagina inicial (home), sair, etc.

o Discordo totalmente

o Discordo

o Concordo

o Concordo totalmente

o Na&o se aplica

15. A operacéao do aplicativo é complexa.
o Discordo totalmente
o Discordo
o Concordo
o Concordo totalmente

o Na&o se aplica

16. Este aplicativo, em algum momento, parou inesperadamente.
o Sim

o Nao

17. O aplicativo realizou acfes inesperadas.
o Sim

o Nao
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18. O sistema deu mensagens de erro que me orientaram claramente como agir

diante dos problemas.

(@]

(@]

Sim

Nao

19. As informacgdes, posteriores a erro de sistema, foram eficazes em ajudar-me a

utilizar o aplicativo.

o

o

o

o

©)

Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

N&o se aplica

20. Quando eu erro uma solucdo de uma tarefa, o programa me envia um aviso

amigavel.

©)

©)

©)

Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

N&o se aplica

DEIXE AQUI SEUS COMENTARIOS, CRITICAS OU SUGESTOES:




