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RESUMO

O presente estudo apresentou uma breve contextualizacdo referente aos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem e teve como objetivo principal a realizacdo de uma avaliagdo comparativa entre os
mesmos, trazendo uma visdo clara e objetiva das principais atribuicbes de cada uma das
plataformas de Aprendizagem virtual disponiveis atualmente, se ndo todas, as principais em uso
na modalidade de Educacao a Distancia.

Palavras-chave: ambientes virtuais; aprendizagem virtual; EaD

I- A Relagdo entre os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e os Objetos de
Aprendizagem (AO)

Supostamente apds dominar algumas competéncias, quem sabe assim, 0s sujeitos
da EaD, estardo preparados para usufruir com mais seguranca das tecnologias digitais,
no qual citaremos aqui, para contextualizacdo: o AVA e os objetos de aprendizagem (AO).

No intuito de entendermos em aspecto lato senso o que seria AVA, resolvemos

recorrer ao que diz Behar et all (2013, p. 58):

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sdo espacos na internet
relacionados a organizacdo de cursos e disciplinas, a administracdo de
conteudos de estudo e ao monitoramento de alunos nas modalidades
presencial, semipresencial (blended learning) e a distancia (e-learning).
Conduzem a transformagfes no ensino e na aprendizagem que, por sua
vez, inspiram pesquisas direcionadas ao desenvolvimento de novos
modelos pedagdgicos, especialmente na EaD.

De forma a exemplificar de maneira mais didatica, ilustraremos com uma tabela
citada por Behar et all (2013), que traz uma listagem de alguns ambientes virtuais de
aprendizagem, que estardo nomeados de LMS (Learning Managements System), traz

também os sites oficiais, 0 nome das instituicbes proprietarias e uma abordagem dos
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principais pressupostos tedricos que estes suportam. Em seguida apresentaremos a
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referida tabela:

Tabela I.1 — Lista de Ambientes Virtuais de Aprendizagem [Behar et all (2013, p. 59)].

: . Instituicéo Principal pressuposto
LMS Site oficial proprietaria tedrico que suporta
MOODLE http://moodle.org Idealizado por Martin | Social-construtivismo (a
Dougiamas da | partir do construtivismo,
Universidade de | construcionismo,
Tecnologia em Perth, | socioconstrucionismo e
Australia. teoria do “conectado e
isolado).
Blackboard | http://www.blackboard.com Blackboard Inc. Aprendizagem informal
e social.
Sakai http://www.sakaiproject.org/ Sakai Foundation Colaboracao,
cooperacao em

comunidades virtuais de
aprendizagem.

Teleduc http://www.teleduc.org.br Unicamp Construcionismo
contextualizado
(Valente, 1999).

Solar http://www.solar.virtual.ufc.br/ UFC Interacionista.

ROODA http://www.ead.ufrgs.br/rooda/ UFRGS Epistemologia genética
e sQOcio-interacionismo.

Planeta http://www.ead.ufrgs.br/planeta2/ | UFRGS Epistemologia genética

ROODA e sQOcio-interacionismo.

NAViI http://www.ead.ufrgs.br/navi UFRGS Aprendizagem com
enfoque sistémico.

Edx http://www.edxonline.org/ MIT e Harvard Plataforma criada com o

propésito de pesquisar a
aprendizagem online ao
manter cursos livres.

Coursera http://www.coursera.org Universidades de | Plataforma criada para
Stanford, Princeton, | ofertar cursos fechados,
Michigan e | com aulas livres,
Pennsylvania. gratuitas e totalmente

online.

Claroline http://www.claroline.net/ Consorcio entre | Motivacdo, interacdo e
universidades da | desenvolvimento de
Bélgica, Espanha, | competéncias.
Canada, Chile,
Franca, EUA e
Marrocos.

