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Resumo

Como a EAD tem crescido muito no ambito nacional, oferece-se a oportunidade de
diversas pessoas ingressarem no ensino superior, pela flexibilidade e mobilidade
gue esse modelo proporciona. Esta dissertacdo relata o trabalho do Designer
Educacional na implementacdo dos 20% das disciplinas nha modalidade a distancia.
Além de abordar os aspectos tedricos sobre o Design Educacional, descreve o
processo de implementacéo de conteudo disciplinar, por meio do uso de recursos de
designer. Além disso, neste novo contexto educacional o trabalho ressalta a
importancia da gestao do designer, cuja principal finalidade é articular com a direcao
da instituicdo, corpo docente e o corpo discente, além de estar envolvido com o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de recursos educacionais, métodos,
técnicas e atividades a fim de promover o processo de ensino e aprendizagem de
acordo com as diretrizes do projeto pedagogico. A disciplina de Matematica
Financeira na FAMOSP é o foco da implementacdo do curso online. A pesquisa
descreve as ferramentas utilizadas pelo Designer Educacional aplicadas dentro do
Moodle, ou seja, do ambiente virtual de aprendizagem para planejar e construir
atividades sincronas e assincronas, permitindo o auxilio e acompanhamento da
aprendizagem. Em concluséo, o trabalho pode evidenciar a necessidade de reviséo
do modelo a distancia e dos procedimentos de planejamento adotados, tendo em
vista as descobertas que emergiram na analise da narrativa do autor.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), Designer Educacional,
Modalidade Presencial e Semi-presencial, Educag&o Online



Abstract

Distance education (DE) is a topic that has been successfully growing on a national
level, and because of that, it offers the opportunity to most people entering higher
education by flexibility and mobility that this model provides. The objective of this
study was to analyze some insights about Educational Designer in implementing the
20% of presentials disciplines to distance mode. In addition to addressing the
theoretical aspects of the Educational Design, because in this new educational
context arises the importance of the Educational Design, whose main characteristic
is to be articulator between the direction of the institution, faculty and student body
and being involved with the planning, development and use of educational resources,
methods, techniques and activities to promote the teaching and learning according to
the guidelines of the education program. The Financial Mathematics in FAMOPS 1t is
the focus of the implementation of the online course, presenting the tools used by the
Educational Designer applied within the Moodle, being synchronous and
asynchronous, helps to monitor learning and encourage participation in individual
and group activities .

Keywords: Virtual Learning Environment (VLE). Educational Designer. Face-to-face
Learning. Distance Learning. Education online.



Lista de Figura

Figura 01: Modelo ADDIE

...................................................................................... 20
Figura 02: storyboard — Tela 01 da disciplina de Matemética Financeira .............. 63
Figura 03: storyboard — Tela 02 da disciplina de Matematica Financeira ............... 63
Figura 04: Produto final 01 - da disciplina de Matemética Financeira ..................... 64
Figura 05: Produto final 02 - da disciplina de Matematica Financeira ..................... 64



Lista de Quadro

Quadro 01: Mapa de Atividades da disciplina de Matematica Financeira .............. 51
Quadro 02: Tipos de midias utilizadas...........cccceeeeeeeiiiiieeeiceeee e 56
Quadro 03: Conteudo, Atividades e Tipos de Avaliacdo Aplicadas na disciplina....58
Quadro 04: Matriz DI da disciplina de Matematica Financeira — Atividade 02......... 59

Quadro 05: Matriz DI da disciplina de Matematica Financeira — Atividade 14......... 61



Sumario

(@1 011 (0] [ TN B ==Y = o [o T e F= U 21 (= 2 6
Capitulo Il - O Designer EQUCACIONAL ...........cc. eveiiiiiie e 15
2.1 Etapas do trabalno de DESIGNET .....cc.cooieieieieieeree ettt eas 19
2.2 Tecnologia da Informacéo e Comunicacao (TIC) em AVA.......co e 21

Capitulo Il - Contexto da pesquisa: A Gestdo do De  signer Educacional na

FAMOSP . ettt e e e e era s 29
3.1. Modelo Semipresencial Na FAMOSP ...t 29
3.2 Selecéo e escolha da plataforma para a criaGao do CUISO .....cccceevvevvreeeceenieeeeeereeeeenee 36

L1 MOOMIE ...ttt 37
B L2 TRIBUUC ...ttt et b b b e 41
3. 1.3 BIACKDOAIT ... e 43
3.2 A modelagem do Moodle para a instituiGho FAMOSP .........cccoieeerireeeeeeeeeeeee e, 45
3.3. ReCursos de MOGEIAGEIM ........coeiiririeieeeee ettt 47
3.3. 1 Mapa de ALIVIAATE .......oueriiririeeeet ettt 49
3.3.2 Matriz de Design INSIrUCIONAL...........ccieirieiiieeeee ettt 58
10 TR TG I8 (0] 7/ [0 L= 1 (o SR 62
3.3.4 Producdo do material didALICO .......cc.eveiriririeieieeeeseee et 65
3.4 Capacitacdo para 0 COrPO HOCENTE .......cceecieriirieiereeiete ettt ee e saeeeenees 68
3.5 Palestra e Capacitacéo sobre 0 Moodle aos diSCENLES .........ccveeervrercereeeeee e, 70

Capitulo IV — Percepcao e Andlise do Gestor Educaci  onal no processo de

pg] o1 (=T 0 g =T o] r=ox- Lo H PO P PP PPPPPPP 74
CONSIAEIAGOES FINAUS .....eiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiit e 93
Referéncias BIibliOgrafiCas........cccccvvvviiiics e 96
ANEXO A — Modelo de Contrato de Cesséo de Direitos  Autorais.................... 104
ANEXO B - Ementa da disciplina de Matematica Finan ceira...........ccccccvvvvnnnnn. 111

ANEXO C — Cronograma de EStUdOS .........uciiiiiies et 112



Introducéo

Este trabalho tem como tema: Os recursos utilizados pelo Designer
Educacional na implementacdo de curso semipresencial em Ambiente Virtual de
Aprendizagem. Trata-se de uma pesquisa que foca as agdes de planejamento e
implementacdo de curso online pelo gestor de EAD - ambiente de trabalho do
pesquisador - na FAMOSP, Faculdade Mozarteum de S&o Paulo, no periodo de
marco de 2014 a junho de 2015.

O interesse em desenvolver o estudo aqui apresentado, surgiu nos ultimos
anos, no decorrer de minha trajetéria como coordenador de EAD e Design
Educacional na FAMOSP. Minhas experiéncias no campo de EAD datam de 2004,
na docéncia de componentes curriculares, na modalidade a distancia nos cursos de
graduacéo da universidade. Desde 2007, quando iniciei minhas atividades como
gestor de EAD, minha atividade profissional abrange acdes de coordenacéo das
atividades de EAD na referida universidade. O trabalho do Gestor Educacional na
FAMOSP foi de adequar o modelo presencial para o modelo semipresencial, ou
seja, planejar o uso dos 20% da carga horéaria total das disciplinas do curso de
Administragéo para serem ministradas com atividades a distancia. Para a realizagao
da modelagem semipresencial foi feito uma analisa nas disciplinas propostas no
projeto pedagogico. A disciplina Matematica Financeira foi selecionada para iniciar
essa nova modelagem na instituicdo. Além da selec&o da disciplina foi feito reunides
realizadas com o coordenador do curso de Administracdo para a analise da ementa
da disciplina de acordo com o projeto pedagdgico, em seguida a Selecéo e escolha
da plataforma para a criacdo do ambiente virtual de aprendizagem; Desenvolvimento
do mapa de atividades da disciplina de Matemética Financeira; Desenvolvimento da
matriz de design instrucional; Elaboracdo do storyboard; Produgcédo do material
didatico; Selecdo e adaptacdo dos recursos para 0 ambiente virtual, Capacitacéo
dos docentes para o uso das ferramentas no AVA,; Palestra e orientacdo aos

discentes das disciplinas semipresencial; e Acompanhamento e analise do AVA.

Justifica-se a relevancia académica e social deste trabalho pelo fato de
oferecer conhecimento sobre os aspectos da acdo do Designer Educacional como
projetista de conteudos online. Trata-se de um saber multidisciplinar que interessa
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atualmente as universidades, bem como o mundo corporativo. Entende-se hoje que
0 sucesso de uma solugdo virtual para um curso universitario deve favorecer a acédo
interativa dos professores, tutores e alunos, por meio de um adequado material
instrucional, customizado com recursos e ferramentas de um Ambiente Virtual de

Aprendizagem.

A pesquisa relata aspectos referentes a escolha da plataforma e o processo
de implementacdo de 20% do curso de Matematica Financeira, da graduacdo de
Administracdo. Esse percentual de ensino a distancia é regulamentado pelo MEC,
em conformidade com a Portaria 4050 de 10/12/2004.

Com a necessidade de me dedicar & adequacdo do modelo presencial para o
semipresencial envolvi-me com atividades pertinentes a area de Design
Educacional. Iniciei com a escolha da plataforma e prossegui implementando o uso

de ferramentas de modelagem até a formacéo dos docentes.

A questao problema a qual guiou o estudo procurou focar o processo e foi

assim enunciada:

Como os recursos de planejamento e implementacdo da disciplina de
Matematica Financeira, na modalidade a distancia, foram utilizados pelo Designer
Educacional na FAMOSP?

Este trabalho tem como objetivo geral refletir sobre o papel do Designer
Educacional no uso dos recursos e ferramentas de planejamento e implementacao

de 20% do curso de Matematica Financeira da FAMOSP, na modalidade a distancia.

Com o fim de atender a esse objetivo geral, sdo delineados objetivos
especificos:

v' Conceituar o papel de um gestor de Design Educacional na producédo

do material instrucional

v Relatar o uso dos recursos e ferramentas de planejamento e

implementag&o do curso Matemética Financeira.



Refletir sobre as ferramentas educacionais que iremos aplicar no decorrer do
desenvolvimento e aplicacdo da disciplina de Matemética Financeira, tais como
Mapa de Atividades, o Storyboard e a Matriz de Design Instrucional sdo de suma
importancia como instrumentos poderéo auxiliar o trabalho da equipe multidisciplinar
e a interatividade de professores, tutores e alunos. No desenvolvimento do trabalho
podermos encontrar riscos no projeto, tais como, barreiras e dificuldades por parte
dos docentes, questbes relacionadas com a plataforma pois a partir da
implementacdo da disciplina teremos um maior nimero de pessoas acessando e
participando da disciplina com novas tecnologias no processo de ensino-

aprendizagem no curso de Administragao.

Com relacdo aos procedimentos metodologicos deste trabalho, esta é uma
investigacdo qualitativa. Bogdan e Biklen (1994, p. 48) explicam que: “Os
investigadores qualitativos frequentam os locais de estudo porque se preocupam
com o contexto. Entendem que as acbes podem ser compreendidas quando s&o

observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia”.

O presente estudo focou as acfes do proprio pesquisador o qual foi movido
pelo interesse de ampliar a compreensao do seu proprio fazer e entender em que
medida esse fazer € competente nas suas propostas e seus objetivos. No decorrer
das estratégias investigativas optou-se por explicitar o processo de planejamento e
implementacdo do curso, por meio de narrativas e estudo documental. Portanto o
conhecimento descritivo do processo tornou-se mais importante do que a
explicitacdo dos resultados. Os resultados foram uteis para checar os pontos

positivos e 0s aspectos que merecem revisao.

A analise documental dos formularios de planejamento foi empregada como
uma estratégica para captar informacdes a respeito das propostas de acao.
Segundo Moreira (2006) é ao mesmo tempo fonte de informagfes e indicador de
metas ou dificuldades e compreende a identificacdo, a verificacao e a apreciagéao de

documentos para determinado fim.



A analise interpretativa foi desenvolvida, a partir de um esquema conceitual,
pela reflexdo sobre os resultados do planejamento e implementacdo do curso, ou

seja, sobre o ambiente virtual construido e os documentos desenvolvidos.

Tendo em vista a necessidade de ampliar os conhecimentos cartografados

nesta pesquisa € importante esclarecer que ela tem um carater exploratorio.

No capitulo 01, tem como propésito apresentar o Estado da Arte, que
consiste no levantamento para investigar como 0s recursos de design pode
proporcionar o facil entendimento do curso, desde o seu planejamento até a sua
avaliacao, por parte de todos os profissionais da equipe multidisciplinar de ensino a
distancia (EaD) envolvidos no projeto. A pesquisa trata da reflexdo sobre questdes
atinentes ao Designer Educacional, neste sentido realizamos um levantamento do
Estado da Arte em 5 fontes: dois trabalhos do Banco de Teses da Universidade
Pontifica Catélica (PUC); dois trabalhos do Banco de Teses da Scientific Electronic
Library Online (SCIELO), mas nenhum selecionado para o trabalho; e um trabalho
selecionado do Banco de teses da Comissao de Aperfeicoamento de Pessoal do
Nivel Superior (CAPES).

Corroborado, principalmente, por Filatro, Mattar e Moran, o capitulo 02 ,
aborda os aspectos tedricos sobre o Design Educacional, pois neste novo contexto
educacional surge a importancia do Design Instrucional cuja principal caracteristica é
ser articulador entre a direcao da instituicdo, corpo docente e o corpo discente, além
de estar envolvido com o planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de
recursos educacionais, métodos, técnicas e atividades a fim de promover o processo

de ensino e aprendizagem de acordo com as diretrizes do projeto pedagdgico.

Ja no capitulo 03, o trabalho apresenta as ferramentas utilizadas pelo
Designer Educacional na instituicdo de Ensino — FAMOSP, corroborado por Franco,
Braga e Rodrigues (2010), as ferramentas aplicadas dentro dos ambientes virtuais
de aprendizagem, sendo sincronas e/ou assincronas, as quais auxiliam no
acompanhamento da aprendizagem e estimulam a participacdo nas atividades

individuais e grupais.



O capitulo 04 , aborda a percepcdo e Analise do Gestor Educacional no

processo de implementacdo da modalidade EaD na instituicdo FAMOSP.

Por fim, as consideragOes finais com relacdo ao trabalho do Designer
Educacional na instituicio FAMOSP refletem as evidéncias tratadas no decorrer da

narrativa e andlise interpretativa.



Capitulo | - Estado da Arte

Nesta fase foi realizado um levantamento das pesquisas ja realizadas e
existentes para aclarar o quadro investigativo sobre os recursos de design
educacional e compreender como estes podem facilitar as etapas do
desenvolvimento de solugdes virtuais desde o seu planejamento até a sua avaliacao,
por parte de todos os profissionais da equipe multidisciplinar de ensino a distancia

(EaD) envolvidos no projeto.

A pesquisa trata da reflexdo sobre questdes atinentes ao Designer
Educacional, neste sentido realizamos um levantamento do Estado da Arte em 5
fontes: dois trabalhos do Banco de Teses da Universidade Pontifica Catdlica (PUC);
dois trabalhos do Banco de Teses da Scientific Electronic Library Online (SCIELO),
mas nenhum selecionado para o trabalho; e um trabalho selecionado no Banco de

teses da Comissao de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior (CAPES).

Os descritores utilizados na selecdo dos trabalhos nos bancos de teses
foram: Designer Educacional, Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), tutores,

plataforma virtual e o moodle.

A primeira pesquisa selecionada no Banco de teses da PUC foi realizada por
Pedrina Rosa Araujo. Trata-se de uma dissertacao cujo tema aborda as Concepcoes
do designer educacional sobre a aprendizagem para o desenvolvimento de recursos

multimidia.

O Objetivo deste trabalho foi de pesquisar o papel do designer educacional
para a aprendizagem dos alunos de cursos a distancia, além disso, foi investigado
gue conhecimentos tais profissionais possuem sobre a aprendizagem ao elaborar
recursos educacionais multimidia que contribuiram para o ambiente virtual de

aprendizagem (AVA).

A dissertacdo foi desenvolvida sob as concepc¢des biologicas e culturais da
aprendizagem, as concepc¢fes da aprendizagem multimidia e da carga cognitiva.

Revelaram que os profissionais estudados possuem conhecimentos diversos sobre



a aprendizagem, principalmente no campo da multimidia. Em relacdo aos aspectos
bioldgicos da aprendizagem, foi abordado como o cérebro funciona, aprendizagem e
memoria, aprendizagem associativa, aprendizagem construtiva, a mente, a
consciéncia e a aprendizagem. J& os aspectos culturais da aprendizagem foram
analisados em breve contextualizacdo da cultura ocidental, breve contextualizacéo

cultural da aprendizagem e nova cultura da aprendizagem.

O trabalho também trouxe os aspectos da aprendizagem online, no qual, trata
da aprendizagem multimidia, aprendizagem e a carga cognitiva, o design
educacional, os processos do design educacional multimidia e os principios da

aprendizagem multimidia e da carga cognitiva.

Para responder a questdo da dissertacdo, foi realizada uma pesquisa de
campo por meio de entrevista. A pesquisa foi realizada no SENAC-SP. A instituicdo
conta com o nucleo de Tecnologia Aplicadas a Educacdo (TAE), no qual atende
demandas que a educagdo a distancia apresenta e também para estimular a
insercdo de tecnologia em sala de aula. Nesta pesquisa, 0s sujeitos selecionados
para participar da entrevista foram o0s designers educacionais que possuiam
experiéncias de um e trés anos na funcdo. Os perfis dos profissionais sdo de
graduados nos cursos de comunicacdo e multimeios, Jornalismo, Pedagogia e

Tecnologia e Midias Digitais, e estédo entre 22 e 30 anos de idade.

Para a coleta de dados a aluna utilizou a estratégia de entrevista que teve o
propésito de investigar quais os conhecimentos que os designers educacionais
possuiam sobre aprendizagem para elaborar recursos educacionais multimidia em
cursos online. Para tanto, foram utilizadas doze questdes norteadoras embasadas
nos aspectos biolégicos e culturais da aprendizagem e as concepcdes da
aprendizagem multimidia e da carga cognitiva ja abordadas nesta pesquisa. Essa
entrevista foi gravada individualmente, na prOpria instituicio em que o publico

selecionado atua.

Assim, por meio de entrevistas foi possivel perceber que a premissa proposta
de que os conhecimentos dos designers educacionais sobre a aprendizagem s&o,

principalmente, de natureza empirica, resultantes de suas praticas diarias na
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elaboracdo de roteiros educacionais para recursos e estratégias multimidia em
cursos online foi confirmada, apesar de os relatos concebidos pelos participantes
evidenciarem que, além dos conhecimentos empiricos, conhecimentos adquiridos
por meio de pesquisas rotineiras e estudos académicos se fazem presentes no

momento de conceber um recurso ou estratégia educacional.

A segunda pesquisa selecionada foi feita no Banco de teses da PUC com a
dissertacdo da aluna Otacilia da Paz Pereira cujo tem aborda O designer
educacional e as competéncias profissionais: influéncias na selecdo de recursos

multimidiaticos.

O objetivo deste trabalho foi de identificar as caracteristicas do trabalho
desenvolvido pelo designer educacional, seu perfil e as principais competéncias que
devem nortear suas atuacOes. A dissertagdo abordou a relagcdo dos recursos
multimidiaticos com o processo comunicacional, o perfil do designer educacional e
sua importancia no trabalho multidisciplinar e a proposta da producdo de cursos a

distancia no Senac Sao Paulo.

A dissertacdo foi desenvolvida sob as concepgdes do crescente
desenvolvimento de solugcbes educacionais on-line que exige profissionais
gualificados para atuar neste ambito. O foco principal no trabalho desses
profissionais é o designer educacional, cuja caracteristica multidisciplinar faz com
gue tal profissional tenha que caminhar por diversas areas do conhecimento a fim
desempenhar um trabalho eficiente. Abordou também as concepcdes de linguagem,
as concepcdes de midia, aléem das concepcdes de aprendizagem que devem

sempre estar latentes.

A metodologia utilizada nesta dissertacdo foi da realizacdo de estudos
qualitativos de investigacdo, pois dentre as varias possibilidades, o grupo focal se
apresentou como uma linha metodologica bastante interessante, ja que Gatti (2005)
menciona que este processo faz multiplicidades de pontos de vista e processos
emocionais, pelo proprio contexto de interacdo. Deste modo, o objetivo do grupo
focal, realizado com nove designers educacionais que atuam na area de

Tecnologias Aplicadas a Educacdo do Senac Sao Paulo, que levantou algumas
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perspectivas do que € o trabalho do designer educacional, quais sdo as

competéncias necessarias para desenvolver um bom trabalho.

Para atingir o objetivo do trabalho a pesquisa teve como eixo norteador o
trabalho do designer educacional, o grupo focal foi organizado privilegiando a
interacdo entre os designers educacionais que atuam na area de Tecnologias
Aplicadas a Educacdo do Senac Sao Paulo. O grupo focal foi formado por convite
(enviado por e-mail) aos designers educacionais da equipe com a autorizagao prévia
da Geréncia de Pessoal do Senac Sao Paulo. Todos os nove convidados aceitaram
prontamente participar do grupo que ocorreu no dia 14 de janeiro de 2011. Apesar
da homogeneidade do grupo, afinal todos trabalham como designers educacionais
na mesma instituicdo, ha uma diferenca entre eles, j& que alguns atuam de maneira
mais contundente no desenvolvimento de solu¢cdes para o mercado corporativo,
enquanto outros estdo voltados para o trabalho académico. Outras caracteristicas
como diferentes areas de formacdo do qual sdo oriundos também déo contraponto

gue julgamos necessario para que se manifestassem diversos pontos de vista.

Desta maneira, o grupo focal, com a permissdo dos participantes para a
gravacdo, posterior transcricdo e consequentes analises das discussdes ali
ocorridas. As perguntas norteadoras ajudaram a dar o pontapé inicial nas categorias
gue de fato emergiram durante o encontro. No aspecto dos recursos multimidia e
aprendizagem, comecam a se delinear algumas impressdes sobre o trabalho em
equipe e a necessidade de que os atores que atuam no desenvolvimento de
solucdes para a educacao on-line tenham algum conhecimento de como as pessoas
aprendem, para nao frustrar suas expectativas de aprendizagem e também par se
aproximar de algo que faca mais sentido no ambito pedagdgico. Com relacdo ao
Perfil do designer educacional, neste ponto, participante estava claramente falando
sobre alguma caracteristica importante sobre o perfil de tal profissional, na fala
seguinte, ele trazia impressfes sobre seu papel neste contexto, para fechar sua
participagcdo com outra caracteristica fundamental que o designer educacional
precisa ter. Ja para o papel do designer educacional, foram mencionadas as
dificuldades encontradas para se destacar que o papel do profissional que atua

como designer educacional pode variar de uma instituicdo de ensino para outra, iISSO
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depende, inclusive, se ele atua em espacos em que a educacao € atividade fim ou
atividade-meio. Os participantes, neste ponto, trouxeram para a discussado trés
visbes diferentes do seu proprio papel, a primeira € que os outros (familiares,
amigos, professores, e etc.) acham sobre a profissdo, a segunda € a falta de

entendimento do papel do designer educacional e por fim a angustia que isso causa.

De qualguer modo, a pesquisa demostrou que questdes relacionadas a
cognicdo humana, critérios de escolha por determinados recursos multimidaticos,
importancia da linguagem, da criatividade e do planejamento em todas as etapas do
trabalho sdo palavras de ordem para os profissionais entrevistados na pesquisa
realizada, além de, destacar a clareza que a maioria dos entrevistados demostrou a

respeito da carateristica multidisciplinar da profissao.

A selecdo da terceira pesquisa foi feita no banco de tese da capes e
selecionamos o trabalho da aluna Jacqueline Alexandre Martins cujo tema foi Fluxo

de Informacéo no Processo de Producdo de Material Didatico na EaD.

A pesquisa tem por objetivo analisar o fluxo de informacédo no processo de
producdo de material didatico para cursos de educacdo a distancia. Para isso fez
necessario o0 mapeamento do processo de producdo de material didatico
identificando etapas, atividades, atores e informacdes do processo. Diante da
complexidade de fatores envolvidos no processo de producdo de material didatico
destaca-se 0 uso da informacao e a presenca da comunicacao entre os envolvidos.
A partir da identificacdo da relevancia da informacdo no processo exige-se seu
gerenciamento de modo que possibilite sua aquisi¢édo, interpretacdo e utilizagcéo
eficaz. O trabalho ressalta que o0 uso da expressao “material didatico impresso” se
refere ao livro utilizado no curso. Além disso, esse trabalho aborda uma linha de
estudo dos canais de producado, distribuicdo e circulacdo da informacédo, os
processos e suportes informacionais e a apropriacdo da informagao nas unidades de

informacao, para construir suportes teoricos.

A dissertacdo aborda, como justificativa para esta pesquisa, que a
modalidade a distancia uma equipe de atores envolvidos em sua concepgao, em seu

planejamento, em sua implantacdo, em seus processos de mediacdo pedagogica,
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nos mecanismos de avaliacdo adotados atuam e interagem para que 0 processo de
ensinar seja objetivado e o de aprender se concretize de maneira efetiva. A EaD é
uma modalidade de educacdo onde predominantemente através do tratamento dado
aos conteudos e a forma de expressdo mediatizados pelos materiais didaticos,
meios tecnoldgicos aliados a um sistema de tutoria e de avaliacdo eficaz, pode-se

alcancar o objetivo principal da educacéo: o ato de aprender.

O trabalho mostrou que as pessoas envolvidas no processo formam uma
equipe que devem cooperar e interagir durante as fases de concepc¢ao, elaboracéo e
producdo dos materiais didaticos. Os profissionais que compdem a equipe
multidisciplinar trazem as suas contribuicdes na elaboracéo do texto, em destaque: o
professor ou conteudista, profissional responsavel pelo conteudo, especialista em
determinada area do conhecimento; o especialista em educagdo a distancia —
designer instrucional; o revisor, responsavel pelas revisées gramatical e editorial; o
especialista em design que realiza a programacao visual cria o projeto gréafico e o
desenvolve. Esse conjunto de contribuicdes precisa ser apresentado de forma clara
e objetiva, de forma coerente e coesa para constituir um material de boa leitura
envolvendo o aluno a leitura e promovendo o didlogo com o professor como

acontece no ensino presencial.

Para atingir os objetivos propostos, o trabalho destacou alguns conceitos,
corroborados por autores sobre as questdes sobre a Descricdo da funcédo designer
instrucional para cada caso e os Tipos de informacéo e Critérios de andlises, o Nivel
de Detalhamento da Informagdo e suas Barreiras e facilitadores do fluxo de

informacéo identificados pelos entrevistados.

A pesquisa de campo foi realizada em trés locais: SENAI - Servico Nacional
de Aprendizagem Industrial; e, dois laboratorios localizados na Universidade Federal
de Santa Catarina, CAD — Departamento de Ciéncias da Administragdo e na
NECONT (Nucleo de Producédo de Material EaD da Economia e Ciéncias Contabeis).
A estratégia de verificacdo considera uma pesquisa do tipo exploratéria e descritiva,
com abordagem de analise qualitativa dos dados coletados por meio de entrevistas
e guestionarios semiestruturados com 0s principais atores do processo: professor
conteudista, designer instrucional, designer gréfico. Para a construcdo do
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guestionario foram considerados quatro critérios: pontualidade, transparéncia e nivel
de detalhamento e o canal utilizado para transferéncia de informacgéo. As anélises
basearam-se na influéncia desses quatro critérios na dinamica do fluxo de
informacdo, identificando as barreiras e facilitadores desse fluxo. Os resultados
apontam gue os maiores problemas estdo relacionados ao critério transparéncia e
detalhamento de informacdo, pois envolvem questdbes de compreensdo da
informagao-processo quando da comunicacdo. Ocasionam estes problemas,
principalmente as barreiras interpessoais, pois sdo considerados os direcionadores
do fluxo. O critério pontualidade e canal influenciam no processo de transferéncia de
informacdo. ldentificam-se algumas barreiras do fluxo de informacéo: experiéncia do
profissional com educacdo a distancia, falta ou excesso de informacgao, questdes
pessoais de interpretacdo, coordenacdo, falta de tempo, entre outras. Como
facilitadores: o contato pessoal para esclarecimento, organizacdo da informacéo
para uso, padronizacdo da informacdo, comprometimento, experiéncia com EaD,

conhecimento do assunto abordado, entre outras.

Por fim, a dissertacdo atendeu ao objetivo principal da pesquisa no qual foi
realizada a identificacdo das informacdes, do emissor, do receptor, do canal de
transferéncia, das barreiras e dos facilitadores. O mapa de processo genérico
elaborado e validado é adequado, contém as principais etapas, atividades e atores
do processo de producao de material didatico. Contribuiu para definicdo dos sujeitos
da pesquisa, na apresentacdo e analise dos resultados. Salienta-se que as etapas
correspondentes a capacitacdo do professor conteudista, impressao do boneco e
impressdo do documento n&do foram incluidas por razdes operacionais que
aumentaria a complexidade do objeto de andlise. O fluxo de informacéo é intenso ao
longo de todo o processo e composto por diferentes tipos de informacao.

A quarta pesquisa foi realizada no banco de tese da Capes. Selecionamos o
trabalho de Andre Anderson Cavalcante Felipe, Ciéncia da Informacédo e Ambientes

Colaborativos de Aprendizagem: Um estudo de caso da Plataforma Moodle — UFPB.

A dissertacdo tem com objetivo analisar como a utilizagdo da plataforma

bY

Moodle na disciplina Introducdo a Economia, do curso presencial de Ciéncias

Econbmicas da UFPB/Campus |, promove a aprendizagem de forma colaborativa.
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Séo verificados como os recursos sao desenvolvidos no processo de aprendizagem,
identificando quais os procedimentos da Gestdo da Informacéo (Gl) desenvolvidos
na disciplina, além de, investigar as condicdes de ensino-aprendizagem
proporcionadas no Moodle para estimar os alunos a construirem conhecimento de
forma colaborativa, identificando quais os procedimentos da Gl exercidos pela
disciplina. A dissertagdo também Incluiu estudos sobre a ética e informacéo,
inclusao social, gestdo do conhecimento, gestédo de unidade, de servicos e produtos

de informacao, politicas de informacéo: cultural, cientifica e tecnologica.

A pesquisa em questao presume que a utilizacdo de Ambientes Colaborativos
de Aprendizagem (ACA), juntamente com a utilizacdo de praticas educacionais e
métodos que estimulem a colaboracdo, podem atuar como mecanismos capazes de
contribuir para a melhoria educacional do ensino dos cursos presenciais de

Instituicbes de Ensino Superior (IES).

Para tanto, adota-se como referencial tedrico os conceitos da Ciéncia da
Informacdo (Cl), Educacédo, Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC),
Informacdo, Conhecimento, Colaboracédo, Aprendizagem Colaborativa, ACA, Gl e
GC, para dar o embasamento necessario ao estudo visando alcangar os objetivos
propostos. Adota-se a abordagem qualitativa do tipo exploratério-analitico e o
meétodo do estudo de caso como recursos metodoldgicos para direcionar a pesquisa.
Elegem-se a entrevista, a observacao sistematica e o questionario semiestruturado

como instrumentos de coleta e analise e dados.

Na pesquisa, foram abordados os aspectos da Informacao, Conhecimento e
Tecnologias na Contemporaneidade no qual expds os conceitos de informagao,
conhecimento e as TIC, elucidando definicbes e relacbes na sociedade

contemporanea.

A pesquisa demonstra 0s aspectos inerentes aos Ambientes Colaborativos de
Aprendizagem, Colaboracédo e Aprendizagem Colaborativa, que discute os conceitos
de colaboragcdo e aprendizagem colaborativa, fazendo uma conex&do, com a

perspectiva de aprendizagem de Paulo Freire (1998) e Vygotsky (1995).
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Além disso, relata os fatores da Ciéncia da Informacdo em Contextos
Educacionais que menciona a atuacdo da Ciéncia da Informagdo em ambientes
colaborativos e, especificamente, as contribuicdes que a Gl podem proporcionar aos

Ambientes Colaborativos Académicos e em especial ao Moodle.

Os resultados mostram que a utilizacdo do Moodle promove a construcdo de
conhecimentos de forma colaborativa entre os alunos da disciplina Introducéo a
Economia, mas de maneira diferenciada, visto que, nem todos os processos de Gl e
GC, necessarios para oportunizar o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa,
foram contemplados conforme postulam as teorias defendidas pela pesquisa. As
situacOes colaborativas de aprendizagem entre os alunos néo foram realizadas de
forma continua na disciplina. A andlise das participacbes dos alunos nas
ferramentas foruns, questionérios, recursos e tarefas, mostram de forma hipotética,
possiveis problemas relacionados a motivacdo e a postura dos alunos frente a
utilizacdo do Moodle. Ressalta-se a necessidade de promover acdes que
possibilitem meios para que os alunos entendam os beneficios da utilizacdo do
Moodle e percebam que aprender de forma colaborativa, ultrapassa as barreiras de
uma aprendizagem individualizada, por sugerir a troca, o repasse, e 0 ganho de
conhecimento entre todos os participantes. Por fim, ela sugere novas perspectivas
de atuacao da Cl em ACA, enfatizando a sua responsabilidade social em promover a
informacdo e o conhecimento para os cidadaos, admitindo a Educacdo como um

campo de atuacao para tal meta.
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Capitulo Il - O Designer Educacional

Neste capitulo, iremos explicar inicialmente o termo design educacional no
lugar da tradicional expressao design instrucional. Em seguida, iremos conceituar
brevemente sobre o design educacional, e falaremos sobre o seu papel educacional

e suas atividades desenvolvidas.

No ambito da educacéo a distancia, o Designer Instrucional (DI), atua de
forma semelhante a um coordenador e supervisor de projetos em EaD, contribuindo
de formas diferentes para o planejamento, a elaboracéo e a implantacdo de cursos
(COSTA, 2012).

O designer instrucional, que normalmente é chamado simplesmente de DI,
também é conhecido como designer educacional, desenhista instrucional ou
projetista instrucional. Sua atuacdo se da tanto em educacdo a distancia

quanto presencial, apesar dessa segunda ser pouco citada. (GORGULHO
JUNIOR, 2012, p.11)

Para fazer frente ao novo contexto cultural, social, profissional e educacional,
além das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), no qual facilita o
processo de ensino e aprendizagem, sugere a necessidade de um profissional que
possa fazer o uso das TICs e que possa mapear o conjunto de procedimentos e
tarefas para a implementacdo e desenvolvimento de cursos e disciplinas na

educacéo a distancia.

Nesse novo contexto educacional surge a importancia do Design Instrucional
cuja principal caracteristica é ser articulador entre a dire¢do da instituicdo, corpo
docente e o corpo discente, além de estar envolvido com o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacdo de recursos educacionais, métodos, técnicas e
atividades a fim de promover o processo de ensino e aprendizagem de acordo com

as diretrizes do projeto pedagdgico.

Antes de abordarmos o conceito sobre designer Educacional, faz necessario
detalhar o conceito de design instrucional, no qual € um conceito mais amplo. O
design instrucional € um conceito no ambito da educacédo a distancia, muitas vezes
controverso e talvez sem nenhuma forma consensual entre os profissionais da area
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da Educacao, ora aceito por uns e ora rejeitado por outros. Conforme mencionado
por Filatro (2008), as discussées em torno do conceito do design instrucional, e
referem tanto a palavra inglesa “design”, mantida no original, e algumas vezes
traduzida para o nosso idioma como “desenho” ou “projeto”. Para adjetivo

“instrucional”, que preferem substitui-lo por “educacional” ou “pedagdgico”.

Para que possamos entender o que € Design Instrucional e suas aplicacoes,
devemos entender primeiramente o que significa Design Instrucional. A origem da
palavra design vem do latim designare, porém o sentido da palavra vem do inglés
como design, no qual refere-se aquele que da origem ao processo de
desenvolvimento a todas as fases e especificidades de um projeto. A atividade do
Design esta relacionada a uma atividade estratégica, geralmente, orientada por um

objeto para o desenvolvimento de solugdes e direcionamentos para um problema.

A palavra instrucional significa transmitir conhecimento, como proceder em
algum processo. Assim sendo, podemos afirmar que o design instrucional € todo o
processo de desenvolvimento de um projeto académico, no qual é responsavel dela

sua implementacéao e é principal executor deste projeto.

O designer instrucional é o profissional responsavel por promover solugcdes e
experiéncias que possam maximizem o processo de aprendizagem e simplifiquem
as necessidades e as eventualidades oriundas dos processos educacionais. O
designer instrucional cujo principal funcdo € planejar, elaborar e desenvolver
projetos pedagogicos, materiais e conteddos educacionais, esses projetos sao
mediados em ambientes virtuais e colaborativos. As atividades, geralmente,
interativas e avaliagcao para o processo de ensino e aprendizagem. Por este motivo,
seu campo de atuacao profissional torna-se amplo e as atividades desenvolvidas por
este profissional muitas vezes sdo variadas, tendo caracteristicas abrangentes,
supracitadas, em alguns momentos podendo ser operacionais, como a criagao de
conteudo, roteiro, storyboard, retextualizacdo, adequacao e adaptacdo de materiais

educativos e instrucionais. Conforme mencionado por Filatro (2004, p. 65),
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O Design Instrucional é assumido como: A acdo intencional e
sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais em situacfes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instrucao
conhecidos.

No ambito da educacao a distancia, o termo design educacional parece se
adequar melhor, Mattar (2014) corrobora que, as concepcdes pedagogicas
contemporaneas de nosso pais, ou seja, as abordagens tedricas e metodolégicas de
ensino-aprendizagem que priorizam a interagcdo e o didlogo como esséncia do
processo educativo. Deste modo o Designer Educacional tem seu campo de acdo
um ambiente virtual de aprendizagem, pois seu principal objetivo busca promover a
confluéncia entre a concep¢do do projeto pedagdgico e a vivéncia nas salas de
aulas virtuais, tendo em vista que o Design Instrucional prop6e uma nova concepcéao
de planejar a aplicar o conhecimento. Podemos perceber que integracdo e a
aplicabilidade das ferramentas do Design visam contribuir de maneira significativa
para um processo de ensino aprendizagem eficaz pelas interacdes e cognicoes
sobre o conteudo facilitando a compreensdo da mensagem que precisa ser

transmitida a comunidade virtual.

Podemos perceber que o designer educacional € o profissional responséavel por
dialogar com diversas areas na instituicdo, estabelecendo um papel fundamental de
mediador na criagdo dos materiais didaticos. Deste modo o designer educacional
possui um perfil transdisciplinar no qual, além de ter competéncias e conhecimentos
em diferentes campos, ha a necessidade de ser um articulador de mdultiplas
informagdes para o planejamento e implementagédo de solu¢des educacionais no

momento de producdo os materiais educacionais.

Pode ser responsabilidade do designer educacional construir essa equacéo,
mas seu resultado pode também estar pré-determinado pelo cliente, como no
caso do departamento de treinamento de uma empresa que ja tenha uma
ideia do que deseja que seus funcionarios aprendam. O resultado da
equagédo pode também estar registrado em documentos legais, como listas de
competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em determinadas séries e
areas, ou mesmo em planos de ensino e de aulas, que muitas vezes o
designer ou professor nao tem liberdade para modificar. Mas mesmo que a
equacao ja esteja pré-construida, uma analise pode ajudar a compreender
melhor a situacao. (MATTAR, 2014, p.53).
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Entretanto, ressaltamos que a producdo de todo material didatico ndo é
realizada especificamente pelo designer educacional, ha uma equipe multidisciplinar
composta por profissionais qualificados em diferentes areas do conhecimento, tais
como, area Educacional, Design, Sistemas da Informacdo e Comunicacéo e Design,
desenvolvendo um trabalho colaborativo no planejamento e desenvolvimento dos

materiais utilizados na EaD.

A definicdo minuciosa dos objetivos de aprendizagem € uma das
caracteristicas marcantes do design instrucional. Alguns autores propdem
inclusive que a analise dos objetivos seja realizada antes das andlises do
contexto e dos aprendizes, ou seja, deveriamos comecar o design pelos
objetivos de aprendizagem. De outro lado, como ja vimos, o design de games
nos provoca a experimentar comecando pela interacdo, e ndo pelo conteddo
ou pelos objetivos de aprendizagem. Portanto, se nas analises dos contextos
e dos alunos, como propusemos, o design educacional pode aproveitar quase
integralmente as orientacdes do design instrucional, na analise dos objetivos
temos um forte ponto de friccdo. Aqui € um primeiro momento em que
proponho que o design educacional precisa se afastar do design instrucional.
(MATTAR, 2014, p.63).

Assim, neste cenario, 0 designer educacional, conforme abordado por Filatro
(2008), ele pode atuar na gestdo do projeto participando, de todo o processo do
inicio ao fim, das definicbes das estratégias institucionais, das metas e objetivos, dos

recursos utilizados e aplicados neste processo, bem como na avaliagéo do curso.

7z

Entretanto € interessante conhecer mais sobre o trabalho Designer
Educacional e a sua importancia dentro dos ambientes virtuais. Nos Ultimos anos em
decorréncia do crescimento das tecnologias digitais e 0 crescimento dos cursos

virtuais, houve um aumento na demanda pelo trabalho de Designer Educacional.

O desenvolvimento da educagdo a distancia gerara pressao para a
oferta de espagos fisicos e oportunidades para a aprendizagem
presencial e interacfes sociais, que ndo precisardo ocorrer
necessariamente em campi universitarios. Alunos a distancia
procurardo espacgos fisicos para se encontrarem com seus
professores e colegas ou mesmo explorar fontes adicionais de
informacdes, e 0s museus poderiam ser esses espacos, tornando-se
assim parte de um campus distribuido. (MATTAR, 2014, p.92).
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2.1 Etapas do trabalho de Designer

No processo de implementagdo dos cursos online para o0 ensino superior nao
basta simplesmente fazer a transposi¢cdo das metodologias e estratégias aplicadas
no ensino presencial para o AVA, mas sim identificar os recursos disponiveis e 0s

conteudos e objetivos de aprendizagem definidos.

Para estruturar o processo do planejamento do ensino aprendizagem dentro
do ambiente virtual, o Designer Educacional ira desenvolver quatro etapas neste

processo

1) andlise que consiste na identificacdo de necessidades de aprendizagem, a
definicdo de objetivos instrucionais e o levantamento das possiveis

restricbes envolvidas;

2) design, nestas etapas ocorrem o0 planejamento da instrucdo e a

elaboracdo dos materiais didaticos e produtos instrucionais;

3) desenvolvimento, nesta etapa, logo apés o material ser concluido, o
Designer Educacional fara uma analise do que foi produzido e, se

necessario, ird fazer alterag6es para a modalidade a distancia;

4) Neste momento iremos acompanhar junto a equipe a montagem dos
materiais na plataforma. Isso envolve design, configuracdo das
ferramentas, utilizacdo das melhores ferramentas de acordo com cada

necessidade, testes e validacdo para o curso ir para o ar.

5) implementacédo, nesta fase se da a capacitacdo e ambientacdo do corpo

docente e discente a proposta de design instrucional; e

6) avaliacdo, e 0 acompanhamento, a revisdo e a manutencado do projeto

proposto.

Para o processo do projeto do Designer Educacional, Filato (2007) prop6e um
modelo cuja composicao é feita por cinco etapas denominadas por ADDIE: Analysis

(Andlise), Design (Projeto), Development (Desenvolvimento), Implementation
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(Implementacao) e Evaluation (Avaliacdo). A influéncia deste modelo pode ser vista
em muitas aplicagdes metodoldgicas no processo de Design Educacional. O modelo
tem como objetivo finalizar cada uma das etapas antes de iniciar a préxima.

conforme ilustrado na figura 01.

Modelo ADDIE

Solucdo Educecional

3

Avaliacao Reflexdo =

oeinnan

Produgdo

Especificagio

ngina:i.u:g

Identificagdo

e Design fino das unidades de ensing

Problema Educacional

Figura 01 — Modelo ADDIE
Fonte: Filatro (2008, p.25)

Conforme destaco na figura 01, a fase de avaliacdo pode ser centralizadora, no
gual as demais passariam por ela para finalizagcdo. Cada fase do Modelo ADDIE tém

suas atividades no processo. Assim, destacamos cada uma das fases do modelo:

v' Andlise, o Designer Instrucional fara o levantamento e andlise de requisitos
para destacar o perfil do publico-alvo de seu material, além de, identificar os
possiveis problemas ou necessidades do projeto, as metas pretendidas, as
tarefas envolvidas no processo de ensino-aprendizagem e as questdes
relacionadas ao desempenho do aprendiz e o levantamento de custos

possiveis envolvidos no projeto;

v' Projeto, com base na andlise, desenvolvera estratégias detalhadas de como
serdo os artefatos finalizados. Neste ponto, sdo passiveis de utilizacao
ferramentas como Storyboard, Fluxograma e Mapeamento de Processos.
Nesta fase serdo estabelecidos pontos importantes sobre o design de
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interfaces com o usuario final controle de acesso dos recursos, estratégias

para o desenvolvimento de aulas praticas ou tedricas.

v" Desenvolvimento, ap06s a definicao do perfil e caracteristicas do aprendiz, as
estratégias de desenvolvimento e plano de acdo. Nesta etapa trabalhardo os
designers graficos, desenvolvedores de sistemas, desenhistas, web e
designers, aléem das equipes de producdo de material didatico impresso, o

professor conteudista que trabalhard com o designer grafico e revisores.

v' Implementacao, ja nesta fase ocorrerd a efetiva aplicacdo de tudo que foi
desenvolvido, normalmente divide-se em publicacdo e a execucdo. A
publicacdo envolve as tarefas de carregar os materiais dentro ambiente virtual
de aprendizagem, o envio de materiais impressos e definicdo de roteiros de
utilizacdo. Enquanto na execucdo acontece quando os aprendizes

efetivamente realizam as atividades propostas no Design Instrucional.

v' Avaliacdo, nesta etapa a tarefa é avaliar toda a proposta do Design
Instrucional e, se necessario, rever as metas, objetivos e estratégias utilizadas
e solucdes adotadas. Aqui precisara contemplar ndo s6 o ponto de vista do
aprendiz, mas o ponto de vista dos agentes que estdo inseridos no processo.
Assim, é importante avaliar a funcionalidade dos artefatos gerados, ou seja,
se condizem com a especificacdo de requisitos levantada e a eficacia e

eficiéncia dos métodos, técnicas e ferramentas utilizadas.

2.2 Tecnologia da Informacéo e Comunicacédo (TIC) em  AVA

O ensino virtual é uma realidade que proporciona, através da Internet, a
formacdo académica de milhares de alunos. Esse novo cendrio educacional
possibilita aos docentes a oportunidade de desenvolver novas habilidades e
competéncias para orientar, motivar, atender e superar as expectativas de seus
alunos. Neste sentido é necessario o aprendizado continuo, a troca de experiéncias
junto aos discentes e a abertura de visdo para enxergar todas as oportunidades de

crescimento possiveis para esse segmento. Nesse modelo educacional, cada vez
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mais notamos o crescimento de discentes que buscam melhores condi¢cbes de

ensino, direitos preservados e transparéncia das acoes.

Hoje, os alunos buscam um curso na modalidade a distancia porque pensam
ser mais facil, além de mais barato e otimizar o tempo necessario neste investimento
educacional. Os alunos imaginam que a distancia sera facil, porém na maioria das
vezes é preciso dedicacdo maior do que em um curso presencial. Muitos alunos
acabam desistindo no inicio, ndo tanto pela dificuldade da matéria, mas pela falta de
disciplina, de organizacédo e de apoio da familia. Os alunos que ndo desistem tém,
geralmente mais tempo disponivel, e procuraram ter maior organizacdo do seu
tempo. Assim, para ser um aluno a distancia administrar, seu tempo tendo em vista a
interatividade. Para Souza (2011), a maioria dos alunos pesquisados (60%) fica em
meédia de 1 a 3 horas conectada na internet, contra 22% que mencionaram ficar
conectados na internet em média de 3 a 6 horas por dia. A menor parcela de alunos

pesquisados (16%) mencionou em pesquisa ficar conectados mais de 6 horas.

Para Pesce (2011), no ambito escolar, a utilizagdo e integracdo cada vez
maior das tecnologias da informacdo e da comunicacao (TIC), em geral, colocam
novos desafios pedagogicos e obriga a redefinicAo dos papéis dos diferentes
parceiros no processo educativo. Neste sentido, as TIC podem ser encaradas como
um reforco aos métodos tradicionais de ensino ou como uma forma de renovacao
das oportunidades de aprendizagem. O que se discute aqui € exatamente a
integracdo das tecnologias no curriculo escolar, enquanto potenciando novas
possibilidades de éxito no processo de ensino e aprendizagem. Neste contexto, 0s
utilizadores também passaram a ser geradores de “conteudos” e exercem um papel
fundamental na disseminacdo do acesso as informacdes e formas de construir e
partilhar experiéncias de aprendizagem. Além disso, discutem-se questdes
relacionadas com o desenvolvimento das praticas pedagogicas com integracdo das
tecnologias digitais, ou seja, dos recursos disponiveis na web (blogues, sites,
informativos e interativos, chats, salas de aulas virtuais, realidade aumentada),
sinalizando também a necessidade da escola aprender a conviver com as
linguagens néo escolares e com as novas percepcbes e leituras do mundo

viabilizadas pelas TIC, criando e potenciando ecossistemas comunicativos. A autora
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enfatiza que o0s ambientes contextualizados cada vez mais personalizados e,
portanto, adequados as necessidades individuais, constituindo apenas algumas
dentre as grandes promessas das redes telematicas para o campo da educacdo. Os
novos ambientes virtuais de aprendizagem tém como tendéncia novas percepcoes e
formatos de concepcéo de educacéao, online, aberta. Destaca-se a sua estrutura e
implicagbes para a prética pedagdgica autbnoma, bem como as propostas de
formacdo continua para os docentes enquanto estimulo constante do aprender-a-

aprender nas sociedades da informacéo e do conhecimento.

Para Silva (2007), Tecnologias digitais possibilitam configurar espacos de
aprendizagem, proporcionando a interatividade. O autor ainda menciona que nao ha
como pensar em educacado sem troca, sem co-criacdo, ou seja, sem interatividade.
Na busca do modelo pedagodgico especifico da educacao online, interatividade surge

como aspecto central.

Corroborado por Mattar (2014), O contexto influencia decisivamente a
aprendizagem. A caracteristica principal da cognicéo situada € o posicionamento da
cognicao individual no contexto fisico e social mais amplo das interagdes,
ferramentas e significados construidos culturalmente. N&o haveria sentido, portanto,
em simplesmente fatiar conteddo ou decompor conhecimentos fora do contexto,
como é proposta de muitos modelos de design instrucional. Assim, o papel do
design deve ser visto mais em termos de interacdo e menos em termos de
planejamento racional, e as teorias de design devem ser escolhidas em fungédo da
situacao de aprendizagem. Nesse sentido, é natural comecar o processo de design
educacional pela compreensao do contexto da aprendizagem.

Podemos perceber que o design educacional, dentro do ambito educacional
apresenta uma abordagem estruturada e sistematica para a concepcao instrucional
com base na tecnologia de modo que seu trabalho é fundamental a realizacdo de
cursos na modalidade a distancia no qual a aplicacdo das atividades sejam
realizadas de modo colaborativo e interativo. Como base neste modelo, podemos
trazer os papeis desempenhados e realizados no modelo tradicional o modelo

tradicional de ensino e os papeis desempenhados e realizados por docentes,
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discentes através da insercdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo nos

ambientes virtuais.

Na modelagem dos cursos a distancia, o designer educacional atual
diretamente no processo de ensino e aprendizagem com o principal objetivo de
demonstrar a importancia das etapas para a criacdo de um curso virtual baseado em
um material instrucional para os atores que irdo atuar no AVA, além de demonstrar
gue este modelo podera gerar um aprendizado assim como o modelo do curso
presencial. Corroborado por Mattar (2014), sera importante o designer educacional
tracar uma distincdo essencial entre a andlise do contexto da aprendizagem, neste
caso, dentro do AVA e a analise do contexto da performance (onde os aprendizes
aplicardo suas novas habilidades). Assim este profissional ndo devera se atentar
apenas ao contexto em que os alunos aprenderdao, mas também onde aplicardo o

gue aprenderem.

Como Moran, (1998), para erguer e consolidar o conhecimento por meio da
EaD, € necessario assimilar todas as etapas e a extensdo na atual realidade de
maneira ampla, pois assim este processo é desenvolvido da melhor forma possivel,
incorporando multiplos caminhos para se chegar até um objetivo comum a todos.
Assim, o trabalho muatuo, desenvolvido entre diversas ideias, transformam o
processo de aprendizagem em uma rica caminhada do conhecimento coletivo dos

estudantes.

Por meio dos ambientes virtuais podemos explorar 0s recursos que estéo
dentro da Web que asseguram impressionantes incentivos para a aprendizagem de
forma automotivada e explorativa numa sequéncia propria através da vontade do
aluno envolvido para a capacidade de aprender. Assim, a Web se torna mais
flexivel, criando varias situa¢des de uso, como em sua localizacdo em que os alunos
e professores se encontram em locais diferenciados e em seu tempo de uso distinto.
E para manter a qualidade no Ensino a distancia, alguns fatores fundamentais a
interatividade devem ser a: obstinacdo, continuacdo, atencdo e cuidado (GATTI,
2005).
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No ambiente virtual de aprendizagem, a comunicacao ndo deve ser passiva e
individual. Ela deve ocorrer num processo ativo de aprendizagem através da
construcéo do conhecimento de um processo coletivo. Os alunos ndo podem ser
meros observadores através da conexdo, mas devem fazer parte do processo de
aprendizagem e contribuir com suas ideias e pensamentos enviados pelas
mensagens. Desta forma, criam uma rede de aprendizagem envolvendo os alunos e
professores através da interacé@o entre eles. Para orientar o decente a realizar esse
processo, um dos recursos aplicados, sera o0 mapa de atividades, segundo Franco
(2010) um recurso que orientara o professor (mesmo com pouca experiéncia) a

elaborar seu curso virtual.

