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Resumo—O Espaco Virtual de Aprendizagem MAIS Unifra
tem por objetivo disponibilizar, gratuitamente, materiais
didaticos digitais. Constitui-se pelo trabalho multidiscipli-
nar, dividido em duas equipes: pedagégica e tecnologica, em
uma gestdo compartilhada. Os contetidos sdo disponibiliza-
dos no espaco constituido por uma rede social, capaz de
promover a interacio dos aprendizes com e sobre os conte-
udos.
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I.  INTRODUCAO

A sociedade estd passando por significativas alteragdes,
em funcdo da transicdo da sociedade industrial para a so-
ciedade em rede. Esta transi¢do se configura pela revo-
lugdo da tecnologia em relagdo ao trabalho e a comuni-
cacdo. Tanto o cenario da sociedade industrial como o da
sociedade em rede tém influéncias e também séo influen-
ciados pela educacdo.

Este cendrio € tecnologico e estd sendo vivenciado pe-
las pessoas que, cada vez mais, estdo envolvidas com
diferentes tecnologias. Na sociedade em rede, o acesso a
informagdo e a comunicacdo se amplia de maneira signifi-
cativa, a ponto de as relagdes pessoais e de trabalho tor-
narem-se mais dindmicas, interativas e de rapido acesso.
Esse processo tem reflexos na sala de aula, pois profes-
sores e alunos estdo envolvidos nessa dindmica. A univer-
sidade ndo pode negar que essas interagcdes geram formas
diferenciadas de relacionamento das pessoas com os out-
ros e com o conhecimento, fazendo surgir uma cultura de
construgdo coletiva de saberes em um espago virtual.

Dessa reflexdo, emerge a necessidade de impulsionar a
mudanca de paradigma na forma de ensinar na educagéo
superior, porque as demandas sociais e profissionais, na
atualidade, apresentam-se de forma diferenciada em
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fungdo da transformacdo social que a sociedade em rede
tem instaurado.

Diante destas constatagdes, na atualidade, os profis-
sionais das instituigdes de educagdo superior (IES) passam
por uma significativa reflexdo acerca das praticas peda-
gogicas, nos diferentes cursos de graduag@o. Essa reflexdo
deve-se a inclusdo das tecnologias digitais (TD), que in-
fluenciam nas mudangas de paradigma educacional. Por
isso, entendemos que se faz necessario repensar os proces-
sos de ensinar e de aprender, de modo que se crie um
modelo pedagodgico para a educagdo universitaria, apro-
priado a sociedade em rede.

Neste sentido, € preciso pensar em um espago virtual de
aprendizagem que propicie a interagdo dos sujeitos en-
volvidos no processo de aprender, tendo como carac-
teristicas a criagdo de uma comunidade virtual de aprendi-
zagem (CVA), focada no protagonismo do sujeito que
interage no espago virtual. Um espago que possibilite a
construgdo do conhecimento em rede e integrado as redes
sociais, bem como a gestdo do conhecimento vinculada a
educac¢do aberta e a distancia.

Dessa forma, neste artigo, objetivamos apresentar a
concepgao, criagdo e implementagdo do Espago Virtual de
Aprendizagem do Centro Universitario Franciscano, intit-
ulado "MAIS Unifra". Esse espaco apresenta uma
proposta educacional digital que dard suporte ao ensino
presencial e a distancia da Instituigdo.

II.  CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO NA
SOCIEDADE EM REDE

A construgdo do conhecimento na sociedade em rede
pode ser feita de forma coletiva. Uma producdo coletiva
pode se dar de forma cooperativa ou colaborativa [1]. Se-
gundo Batista [1], a cooperagdo significa uma a¢do con-
junta para executar uma tarefa, podendo haver relagdes
desiguais e hierarquicas, enquanto que na colaboragdo o
trabalho provém de uma agdo em que todos trabalham
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conjuntamente, tendo em vista um determinado fim. Nos
processos colaborativos, todos dependem de todos para a
realizagdo das atividades e, com isso, ha necessidade de
interagdo permanente, respeito ao pensamento alheio
superacdo de diferengas e busca por consensos, a fim de
beneficiar a todos na constru¢do do conhecimento [2].

O ciberespaco possibilita condi¢des de o sujeito intera-
gir com outros sujeitos, por meio de questionamentos,
problematizagdes, foruns, chats, redes sociais [3]. Essa
comunica¢do desencadeia um novo saber, construido a
partir da historia de vida desse sujeito e das conexdes es-
tabelecidas a respeito de uma tematica.

A sociedade em rede é entendida como “[...] um con-
junto de nos interconectados. N6 € o ponto no qual a curva
se entrecorta. [...] Redes s@o estruturas abertas capazes de
expandir de forma ilimitada, integrando novos nos desde
que consigam comunicar-se dentro da rede. Uma estrutura
social com base em redes é um sistema aberto altamente
dindmico suscetivel de inovacdo sem ameagas ao seu
equilibrio” [4].

Nessa sociedade, o sujeito ¢ o protagonista do
conhecimento: interage, comunica-se de diferentes for-
mas, realiza varias a¢des simultaneamente e esta em con-
stante aprendizagem. Portanto, hoje, os alunos trazem
diferentes bagagens culturais a sala de aula, além de inter-
esses bem definidos [5].

E ¢ essa bagagem cultural, aliada aos interesses
definidos, que guia o aprendiz na sua aprendizagem.
Nesse caso, a criagdo de um espago virtual de aprendiza-
gem precisa considerar esses aspectos em sua concepgao e
propiciar meios para que esses aprendizes compartilhem
seus conhecimentos e interesses, independentemente desse
espago ser utilizado como apoio ao contexto presencial de
ensino ¢ aprendizagem, ou como uma ferramenta
conectada com propostas de educagéo a distancia.

E necessario, entdo, que alguns principios tedrico-
pedagogicos sejam considerados na concepgao de um es-
pago de aprendizagem dessa natureza. Um deles € a ludi-
cidade do ambiente. Um espago virtual de aprendizagem
precisa aliar educacdo com entretenimento, este Ultimo
uma das principais caracteristicas da Internet. Teori-
camente tais programas servem a adultos e criangas pelo
seu carater ludico, o que se constitui em um grande moti-
vador da aprendizagem. Paginas interativas, que levam o
individuo a aprender brincando e se divertindo, fazem
com que ele aprenda sem as tensdes normais do contexto
‘tradicional’ de sala de aula, tais como a organizagdo
estatica do espago fisico e a falta de recursos audiovisuais
que despertem o interesse do aluno. Essa questio vem
sendo discutida desde os idos da década de 1990 [6].

Outro principio a ser considerado ¢é o carater individual
da aprendizagem. O computador pode se tornar um aliado
daqueles que acreditam que € preciso levar em consider-
acdo o ritmo individual do aprendiz. Segundo Celani [7], a
“[...] preocupacgdo com a individualiza¢do, com o impacto
do desenvolvimento tecnoldgico, com a importincia de se
levar em conta as necessidades dos alunos” remonta ao
inicio da década de 70 e se faz presente até hoje. Os espa-
¢os virtuais de aprendizagem que respeitam esse principio
permitem que o aprendiz faga suas escolhas e construa
seus caminhos de aprendizagem.

Um terceiro principio a ser considerado € o da interagdo
entre os sujeitos e dos sujeitos com o ambiente. Moran [6]
discute as modificagdes que as tecnologias provocaram,
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uma (re)significacdo do paradigma educacional, na
relagdo professor-aluno e nos processos de ensino e de
aprendizagem, centrado definitivamente no aluno que se
assume como gestor do seu conhecimento, entre outras
coisas, € tem a responsabilidade sobre sua propria apren-
dizagem, levando os professores a refletir sobre sua prati-
ca enquanto educadores.

O processo de aprendizagem apoiado nas tecnologias
digitais potencializa a interacdo entre o grupo e o ci-
berespago, principalmente com o surgimento das redes
sociais, que sdo verdadeiros espagos virtuais de encontro.
Nelas, os aprendizes se divertem, trabalham, estudam.

Com base nesses principios, concebemos o Espago Vir-
tual de Aprendizagem MAIS Unifra, cuja descri¢do sera
apresentada a seguir.

III. ESPACO VIRTUAL DE APRENDIZAGEM
MALIS UNIFRA

A primeira grande condi¢do para a elaboragdo de um
espaco virtual de aprendizagem ¢ de que haja uma equipe
de trabalho que seja responsavel por todo o planejamento
do programa [8]. O tamanho da equipe depende do tipo de
programa que se deseja implementar e da disponibilidade
de recursos humanos.

No caso especifico de um espago virtual, a equipe deve
ser multidisciplinar e contar com especialistas em com-
putagdo e programadores visuais para paginas da Internet
(webdevelopers e webdesigners); de especialistas em mul-
timidia; de professores, especializados em diferentes areas
do conhecimento, para a elaboragdo dos contetidos; de
uma coordenagdo pedagodgica com conhecimentos na area
da EAD/TIC, que possa avaliar e sugerir adequacdes aos
contetidos produzidos; de revisores especializados em
lingua, além do apoio de assessoria juridica.

As tarefas devem ser divididas de acordo com as espe-
cialidades de cada integrante da equipe. Os especialistas
em informatica sdo responsaveis pela criagdo e organi-
zagdo de ferramentas que disponibilizem o acesso dos
alunos aos contetdos, tutoria e avaliacdo, e possibilitem a
interagdo com o programa. Aos webdesigners e webdevel-
opers cabe a organizagdo visual do programa, em uma
tentativa de torna-lo mais agradavel e funcional em termos
estéticos e praticos. Todos eles possuem responsabilidades
especificas, mas devem trabalhar em conjunto, para que o
produto a ser disponibilizado constitua-se em um todo.

O trabalho conjunto desses profissionais comeca com a
defini¢do do perfil de usudrio que ird interagir no espago
virtual de aprendizagem. A partir desta defini¢do, necessi-
tamos que o mesmo suporte um desenho metodoldgico
que propicie a interagdo, cooperagdo e colaboragdo entre
os usuarios. Tal desenho metodologico, suportado pelas
tecnologias digitais, necessita ser estruturado em uma ar-
quitetura pedagogica especifica, que, segundo Behar [9],
“¢ constituida da seguinte forma: aspectos organizacion-
ais - fundamentagdo do planejamento e a proposta peda-
gbgica, em que estdo incluidos os propositos do processo
de ensino e aprendizagem a distincia, a organiza¢do do
tempo e do espaco e as expectativas na relacdo da atuacdo
dos participantes ou da também chamada organizacdo
social da classe; conteido — materiais instrucionais e/ou
recursos informaticos utilizados, objetos de aprendizagem,
software e outras ferramentas de aprendizagem; aspectos
metodologicos  —  atividades, formas de in-
teragdo/comunicacdo, procedimentos de avaliagdo e a or-
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ganizagdo de todos esses elementos em uma sequéncia
didatica para a aprendizagem; aspectos tecnoldgicos —
defini¢do do ambiente virtual de aprendizagem e suas fun-
cionalidades, ferramentas de comunicagéo tais como video
e/ou teleconferéncia, entre outros”.

A arquitetura pedagogica planejada precisa estar an-
corada em uma concepg¢do epistemoldgica de ensino e
aprendizagem, que, no caso do MAIS Unifra, ¢ a in-
teracionista. Nesta concepgdo, o conhecimento é com-
preendido como resultante da interagdo do sujeito com o
objeto e com os demais sujeitos envolvidos no processo,
sendo a agdo dos sujeitos fundamental para o desenvolvi-
mento da sua aprendizagem. Segundo a concep¢do in-
teracionista, “a aprendizagem do aluno s6 acontece na
medida em que este age sobre os conteudos especificos e
age na medida em que possui estruturas proprias, previa-
mente construidas ou em construgdo” [10].

A construgdo do conhecimento ¢ um processo reflexivo
e transformador, no qual ideias, experiéncias ¢ pontos de
vista sdo integrados e algo novo € criado, ampliado e
[re]significado. De acordo com Schlemmer [11], “[...] na
concepgdo epistemologica interacionista/ construtivista, o
conhecimento é entendido como uma relagdo de interde-
pendéncia entre o sujeito e seu meio. Tem um sentido de
organizacdo, estruturacdo e explicagdo a partir do ex-
perenciado. E construido a partir da agdo do sujeito sobre
o0 objeto de conhecimento, interagindo com ele, sendo as
trocas sociais condigdes necessarias para o desenvolvi-
mento do pensamento”.

Na concepgdo interacionista, os objetos de aprendiza-
gem devem ser interativos e problematizadores, centrados
na pesquisa ¢ na manipulagdo, no aprender a pensar, na
identificacdo e na resolugdo de problemas [12]. A aqui-
sicdo de conhecimento ocorre em qualquer lugar, a
qualquer hora, em uma sociedade em rede. A aprendiza-
gem ¢ auténoma e possibilita aos alunos encontrarem suas
proprias fontes para ampliar seu conhecimento e con-
tribuir com o grupo com suas descobertas.

Essas caracteristicas se relacionam entre si e constituem
um contexto que ¢ interacionista, porque reconhece que
sujeito e objeto sdo organismos vivos, ativos, abertos, em
constante intercAmbio com o meio ambiente, mediante
processos interativos indissociaveis e modificadores das
relagdes sujeito-objeto e sujeito-sujeito, a partir dos quais
um modifica o outro e os sujeitos se modificam entre si
[13].

IV. O MAIS UNIFRA COMO ESPACO DE
INTERACAO/CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO

Como mais um recurso didatico, o Espago Virtual de
Aprendizagem MAIS Unifra entra em cena, trazendo pos-
sibilidades antes dificeis de serem alcangadas com os re-
cursos ditos tradicionais. As abordagens interacionistas
conseguem, entdo, mais um aliado, pois, teoricamente, o
computador e as redes de informagdo podem facilitar a
interagdo genuina entre pessoas dos mais diversos lugares
do mundo via programas de e-mail, salas de chat, listas de
discussao, por exemplo.

No Espago Virtual de Aprendizagem MAIS Unifra con-
sideramos os aspectos mencionados acima e também utili-
zamos o ambiente interativo da Web 2.0. O uso pedagogi-
co das tecnologias digitais vinculadas a Web 2.0 de-
mandam uma mudanca dos paradigmas educacionais que
propiciam uma relacdo mais direta entre os professores,
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alunos e as tecnologias digitais, para que seja possivel
efetivar-se o processo de aprendizagem.

O Espaco Virtual de Aprendizagem MAIS Unifra foi
elaborado com uma concep¢do de ndo linearidade dos
conteudos digitais. O contetdo digital, quando oferecido
em uma sequéncia pré-estabelecida pelo ambiente, mesmo
que ndo haja obrigacdo de que se siga a sequéncia, ela
gera uma interpretagdo de linearidade. Essa interpretacéo
reduz a agdo do aprendiz, que tendera a movimentar-se na
ordem sugerida.

Nesse sentido, 0 MAIS Unifra tem uma proposi¢do em
rede, necessitando para tanto de uma arquitetura peda-
gogica dinamica e flexivel, construida também em rede,
com possibilidades interdisciplinares. A teorizagdo sobre
ecologia cognitiva, fundamentada na emergéncia da
aprendizagem em rede, surge da necessidade do conheci-
mento estar interligado e relacionado com o contexto. “O
modelo hipertextual de simultaneidade e ndo-linearidade
precisa chegar a escola. Ndo ¢ mais possivel continuar
organizando os saberes de maneira fragmentada, em
curriculos sequenciais e lineares, que pressupdem etapas a
serem vencidas, pré-requisitos que funcionam como
degraus. O esquema da escada ndo nos serve mais: prefiro
o esquema curricular da rede, na qual, como no hipertexto,
os pontos podem se interconectar” [5].

No espago virtual MAIS Unifra, os contetidos con-
ceituais, elaborados a partir de recursos digitais e que pri-
orizam a interagao entre o computador e seus usuarios, sdo
chamados de contetidos didaticos. Estes, sempre que
possivel, sdo idealizados de forma nio linear, para que os
aprendizes construam seu proprio percurso de aprendiza-
gem daquele contetido. Assim, ele, o aprendiz, é tdo re-
sponsavel pela sua aprendizagem quanto aqueles que, a
distancia, estdo trabalhando para que ele tenha acesso a
informagdo. Os conteudos didaticos, no MAIS Unifra, sdo
constituidos de objetos de aprendizagem', construidos
com base em diversas tecnologias, como som, imagem,
video, animagdo, hipertexto. Os contetdos didaticos sdo
organizados como unidades didaticas, que estio em
formato hipertextual, para que o aprendiz tenha autonomia
para explorar o contetdo digital na totalidade ou parcial-
mente.

Em relagdo ao MAIS Unifra, ¢ significativo com-
preender que este espago virtual de aprendizagem ¢é um
ambiente aberto para todos acessarem e para dar apoio ao
ensino presencial. Entdo, os aprendizes poderdo acessar o
ambiente e interagir a qualquer momento, por meio de
atividades assincronas.

V. A PRODUCAO DOS CONTEUDOS DIGITAIS
DO MAIS UNIFRA

A producdo dos contetidos digitais compreende, neces-
sariamente, as seguintes etapas:

1) primeira etapa: elaboragdo de roteiros de conteudos e
roteiros  técnicos dos OAs, eclaborada pelos
professores elaboradores da equipe do MAIS Unifra,
ou por um professor/aluno da instituicdo, com

" A definigdo de Objeto de Aprendizagem (OA) é, ainda hoje, extrema-
mente ampla e diversificada, porém estaremos embasados na pesquisa
de Wiley [17], que define objetos de aprendizagem como “entidades
digitais fornecidas por meio da Internet, que estdo ao alcance de varias
pessoas simultaneamente (diferente da midia educativa tradicional,
como fitas de video, que s6 podem existir em um local de cada vez)”.
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acompanhamento de um professor elaborador da
equipe;

2) segunda etapa: revisdio dos roteiros  pelas
coordena¢des pedagdgica e técnica para dirimir
possiveis duvidas acerca do conteido e para ajustes
linguisticos, metodologicos e técnicos;

3) terceira etapa: confec¢do dos conteudos e OAs pela
equipe  técnica, com  acompanhamento  dos
elaboradores e das coordenagdes;

4) quarta etapa: revisdo final dos contetidos e OAs,
realizada pela coordenagdo pedagodgica e pelos
elaboradores, com a finalidade de nao haver
problemas de linguagem, nem de conteido conceitual;

5) quinta etapa: publicagdo do contetdo no espago
virtual de aprendizagem para utilizagdo pelos
elaboradores e consequente feedback.

Ao propor um conteudo, o professor elaborador deve
ter algumas questdes em considerag@o. A primeira delas ¢
que o conteudo pode ser acessado por um usudrio au-
tonomamente, mas também pode servir de auxilio ao pro-
fessor em sua aula presencial. Significa dizer que o
conteudo precisa ter a informagdo conceitual na medida
certa, nem mais nem menos, para propiciar a aprendiza-
gem do usudrio. Também deve permitir que suas partes
sejam, tanto quanto possivel, independentes, ou seja, cada
pagina do conteudo deve trazer informagdes que se sus-
tentem sozinhas, que ndo precisem das demais paginas
para se sustentarem. O mesmo deve acontecer com o0s
OAs, que devem poder ser acessados fora do contetido,
mesmo que estejam a ele associados. Tudo isso para re-
speitar o carater individual da aprendizagem.

Outra questdo a ser considerada pelos elaboradores de
conteudos ¢ o fornecimento de feedback ao aluno [15], um
aspecto pedagogico caracteristico de qualquer situagdo de
ensino, que tem sua importancia destacada na situagdo de
aprendizagem em ambiente digital. Pesquisas realizadas
no Brasil e no exterior (respectivamente), por exemplo,
apontam o feedback do professor como um dos pontos
mais criticos em cursos de EAD em fungdo da auséncia
fisica do professor [15].

No contexto do MAIS Unifra, o feedback fornecido ao
aluno € automatico, em um primeiro momento, fornecido
pelo sistema que armazena respostas possiveis fornecidas
pelos elaboradores dos contetudos. Tais explicagdes podem
privilegiar detalhes sobre acertos e erros, em forma de
hipertexto. Essa explicagdo detalhada deve-se ao fato de
que o aluno ndo pode perguntar ao professor porque sua
resposta esta errada e receber uma resposta imediata em
tempo real para seu questionamento. O atraso no forneci-
mento de feedback aos aprendizes ¢ um problema im-
portante que resulta em frustragdo, diminuicdo do inter-
esse do aluno pelo conteudo e do seu desempenho [16].
Por isso nossa opgdo pelo feedback automatico, pois ele
minimiza possiveis problemas com atraso nas respostas.

Como o trabalho com o MAIS Unifra constitui-se em
um continuo pensar e repensar as praticas pedagogicas na
sociedade tecnoldgica, as equipes pedagdgica e tecnologi-
ca continuam retomando as etapas do processo, com o
objetivo de tornar todo o trabalho mais facil e rapido, sed-
imentando uma rotina que deve melhorar a atuagio de
todos no projeto.
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VI. A CONCEPCAO TECNICA DO MAIS UNIFRA

A produgdo do espago virtual do MAIS Unifra foi
designada a equipe técnica do projeto, que ¢ formada por
um coordenador e dois técnicos oriundos dos campos da
Informatica e do Design. Na concepgdo do espago virtual,
buscou-se contemplar trés eixos principais: 1) a con-
strugdo de um repositdrio de contetidos didaticos e objetos
de aprendizagens (ou seja, um sistema de armazenamento
de arquivos digitais e de gerenciamento de dados); 2) uma
interface digital, com uma identidade visual caracteristica,
que abrangesse a pagina inicial (home), as paginas
estaticas internas e a apresentacdo dos contetidos didati-
cos; e 3) o desenvolvimento de um site de rede social as-
sociado ao repositorio.