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO X —N° 02/2018




Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

A titulo de exemplificacdo, pretendemos, neste momento, exibir duas formas de
classificacdo dos objetos de aprendizagem (OA). A primeira forma classifica os OAs em
cinco tipos, citada por Wiley (apud BEHAR et all 2013, p. 63), que séo:

1) Fundamental: € o AO individual e ndo combinado com nenhum outro;
geralmente serve como exemplo a determinado conteudo.

2) Combinado-fechado: formado pela combinacdo de recursos digitais
pequenos (ndo possibilitam atualizacéo).

3) Combinado-aberto: possui as mesmas caracteristicas do anterior,
diferenciado apenas na abertura para atualizagdes e flexibilidade no uso.
4) Apresentagdo-generativa: possibilita a combinacdo ou criacdo de
objetos de aprendizagem de niveis baixos, criando apresentagfes para
referenciais, pratica ou testes.

5) Instrucional-generativo: combinacdo de objetos e avaliacdo das
interacbes dos usuarios, geralmente para auxiliar as estratégias
instrucionais abstratas.

Ja a segunda forma, classifica os OAs em trés categorias, sendo estas adotadas
por Behar et all (2013, p. 63), para fins didaticos. A primeira classificacdo dos objetos de
aprendizagem é do tipo simples, isto é:

[...] sdo aqueles que necessitam de pouca interacdo do usudrio com o
objeto. Geralmente sdo utilizados em conjunto com outros OAs, criando
combinacBes que os tornam complexos ou completos. Os textos, as
imagens estaticas ou dindmicas e 0s mapas conceituais sdo exemplos
deste tipo de OA. (BEHAR et all, 2013, p. 63)

A segunda classificacdo seria do tipo intermediario, que se apresenta da seguinte
forma:

[...] possuem interacdo limitada e, apesar de em muitos casos serem
multimidiaticos, apresentam-se como apenas como uma fonte de informacao. Esses OAs,
assim como o0s simples, também podem ser combinados (por exemplo, video,
audio/musica, sites e informacdes). (BEHAR et all, 2013, p. 63)

A terceira e Ultima classificacdo, € a do tipo complexo, ou seja:

[...] formam uma unidade, possibilitando uma interagdo e interatividade
maior do usuario com o objeto. Geralmente sdo compostos por AO do tipo
simples e/ou intermediario. Os portais e sites interativos (que utilizam de
recursos da Web 2.0), muitas vezes apresentando animagbes e
simulacdes, sdo exemplos desse tipo de objeto. (BEHAR et all, 2013, p.
63)

No intuito de demonstrar as classificacbes dos objetos de aprendizagem ser&

exposta a seguir uma ilustracao para uma melhor visualizagao:
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« Planilhas
*Textos
«Imagens

Simples

« Videos
« Sites
« Audio/MUsica

————— Intermediario

« Portais

« Sites interativos
« Simulag&o

* Animagéo

Complexo

Figural.1 — Classificacdo dos objetos de aprendizagem [Behar et all (2013, p. 64)].

Dando continuidade aos aspectos pertinentes a aprendizagem, apresentaremos
agora um quadro exposto por Maia e Mattar (2007, p. 57), onde sao trazidas uma

variedade de técnicas pedagogicas para utilizacdo em EaD on-line:

Tabela 1.2 — Técnicas pedagdgicas para utilizacdo em EaD [Maia e Mattar (2007, p. 57)].

Starter-wrapper

Alguns alunos sao responsaveis por iniciar as discussfes e
outros por finaliza-las; os alunos podem desempenhar
diferentes papéis (‘advogado do diabo’, questionador,
mediador, comentarista etc.)