A equipe multidisciplinar que deve participar do processo de preparacdo e
publicacdo da disciplina com base nesta ferramenta é formada por profissionais de
areas diversas, devido a especificidade de cada etapa dos processos para 0
desenvolvimento. Para Moore e Kearsley (2008), em virtude dos cursos e 0 ensino
serem veiculados por tecnologia, os materiais do curso precisam ser elaborados por
especialistas que saibam como fazer o melhor uso de cada tecnologia disponivel. E
melhor que essas responsabilidades sejam assumidas por especialistas diferentes.
Os profissionais que criam as instru¢cées devem trabalhar com os especialistas em
contetdo para ajuda-los a decidir sobre assuntos como: 0s objetivos do curso, 0s
exercicios e as atividades que os alunos deverao realizar, o layout do texto e as
ilustracbes (seja em exemplares impressos ou em materiais pela Internet), o
conteudo de segmentos gravados em audio ou video e as questdes para sessdes
interativas nas salas de bate-papo online ou por audio ou videoconferéncia.
Designers graficos, programadores de internet e outros especialistas em midia
devem ser agrupados para transformar as ideias dos especialistas em conteudo e
dos profissionais que elaboram as instru¢cbes em materiais e programas do curso, de

boa qualidade.

Conforme abordado por Kenski (2005), planejar atividades de ensino
gue envolvam o uso de midias impressas requer planejamento cuidadoso e que vai
além da disponibilidade dos equipamentos e da definicAo de seu uso em

determinada aula, ou ndo. Dessa maneira, a autora as atividades educacionais
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realizadas em EaD séo veiculadas pelos mais diferentes tipos de midias. A escolha
do suporte midiatico define a modalidade de educacéo a distancia que esta sendo
oferecida. A escolha do tipo particular de midia para a realizacdo de projetos em
EaD vai orientar, por exemplo, a organizagcao e treinamento da equipe responsavel,
os investimentos em infraestrutura tecnologica, a forma como serdo planejadas e
disponibilizadas as atividades educacionais, o0 desenvolvimento de projetos
educacionais a distancia com qualidade técnica e pedagdgica requer cuidados em
muitos sentidos. A gestdo das midias para uso em educacdo é um dos primeiros

movimentos para a sua efetivacao.

Para o desenvolvimento do plano de midias para EaD, no qual envolve alguns
aspectos bem especificos, ligados a critérios que auxiliem na tomada de decisdes
sobre a escolha do melhor tipo de suporte mediatico e a melhor forma de uso do
suporte escolhido para atender as expectativas do programa pedagdgico a ser
desenvolvido. Kenski (2005), para desenvolver um plano de midia propfe etapas a
serem consideradas. A primeira questdo estd relacionada como 0s sujeitos
envolvidos e as midias selecionadas; para que esse ponto seja respondido a
instituicdo deve analisar com relacdo aos alunos; que € seu publico alvo, quais sao
0Ss principais motivos que os alunos escolheram esse curso; quais serao 0s recursos
tecnolégicos que serdao utilizados para que eles possam acessar 0S materiais
publicados na plataforma; no caso de duvidas ou esclarecimentos que eles devem
recorrer caso tenham duvidas ou dificuldades de ordem pedagogica, administrativa,

tecnoldgica.

Para a organizacdo e planejamento dos docentes e tutores a coordenacgao
precisa fazer uma previa de quem sao esses agentes; qual serd o0 espaco
destinados para que eles possam atuar; quais serdo 0s equipamentos que irdo
utilizar nos cursos e se esses equipamentos serdo dos professores ou da instituicao,
como serda a participacdo deles com relagdo ao uso pedagdgico das midias
selecionadas; no curso qual sera o papel que irdo desempenhar; qual a carga
horaria necessaria para o desenvolvimento das atividades do curso; qual sera as
atividades previstas para a capacitacdo formacéo e/ou atualizacdo para o uso das
midias em situagBes didaticas, além disso, qual serd o apoio técnico e tecnoldgico
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gue terdo; caso haja duvidas ou esclarecimentos eles devem recorrer nas duvidas
ou dificuldades de ordem pedagdgica, administrativa, tecnoldgica; como sera feita a
interatividade e relacéo deles com os alunos, a distancia. Para Kenski (2005), essas
guestdes sao de suma importancia para o planejamento e aplicacdo dos cursos na
modalidade EaD com relacdo as midias, além disso, o grande desafio na gestao &
integrar as multiplas dimensdes abordadas para o oferecimento de projetos viaveis
financeiramente e administrativamente. Projetos educacionais de qualidade, que

atendam as necessidades de todos o0s participantes do processo.

Segundo BEHAR (2009), a relacdo de aprendizagem entre os envolvidos na
EaD sofrem significativa modificacdo de acordo com o0s meios de comunicacgao,
interatividade e demais recursos adotados. O que diferencia a educacéo presencial
daquela que ocorre a distancia € o processo de como € realizada a troca de
informacéo entre os individuos separados geograficamente. Entretanto, a utilizacao
de recursos digitais do ambiente virtual permite que os alunos tirem o foco do tempo
e espaco, e direcione toda sua concentragdo em sua aprendizagem. Os meios de
interacdo com o estudo transcendem as barreiras impostas por uma sala de aula
fisica, diversificando assim, onde cada um pode estudar. Videoaulas sdo um bom
exemplo, pois podem ser assistidas varias vezes e 0s demais recursos interativos

permitem reflexdes e trocas de conhecimento.

Dessa forma, a insercao de novas tecnologias, principalmente a educacéao a
distancia, favorece mudancas no que tange a relacdo ensino/aprendizagem, pois as
interrogacbes quanto a tempo e espaco modificaram as referéncias anteriores.
Trata-se de um modelo pedagdgico interacionista, no qual o modo de compreender
e educar, ver e viver, coloca-se numa posicao que favorece a descentralizacdo da
pratica ensino/compreensdo dos saberes. Behar afirma também que o modelo
tecnicista ndo corresponde as expectativas da sociedade, conhecida como “a do
conhecimento”. Ainda, analisa as possibilidades de uma mudanca paradigmatica e

um novo modelo pedagogico na Educacéao a Distancia (BEHAR, 2009).

Hoje, as dificuldades existentes pela distancia fisica entre aluno e professor
sdo minimizadas gracas aos recursos tecnoldégicos disponiveis, pois a area de

tecnologia da informagédo consegue criar um ambiente virtual em que os atores
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envolvidos sintam-se mais proximos, auxiliando no aprendizado colaborativo. Além
do que, viabiliza o recolhimento, distribuicdo e acesso as informag¢fes independente
de onde estejam. Conforme Souza (2006), os usuarios de midias em geral obtém,
através dos avancos tecnoldgicos, varias ferramentas de comunicacéo
disponibilizadas vai Internet. Em alguns sistemas hospedados nesta rede, ha
ferramentas reunidas e organizadas em um Unico espacgo virtual, tendo em vista
oferecer um meio interativo e adequado a transmissdo da informacao,
desenvolvimento e compartilhamento do conhecimento. Na plataforma EaD o
objetivo € o de facilitar o processo de ensino-aprendizagem e estimular a
colaboracdo e interacdo entre 0s usuarios, através das ferramentas de

comunicacéo, para a busca de novos dominios e novos publicos em EaD.
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Capitulo Il - Contexto da pesquisa: A Gestdo do De  signer Educacional na
FAMOSP

3.1. Modelo Semipresencial na FAMOSP

Neste capitulo sdo detalhados os aspectos das minhas ac¢fes e atividades
enquanto Gestor de Design Educacional na Faculdade Mozarteum de S&o Paulo
(FAMOSP), no periodo de marco de 2014 a junho de 2015.

Na funcdo de Gestor, desde marco de 2004, desenvolvo acdes de
coordenacdo das atividades de educacao a distancia. A Faculdade Mozarteum de
Sé&o Paulo tem como missdo ser um centro de exceléncia de ensino, propondo-se a
formar o profissional para o mercado de trabalho nas areas da Educacéao, das Artes,
da Mdusica e da Administracdo, atendendo as especificidades locais, as
caracteristicas e necessidades de sua clientela e as exigéncias dos tempos atuais.

Ao iniciar minhas atividades profissionais na FAMOSP, persegui o objetivo de
adequar o modelo presencial para o modelo semipresencial, ou seja, planejar o uso
dos 20% da carga horaria total das disciplinas do curso de Administracdo para
serem ministradas com atividades a distancia. Esse procedimento € devidamente
autorizado pelo Ministério da Educagdo (MEC) que regulamenta a modalidade
semipresencial de acordo com a portaria N° 4.059, de 10 de dezembro de 2004.

No Brasil, a Educacgéo a Distancia foi reconhecida com a publicagcéo do artigo
80 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional n°® 9.394, de 20 de dezembro
de 1996, estabelecendo que “o poder publico incentivara o desenvolvimento e a
veiculacdo de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades
de ensino” (BRASIL, 1996).