A construcdo de um repositorio de arquivos ¢ de uma
interface digital poderia seguir diferentes métodos de
producdo de sistemas digitais de informacdo. A opgdo
escolhida foi a de se utilizar um sistema gerenciador de
conteudos (CMS?) ja existente, gratuito e de codigo aber-
to, mas que, a0 mesmo tempo, fosse consistente, seguro e
personalizavel. Desta forma, o projeto poderia ser execu-
tado em menor tempo, sem comprometer a qualidade téc-
nica, ja que o CMS escolhido deveria apresentar alto des-
empenho, possibilitar liberdade na edigdo de seu codigo-
fonte e oferecer opgdes de expansdo de suas funcionali-
dades (com os chamados “plugins” ou “extensdes”). Entre
os diferentes CMS disponiveis na web, o escolhido foi o
Wordpress, devido a abertura de seu codigo-fonte, a fa-
cilidade de sua adaptacdo as necessidades do projeto e a
oferta de grande quantidade de plugins que expandem as
suas funcionalidades, em especial o plugin BuddyPress’,
que integra ao CMS Wordpress a funcionalidade de rede
social, ao atribuir a esse sistema alguns dos recursos mais
comuns presentes em sites de redes sociais, como a possi-
bilidade de cadastrar usuarios, de criar grupos de usuarios
e, principalmente, de integrar estes usuarios a diversas
ferramentas de interacdo, como foruns de debate, fluxos
de atualizagdo de status e caixas de mensagem privada.

O CMS Wordpress utiliza as linguagens HTML e PHP
e emprega como banco de dados a tecnologia MySQL.
Criado em 2003, originalmente como um sistema para
blogs, atualmente o Wordpress oferece diversidade de
recursos e liberdade de modificagdo de seu codigo sufi-
cientes para torna-lo um sistema gerenciador de qualquer
tipo de texto, hipertexto ou midia digital que possa ser
armazenada em um banco de dados MySQL; para isso,
basta adaptar seu codigo-fonte a fungdo requerida pelo
projeto. Por isso, desenvolvedores utilizam este CMS para
diferentes finalidades, tais como sites de noticias, sites
institucionais, sistemas de gerenciamento de produgio,
entre outros. Aproveitando-se dessa dinamicidade, a
equipe técnica do MAIS Unifra adaptou esse sistema para
0 armazenamento e gerenciamento de conteudos didaticos
e seus respectivos objetos de aprendizagem. Cada
contetido digital armazenado possui um titulo, um hiper-
texto, midias (objetos de aprendizagem) distribuidas no
hipertexto, além de uma cole¢do de metadados que
servem tanto para identificar o contetido didatico (ex.:
descrigdo, autores, objetivos) quanto para enriquecer a

> CMS ¢ a sigla para Content Management System, ou Sistema de Ge-
renciamento de Contetidos. E “um sistema direcionado a administragdo
e gerenciamento do contetdo, voltado para publicagdo, para os proces-
sos de selecdo, aprovagdo e edigdo dos conteudos” [18].

? http://buddypress.org
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indexacdo (ex.: contetdos didaticos relacionados, cursos
relacionados, data de publicacdo), utilizados para facilitar
a busca pelo conteudo didatico e a associagdo automatiza-
da deste contetido com outros disponiveis no repositorio.

O contetdo didatico ¢ formado por um hipertexto, que é
fragmentado em segdes (geralmente, entre trés e seis
secdes) e tais segdes sdo apresentadas uma de cada vez na
tela do computador, como ocorre em um site que possui
diversas paginas internas. Para navegar entre as secdes,
sdo disponibilizados links para as mesmas em um menu
interno do conteido. Na primeira pagina do contetdo
didatico, consta uma figura de capa para caracteriza-lo
visualmente e, também, uma caixa com diversas abas,
cada uma delas contendo metadados que identificam e
descrevem o contetdo, tais como autores, descricdo (re-
sumo), objetivos, bibliografia, local ¢ data de publicagio,
entre outros (Figura 1). Além da primeira tela do contetdo
com sua respectiva capa, ¢ possivel observar na Figura 1
que o menu do contetdo didatico esta localizado na parte
superior, e ¢ utilizado para a navegacdo ndo-linear entre as
secdes. Também ¢é possivel observar duas flechas cinzas,
uma localizada na extrema esquerda da tela e outra na
extrema direita, utilizadas para a navegagdo linear entre as
secoes.

Cada vez que o usudrio clica em um link do menu do
conteudo, a se¢do atual é deslocada para o lado, através de
um movimento animado, como se a tela “deslizasse” para
o lado, e entdo a secdo correspondente ao link clicado
surge logo ao lado, também através do mesmo movimento
de deslize. Essa dindmica de movimentagdo na
apresentacdo do contetido simula a navegagdo horizontal
que ocorre em um livro ou revista digital em um fablet,
quando o usuério do aparelho toca a tela com o dedo e
desliza-o para um dos lados, arrastando, assim, o contetido
digital para o respectivo lado (Figura 2). Desta forma, o
MAIS Unifra ndo apenas segue uma forte tendéncia de
navegacdo em conteiidos digitais (navegagdo por toque
em tela), como também ja se prepara para futuras
adaptagdes do site a formatos mais apropriados para tab-
lets e outros dispositivos controlados através do toque em
tela. A tecnologia empregada para executar tal movimento
foi a linguagem Javascript.