Discusséao de | Individual ou em grupo, com possibilidade de os alunos
artigos escolherem gue artigos desejam comentar

Jigsaw (quebra- | Divisdo de um texto em partes, que entdo sao comentadas
cabeca) por grupos

Exploracdo da Web
e leituras

Avaliagéo e classificagdo de artigos

Relagdes a | Estdgios ou experiéncias no trabalho que podem ser

observacdes de | propostas em forma de diarios on-line

campo

Controvérsia Os alunos devem desempenhar um papel, que podem, em

estruturada geral, escolher

Discussao de | Os alunos podem sugerir e votar 0s topicos a ser discutidos

topicos

Estudo de caso Pode ser proposto pelo professor ou pelos alunos

Quebra-gelo e | Apresentacdes dos alunos, expectativas em relagdo ao

fechamento curso, desafios, testes, escolha de um aluno para ter o
rendimento comentado pelos demais no final do curso etc.

Scavenger Hunt | Questbes referentes a um topico sdo propostas, e 0s sites

(cacadas para pesquisa, predeterminados pelo professor
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eletrdnicas)

Pesquisas e | Pode ser discutida a opinido da maioria e da minoria
votacao

Comentérios Os alunos podem comentar os links sugeridos pelos
interativos colegas, o que tém em comum com eles etc.

Papel de feedback | Escolha de um aluno ou amigo para comentar o trabalho e

para os colegas

ajudar o colega durante o semestre

Round-robin Historias que sao construidas ou problemas que sao

(atividades resolvidos parcialmente por cada membro de um grupo ou

circulares) da classe, sendo que a producdo de um aluno é passada
para o aluno seguinte, que tem tempo determinado para
acrescentar sua contribuicdo

Publicacbes Publicacbes na Web dos trabalhos dos alunos e dos grupos

Simpadsio Pode ser realizado no final do semestre com um expert
escolhido pelos alunos

Brainstorm Envolve idéias na Web, para a quais pode ser criada uma
lista das melhores

Convidados Debates sincronos ou assincronos

especialistas

E relevante salientar que se deve ter um questionamento sobre como este contexto

de aprendizagem estara relacionado com o curriculo adotado. Sendo assim, podemos
citar o que foi esbocado por Ramal (apud DIAS e LEITE, 2012, p. 60-61), sobre a

construcéo do curriculo em rede embasada nas seguintes caracteristicas:

a) Metamorfose — Esse curriculo se transforma conforme as necessidades,
objetivos dos educadores. Nesse sentido, ‘aprender se aproxima do
reconstruir com feicdes novas’.

b) Mobilidade dos centros — Nesse curriculo h4 pontos e conteudos de
uma imensa malha heterogénea que podem ser ativados ou nédo conforme
a pertinéncia e o percurso de conexao, as quais se pode ter acesso de
forma imediata. Neste curriculo ndo ha, portanto, um dnico centro, hem
conteddos mais importantes, mas nés da rede -curricular igualmente
funcionais e multiconectados que sempre ddo lugar a novas a novas
paisagens. Nesse caso, ‘aprender se aproxima de pesquisar’.

c) Interconexdo — A organizacdo desse curriculo é fractual, ou seja,
qualquer parte da rede, mesmo separada, contém uma nova rede e se
integra a um todo complexo. Nesse sentido, ‘aprender se parece com
navegar'.

d) Exterioridade — Esse curriculo funciona através de um dialogo
permanente com o exterior. Nesse caso, ‘aprender é descolar-se na rede e
para além da rede’.

e) Hipertextualidade — Este curriculo é constituido por grande variedade de
textos — verbais e ndo verbais. H& integracdo nas diversas midias,
articuladas com os conteudos na produgdo, na negociacdo e na
interpretacdo dos sentidos. Nesse sentido, ‘aprender é construir hiperlinks’.
f) Polifonia — Nesse curriculo h& lugar para o interculturalismo, para o
dialogo interdisciplinar, das diversas vozes, vindas dos diferentes lugares
sociais. Nesse sentido, ‘aprender é dialogar’.

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA

ANO X —N° 02/2018




Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

N&o podemos nos esquecer de abordarmos umas das etapas de fundamental
importdncia no processo de ensino-aprendizagem, a avaliacdo, isto é, sendo bem
aplicada e analisada, esta fase, podera gerar dados consideraveis para uma percepcao
geral e/ou especifica da eficiéncia, eficacia ou negacdo destas em um &ambito
educacional. Para falarmos das necessidades de aplicabilidade das avaliagdes, citamos:
“‘Avaliacbes sdo necessarias. Servem para que os gestores de um curso verifiguem a
efetividade do processo e promovam, se necessario, corre¢gées na forma ou no conteudo”
(CASTILHO, 2011, p. 106). O processo de avaliagdo na EaD, como em qualquer outra
modalidade de ensino, devera ser capaz de compor instrumentos cabiveis e direcionados
para a obtencdo dos quesitos esperados. Podemos destacar em seguida o que dizem
alguns especialistas em educacdo, sobre exemplos de como deve ser um bom

instrumento de avaliacao:

* valido, medindo criteriosamente aquilo que deve medir;

* consistente, com questdes que efetivamente sejam importantes para
medir a competéncia do estudante;

* coerente, relacionado adequadamente os propdsitos da disciplina e a
realidade do estudante;

* abrangente, englobando conhecimentos e habilidades indispensaveis
para o conteldo;

* claro, para ndo correr o risco de induzir respostas ou confundir o
estudante;

* justo, para tratar com igualdade os estudantes, mas considerando
caracteristicas e valores do grupo em que eles se inserem. (CASTILHO,
2011, p. 107)

A dicotomia entre educacéo tradicional e Ead é perceptivel em diversos campos,
aqui destacaremos para reflexdo, o posicionamento explicitado por Castilho (2011, p.
107):

o Na educacéo tradicional, o objetivo e o fim s&o a propria educagéo;
na educacdo a distancia, o processo funciona como diagnostico da
situacdo de aprendizagem.

. Na tradicional, os alunos competem; na EaD, colaboram.

Na tradicional, o professor é fiscal; na EaD, é colega.

Na tradicional, o professor é autoritario; na EaD, € parceiro.

Na tradicional, o aluno é dependente; na EaD, é autbnomo.

Na tradicional, a opinido é individual, na EaD, é consensual.
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se, de maneira bem genérica, responder a pergunta: O que deve ser
professor de EaD? — faremos um quadro mostrando o que foi exposto no

artigo cientifico de Willis (apud CASTILHO, 2011, p. 112):

Tabela 1.3 — O que o professor deve avaliar [Castilho (2011, p. 111-112)].

Uso da | Familiaridade, preocupacoes, problemas, aspectos positivos, atitude diante da
tecnologia tecnologia.

Efetividade da leitura, discusséo, pergunta e resposta, qualidade das questbes
Formato de | | | o :
classe ou problemas levantados em classe; incentivo dado aos estudantes para se

expressarem.

Atmosfera da classe e sua adequacdo ao aprendizado dos estudantes.

Quantidade e qu

alidade da interagcdo com outros estudantes e com o instrutor.

Conteudo do | Relevancia, adequado conjunto de conhecimento, organizacao.

curso

Tarefas U:[ilidades,_ grau de difi_Cl_JIo!ade e tempo requerido, oportunidade de feedback,
nivel de leitura e materiais impressos.

Provas Frequéncia, relevancia, quantidade suficiente de reviséo, dificuldade, feedback.

Servigos de | Facilitador, tecnologia, servigcos de biblioteca, disponibilidade do instrutor.

apoio

Conquistas do
aluno

Sentido de adequacao, sentido de apropriacdo pedagogica, feedback,

envolvimento.

Atitudes do | Comparecimento, tarefas entregues, participacédo em classe.
aluno
Instrutor Contribuicdo como lider da discusséo, efetividade, organizacdo, preparacéo,

entusiasmo, abertura para 0s pontos de vista dos estudantes.

Para quem pretende preparar uma avaliacdo, Barry Willis, também sugere algumas

orientacoes:

* Pesquise e adapte questionarios ja publicados; ndo ha necessidade de
reinventar a roda.

* Rascunhe e revise questdes; mude, se necessario. * Alterne questdes
abertas com questdes de resposta rapida. Isso dard ao estudante tempo
para pensar.

* Adapte as perguntas ao estudante, em grau de formalidade e nos passos
de comunicagéo.

* Esteja aberto para feedbacks, tanto negativos quanto positivos. E
importante ndo apenas saber 0 que ndo funciona, mas também o que esta
funcionando.

* Use a avaliacdo como método para entende melhor o ensino e a
aprendizagem. (apud CASTILHO, 2011, p. 112)

No intuito de dinamizar, fizemos uma tabela que mostrar alguns sistemas de

avaliacdo disponiveis na Web:

Tabela 1.4 - AAI
113-114)].
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Sistemas de
dis?\gar:li\a/lg?sona Especificagdes
Web
Apregoa um software de avaliacdo adaptavel, que permite testar por
meio de perguntas feitas aos alunos em fases diferentes do curso,
CyberQ algumas no momento do acesso, outras em pontos definidos.

Complementarmente o sistema faz registro de como o aluno devera
se comportar e responder; tem sistemas de banco de dados e data
warehousing e relatérios da evolucao e utilizacdo do sistema.

Carnegie Mellon
University

Tem infraestrutura centrada no estudante. O sistema gera contetudos
personalizados (avaliacdes, feedback) para cada aluno, e registra
todo o caminho que o aluno fizer durante o curso. Cada curso tem
carcteristicas especificas para representar e processar a avaliacao.
Por exemplo, o sistema pode gerar um exame personalizado baseado
em um numero de diferentes critérios e parametros, incluindo os
trabalhos ja realizados pelo aluno, bem como seus resultados. A
correcdo € feita automaticamente ou posteriormente pelo professor,
caso seja necessario, e o resultado (detalhado e personalizado) é
enviado para o aluno.

WebCT

Esta ferramenta disponibiliza para o estudante ferramentas de
comunicac¢ao como listas de discusséao, correio eletrbnico e salas de
chat — estas tendo as conversas registradas em banco de dados, para
gue se possam monitorar o conteldo da conversacédo e a participacao
dos alunos.

Questdes de miultipla escola podem ser colocadas em algumas
paginas do curso, e uma explicacdo é anexada indicando porque a
resposta estava incorreta ou dando informacdes adicionais. O aluno
recebe feedback imediato e tem acesso as notas que recebeu em
todas as atividades ja realizadas. Existe também um banco de dados
de questdes, que armazena as questdes agrupadas por topicos. E
mantido um histérico da performance dos alunos em cada questéo,
para saber em quais delas os alunos apresentam maior dificuldade.

AulaNet

Oferece trés modelos de avaliagdo: prova, trabalho e exercicio.
Através de exercicios e trabalhos, os alunos podem debater, criar
projetos e compartilhar experiéncias, participando ativamente do
processo de aprendizado. Através de provas, o professor pode fazer a
avaliacdo formativa do processo de aprendizagem, enfatizando a
importancia dos aspectos cognitivos da aprendizagem. As provas sao
controladas por uma ferramenta de criagdo e corre¢do automatica
desenvolvida no LES (Laboratério de Engenharia de Software (LES)
do Departamento de Informatica da Pontificia Catélica do Rio de
Janeiro (PUC-RJ). (Castilho, 2011, p. 114), chamada Quest. Os
objetivos da Quest sé@o auxiliar o professor na criagcdo de provas, dar
feedback aos alunos e gerar relatérios para o professor, pois estes
relatérios sdo importantes para que o professor seja capaz de avaliar
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0 quanto os alunos aprenderam e o seu relacionamento com o0s
objetivos do processo de aprendizagem.

ApOs estas consideracdes, vamos agora fazer uma abordagem mais pragmatica da
avaliagdo na educacgéao a distancia. Iniciaremos fazendo uma abordagem stricto sensu do
sentido de avaliagao:

A avaliacdo, como uma pratica educativa, deve ser compreendida sempre
como uma atividade politica, cuja principal funcdo é a de propiciar
subsidios para tomadas de decis6es quanto ao direcionamento das acdes
em determinado contexto educacional. Através do processo de avaliacao,
os educadores e educandos devem ter condi¢cdes para uma compreensao
critica da realidade escolar em que estao inseridos, como visitas a tomada
de decisbes educacionais. (NEDER apud DIAS; LEITE, 2012, p. 72)

Hopper (apud DIAS; LEITE, 2012, p. 73 — 74) sugere 3 (trés) abordagens e suas
respectivas avaliacbes, no ambito vinculado a utilizacdo de computadores na educacéo,
gue poderéo ser apropriadas na EaD, sao elas:

* Exploracdo e interagdo por meio de experiéncias previamente
construidas: sistema de tutores inteligentes, permitindo a interacdo dos
alunos com simulacdes pré-construidas. Esses sistemas geralmente
utilizam técnica de inteligéncia artificial (IA), afim de construirem modelos
supostamente de acordo com o perfil do usuario. Nesse caso, o foco da
avaliacdo baseia-se na captura e analise automatica das acdes dos
usuarios e podem enfatizar estilos de aprendizagem, estratégia
metacognitiva e motivacao.

* Aprendizagem com foco na constru¢cdo do conhecimento pelo aprendiz:
associa-se esta abordagem ao construcionismo de Papert, cujo objetivo é
fazer com que os aprendizes construam seu préprio conhecimento, como é
0 caso da linguagem de programacao Logo para a constru¢cdo de modelos
matematicos.

* Aprendizagem colaborativa: neste caso o foco esta na avaliagdo da
participagdo dos estudantes em interacdes através de ferramentas de
comunicacgao disponiveis na web, como férum, listas de discusséo, e-mail,
chat etc. Entram em sena 0s ambientes virtuais de aprendizagem, cada dia
mais sofisticados no sentido de monitorar essas participacdes, gerar
graficos e outros mecanismos para analise posterior pelos professores e
pelos préprios alunos.

Para Aulanet (apud DIAS; LEITE, 2012, p. 76) a avaliacdo em EaD pode ser,
resumidamente, realizada principalmente de 3 (trés) formas:

* Presencial: avaliacdo é feita por meio de uma prova, na presenca do
formador ou de outra pessoa responséavel, para garantir a legitimidade da
mesma,
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* Virtual com aplicac@o de testes online: a avaliacdo é feita por meio de
mecanismos de testes online a serem respondidos e enviados
posteriormente para o formador por meio de e-mail ou de formularios de
envio;

* Avaliacdo ao longo do curso (continua): a avaliacdo € feita de modo
continuo, baseada em componentes que fornecam subsidios para o
formador avaliar seus aprendizes de modo processual, tais como as
atividades realizadas, os comentarios postados, as participagcbes em
grupos de discussdo e em chats, as mensagens postadas no correio etc.

Para contribuir com nossas reflexdes, pois, acreditamos que reforcara nossa ideia
de que a EaD é de suma importancia para um avanco tecnoldgico na area educacional,

citaremos o que expds Freitas (2013, p. 66):

Hoje em dia, ndo resta mais dlavidas sobre sua importancia e relevancia
para a sociedade do mundo globalizado e tecnologicamente ajustado. A
cada novo desenvolvimento tecnoldgico, novas possibilidades sao
acrescentadas a essa modalidade de ensino, atualmente prestigiada por
diversos organismos nacionais e internacionais.

Acreditamos também que com a evolucéo das tecnologias, sejam elas virtuais ou
nao, esta modalidade de ensino possa cada vez mais atender e contemplar as demandas
insurgentes por seus usuarios, isto €, criadores, tutores, alunos, ou seja, todos os agentes

tecnoldgicos envolvidos no planejamento, implantacéo e gestdo da EaD.
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