Além da primeira tela do conteudo didatico, que ¢é for-
mada pela capa, o formato das quatro Ultimas telas tam-
bém ¢ padronizado e se repete em todos os contetidos
didaticos: 1) a tela “Atividades”, em que sdo disponibil-
izados objetos de aprendizagem interativos, com ativida-
des para fixagdo do contetido; 2) a tela “Mais”, em que
sdo disponibilizados links para materiais extras dis-
poniveis na web que complementam o respectivo
conteudo didatico; 3) a tela “Objetos de Aprendizagem”,
em que sdo listados os links para todos os objetos de
aprendizagem utilizados no conteudo e, também, os que
sdo utilizados em outros conteudos didaticos, mas que
possuem relagdo com o conteudo didatico em questdo; e
4) a tela “Participe”, em que sdo disponibilizadas duas
ferramentas de interagdo: uma area de comentarios gerais
sobre o contetido ¢ um féorum de debates, para interagdes
assincronas através de topicos, que podem ser utilizados
por professores e alunos para a realizagdo de atividades
planejadas. As duas ferramentas de interagdo oferecidas
em cada conteudo podem ser utilizadas por qualquer
usuario cadastrado no site, e funcionam através do plugin
BuddyPress, instalado no CMS Wordpress.
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Quando estas estruturas possuem tamanhos muito pequenos,
apresentam caracteristicas fisicas, quimicas e biolégicas muito
interessantes. Veja algumas dessas caracteristicas neste
conteudo.

OBJETIVOS

o Descrever as diferentes propriedades dos nanotubos de carbono, fulerenos e
grafenos

o Entender os conceitos dos nanomateriais de carbono.

o Exemplificar aplicacdes dos nanomateriais de carbono.

Figure 1. Primeira tela do conteudo didatico, em que consta a capa do
mesmo.
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Figure 2. Tela do conteudo didatico em trés momentos distintos, para
ilustrar o movimento da troca de segdes.

Nanotubos Metalicos

Comportam-se como
condutores elétricos, como

observamos na demonstragao.
Este comportamento depende
da maneira como este

nanotubo é produzido.

Figure 3. Exemplo de um objeto de aprendizagem, com animagio e
com agdes interativas, produzido com a tecnologia Flash.

Os objetos de aprendizagem, que sdo disponibilizados
dentro do hipertexto do contetido didatico, podem ser
apresentados em diversos formatos, como imagem, audio,
video, hipertexto, animagao, entre outros. Quando o objeto
de aprendizagem planejado pelo professor conteudista
demanda recursos mais complexos, tais como animagdes e
acdes interativas, a equipe técnica opta em produzi-lo com
a tecnologia Flash®, pois a mesma oferece maior liberdade
e, também, uma gama de recursos avangados que possibil-
ita a programacdo de agdes complexas, como as de clicar,
arrastar, calcular, entre outras (ver exemplo na Figura 3).

Desde meados do ano de 2012, a equipe técnica passou
a revisar suas praticas de produ¢do de objetos de aprendi-
zagem, pois o cendrio tecnoldgico passa por constantes
mudangas de paradigma. Nesta revisdo de suas praticas de
producdo, a equipe tecnoldgica passou a priorizar o uso de
outras tecnologias em detrimento do Flash, tais como Ja-

* O Flash é uma tecnologia proprietaria (pertencente & empresa Adobe)
de criagdo de multimidia interativa que funciona em navegadores da
web em maquinas que possuam instalado o plugin gratuito Flash Player.
Com o software Adobe Flash, ¢ possivel criar animagdes e videos que
respondem a diferentes formas de interatividade a partir do mouse e do
teclado.
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vascript e jQuery, pois devido ao significativo crescimen-
to na venda de dispositivos moveis (como smartphones e
tablets) e a consequente diminuigdo no ritmo de vendas de
computadores desktops e portateis [19], a equipe percebeu
que a tecnologia Flash tendera a diminuir sua participa¢do
no mercado, pois a mesma ndo funciona em dispositivos
moveis. Ja as tecnologias Javascript ¢ jQuery, por serem
abertas e padronizadas, funcionam tanto em computadores
quanto em dispositivos moveis, embora ainda ndo ofere-
¢am recursos tdo avangados quanto o Flash.

Embora o projeto MAIS Unifra possua uma equipe téc-
nica capacitada disponivel para a produgdo de objetos de
aprendizagem, os mesmos também podem ser produzidos
em sites da Web 2.0, tais como os slides dos sites Prezi’
ou SlideShare® ou os videos do YouTube’. Nestes casos, o
professor conteudista pode apenas planejar o objeto de
aprendizagem em um roteiro e deixar a producdo a cargo
da equipe técnica, ou, também, o proprio professor pode
produzir por conta propria nestes sites e entdo solicitar a
revisdo da equipe técnica. Quando o objeto de aprendiza-
gem ¢é produzido em um site da Web 2.0, em vez de arma-
zena-los nos servidores do site, 0s mesmos sdo mantidos
nos respectivos sites, em contas do MAIS Unifra, e sdo
incorporados ao contetido didatico através do elemento
HTML <iframe>, que ¢ utilizado para incorporar objetos
externos na pagina.

O CMS Wordpress permite que os contetdos sejam
classificados em uma ou mais categorizagdes. Os
contetidos didaticos do MAIS Unifra sdo classificados em,
pelo menos, dois tipos de categorizagdo: por cursos e por
unidade didatica. Um mesmo contetido didatico pode ser
classificado em mais de um curso e também em mais de
uma unidade. Dessa forma, a organizagdo dos conteudos
didaticos no site ndo se restringe unicamente a classifi-
cacdo disciplinar classica, pois um contetdo didatico
sempre podera ser encontrado pelo usudrio através de di-
versos caminhos. Como exemplo, podemos citar o
contetido didatico “Lei de Ohm”, que pode ser encontrado
tanto na lista de conteidos do curso “Fisica” quanto na
unidade didatica “Eletrodindmica”. Ja a unidade didatica
“Eletrodinamica” podera ser buscada por alunos de outros
cursos, tais como Engenharia ou Computagdo, e, dessa
forma, promove-se a interdisciplinaridade, pois os
contetidos ndo sdo limitados por classificacdes estanques
(Figura 4).

Em um estagio futuro, a equipe técnica planeja explorar
as categorizagdes e os metadados associados aos
conteudos didaticos e aos objetos de aprendizagem para
desenvolver solugdes computacionais que promovam uma
inter-relagdo automatizada entre os contetidos ¢ os obje-
tos, de maneira que a organizagdo dos mesmos se aprox-
ime, cada vez mais, de uma estrutura em rede ¢ de uma
logica interdisciplinar.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

O MAIS Unifra constitui-se em um espaco de aprendi-
zagem capaz de promover a interag@o entre os aprendizes
e a interatividade deste com o conhecimento. Por ser to-
talmente autoral, no momento, tal proposicdo exige
daqueles que trabalham nas equipes muita dedicacéo e

http://www.prezi.com
http://www.slideshare.net

http://www.youtube.com
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Figure 4. Reproducdo de parte da pagina inicial. O menu geral dos
contetidos didaticos (indicado com uma flecha) apresenta dois tipos de
categorizagdes dos contetidos didaticos: por curso ou por unidade
didatica.

= Ortografia
= Pragmética

capacidade de pensar o novo, de tentar romper com
praticas pedagogicas tipicas da educagdo presencial.

Ha alguns desafios a superarmos. Pensar na rede social
como um espago de aprendizagem ¢ algo relativamente
novo, para o qual nem professores, nem alunos, estdo ain-
da completamente preparados, visto que nosso contexto
educacional, principalmente o de ensino superior, ainda
estar calcado no texto verbal e na autoridade adquirida
pela tradicdo académica. Por isso ¢ tdo dificil para o
aprendiz aceitar que seu colega ou seu professor possam
saber tanto quanto um canone em sua area. Esse ¢ um de-
safio que ainda temos de enfrentar: criarmos uma cultura
de aprendizagem virtual baseada em objetos de aprendiza-
gem e ndo em textos tedricos, que no MAIS Unifra estdo
associados aos OAs.

O segundo desafio ¢ implementarmos formas inova-
doras de feedback automatico, aquele sem a intervengao
do professor ou de um tutor. Temos enfrentado limitagdes,
tanto pedagdgicas quanto tecnologicas, para pensarmos as
instancias de feedback dos conteudos digitais produzidos.
As atividades que propusemos ainda sdo de respostas
fechadas, capazes de serem auferidas automaticamente
pelo sistema, imitando a capacidade interpretativa e re-
sponsiva dos aprendizes.

Acreditamos que s6 o tempo e o empenho do grupo de
trabalho permitira que todos esses desafios sejam
superados e que o Espaco Virtual de Aprendizagem
MAIS Unifra realmente constitua-se em um excelente
espaco de aprendizagem.
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