O Decreto n° 5.622, de 19 de dezembro de 2005, regulamenta o Art. 80 da Lei
n° 9.386, de 20 de dezembro de 1996 que estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional, condensa as metas estabelecidas nesta legislacdo para a
Educacdo a Distancia: (a) define como uma modalidade de ensino que deve ser
organizada a metodologia, a gestdo e a avaliagao; (b) prevé a obrigatoriedade de
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momentos presenciais; (c) estabelecendo que a avaliacdo do desempenho dos
alunos seja critério para a promocdo e a conclusdo dos estudantes; (d)
responsabilizando o MEC a padronizacdo das normas e dos procedimentos para
implantacdo desta modalidade de ensino e para organizar e integracdo entre
diversos sistemas de ensino; (e) apresenta as instru¢cdes e normatizacdo para a
oferta de cursos na modalidade a distancia: educacéo basica, ensino superior e pos-
graduacéo. (BRASIL, 2005).

A Secretaria de Educacgdo a Distancia — SEED do Ministério da Educacéo,
criada a partir do Decreto n°1.917, de 27 de maio de 1996, e foi reestruturada pelo
Decreto 5.159, de 28 de julho de 2004, com o objetivo de normatizar a utilizacdo dos
recursos financeiros, tanto para facilitar como para aperfeicoar o uso dos valores
depositados e disponibilizados pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento- FNDE

para implantar o uso das novas tecnologias nas escolas. (BRASIL, 2008).

Outro aspecto importante desta agcdo governamental é a integracdo entre os
nucleos de pesquisadas das universidades que desenvolvem projetos e pesquisas
voltados para a formacao de educadores em relacdo ao uso das Novas Tecnologias

Informacionais e de Comunicac¢éo e a escola publica de ensino fundamental.

O decreto n° 5.773, de 9 de maio de 2006, dispde sobre regularizacao,
supervisao e avaliagao das instituicbes de educacdo superior, cursos superiores de
graduacédo. O artigo 45 define que a Secretaria de Educacao Superior, a Secretaria
de Educacao Profissional e Tecnoldgica e a Secretaria de Educacdo a Distancia
devem exercer as atividades de supervisdo relativas aos cursos da Educacéao a
Distancia. (BRASIL, 2006). O credenciamento e o0 recredenciamento da oferta de
Educacao a Distancia, regulamentado pelo Decreto n° 6.303, de 2007, modificou os
dispositivos estabelecidos nos decretos de numero 5.622, de dezembro de 2005
5.773, de 9 de maio de 2006. (BRASIL, 2007)

A portaria n° 10, de 02 de julho de 2009, fixou os critérios para a de avaliacédo
in loco ser4 por amostragem e por analise documental. Define que a Secretaria de
Educagcdo a Distancia podera prover elementos para referenciar as condigfes

necessarias para o credenciamento institucional para a modalidade de EaD e o
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credenciamento de novos polos de apoio presencial (BRASIL, 2009). A Portaria n°
1369, de 07 de dezembro de 2010, dispde sobre o credenciamento de Instituicbes
Publicas de ensino Superior para ofertar cursos superiores na modalidade a
distancia, as Universidades Abertas do Brasil. (BRASIL, 2010).

O De acordo com o Plano Nacional de Desenvolvimento (PND), a Educacao a
Distancia pode colaborar com a diminui¢cdo da desigualdade de pessoas no pais que
frequentam o nivel superior nessa modalidade. (BRASIL, 2001). O Sistema de
Universidade Aberta do Brasil (UAB) é um dos programas desenvolvidos pela SEED
juntamente com o MEC, aprovado e criado pelo Decreto 5.800, de junho de 2006
gue implantou e regulamentou a Educacédo a Distancia nas Universidades publicas.
(BRASIL, 2006)

Conforme os dados extraidos do Portal de Educacdo, em 2003 foi criado o
Referencial de Qualidade para o Ensino a Distancia e alterado devido as constantes
transformacdes do setor e por conta das mudancas na legislacdo. Assim, mediante
consulta publica realizada em agosto de 2007, as criticas foram analisadas por uma
comissdo de especialistas no assunto, e apos, o documento que subsidia os atos

legais do poder publico foram alterados.

Os Referenciais de Qualidade de Educacao a Distancia exibe a lista de itens
para processar a autorizacdo de cursos a distancia. Outro objetivo importante é
orientar alunos, professores e técnicos e gestores das instituicbes quais sdo 0s
guesitos para alcancar um excelente nivel de qualidade. O Portal do MEC

disponibiliza a ultima versao.

As Bases do Referencial de Qualidade do Ensino a Distancia abordam os
seguintes pontos: Concepc¢do de Educacgdo e Curriculo no processo de ensino e
aprendizagem; Sistemas de Comunicacdo; Material Didatico; Avaliacdo; Equipe
Multidisciplinar, Infraestrutura de apoio e Gestdo Académica e Administrativa. O
préprio documento salienta que ndo possui forca normativa, mas é um referencial

norteador, principalmente quanto a organizacéo de sistemas de EaD no Brasil.

Conforme Almeida (2002), o crescimento tecnolégico de informacdo e
comunicagdo — TIC — permitiu um grande avango e novas perspectivas para a
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Educacdo a Distancia. A sociedade moderna é marcada pelo uso das tecnologias
informacionais, redes de relacionamentos, entre outros meios eletronicos de
comunicacdo; onde as distancias geogréaficas ja ndo sdo um impedimento para a

troca de informacgdes em tempo real.

Embora professores e alunos estejam fisicamente separados, a Educacédo a
Distancia promove uma unido num espaco virtual, democratico, interligado e
conectado pela internet, com auxilio das hipermidias e com recursos interativos,

favorecendo o processo de ensino/aprendizagem (MORAN, 2004).

Nos ambientes virtuais de aprendizagem séo disponibilizados varios tipos de
midias, e as interfaces interativas sdo muito dinamicas, pois apresentam blocos de
conteudos, com cores distintas, fontes contrastadas com o pano de fundo, as figuras
atrativas, dinamicas, criativas, informacdes dialdgicas e bem organizadas. Para
Kenski (2005), o uso de midias e design diversificados permite a producdo bem
elaborada, rapida transmissdo de dados. Estas facilidades criativas oferecidas pelos
meios telematicos ndo podem ser constituidas sem a discussdo de suas

perspectivas tedricas e praticas educativas.

Diante disto, observa-se que a Educacédo a Distancia tem sustentacdo na
legislagdo brasileira. As instituicbes que trabalham com esta modalidade tém
parametros para oferecer esta modalidade de ensino com qualidade, sob a condicao
de que sejam respeitadas e aplicadas a legislacdo vigente e os Referenciais de
Qualidade de Educacéo a Distancia. Sdo inumeros os autores que debatem sobre a
importancia da orientacdo e ao acompanhamento pedagdgico deste processo
ensino-aprendizagem que se diferencia em muitos detalhes do ensino presencial.
Esta modalidade de ensino assistida pelas diversas tecnologias de informacéo e
comunicacdo pode possibilitar o aumento da qualidade do ensino desde que, bem

estruturada e mediada por profissionais qualificados.

As possibilidades de insercao da aprendizagem interativa e informatizada na
Educacgédo Béasica sdo outros aspectos importantes, como também a contribuicdo
para a inclusédo digital, a formacdo continuada de educadores na rede publica e a
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oferta e a interiorizacdo do Ensino Superior nas regides onde sao poucas ou nulas

as possibilidades de acesso a Educacéo Superior.

A proposta de reservar, no maximo, 20% da carga horaria total de uma
disciplina para o desenvolvimento das atividades e praticas educativas na
modalidade a distancia surgiu para estimular o uso de recursos tecnoldgicos bem

como estimular a autoaprendizagem dos alunos, nas instituicbes de ensino superior.

O Ministério da Educacao (2004), no uso de suas atribuicdes pelo Ministro do
Estado da Educacéo, e considerando o disposto no art. 81 da Lei no 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, e no art. 10 do Decreto no 2.494, de 10 de fevereiro de 1998,
publica em 13 de dezembro de 2004, no DOU a Portaria 4059, de 10 de dezembro
de 2004:

Art. 1° As instituicdes de ensino superior poderdo introduzir, na
organizacdo pedagdgica e curricular de seus cursos superiores
reconhecidos, a oferta de disciplinas integrantes do curriculo que utilizem
modalidade semipresencial, com base no art. 81 da Lei n. 9.394, de 1.996, e
no disposto nesta Portaria.

§ 1° Para fins desta Portaria, caracteriza-se a modalidade
semipresencial como quaisquer atividades didaticas, moédulos ou unidades
de ensino-aprendizagem centrados nha autoaprendizagem e com a
mediacdo de recursos didaticos organizados em diferentes suportes de
informacao que utilizem tecnologias de comunica¢do remota.

§ 2°. Poderao ser ofertadas as disciplinas referidas no caput, integral ou
parcialmente, desde que esta oferta ndo ultrapasse 20 % (vinte por cento)
da carga horaria total do curso.

§ 3°. As avaliagbes das disciplinas ofertadas na modalidade referida no
caput serdo presenciais.

§ 4° A introducdo opcional de disciplinas previstas no caput néo
desobriga a instituicdo de ensino superior do cumprimento do disposto no
art. 47 da Lei no 9.394, de 1996, em cada curso superior reconhecido. Art.
20. A oferta das disciplinas previstas no artigo anterior devera incluir
métodos e préaticas de ensino-aprendizagem que incorporem 0O USO
integrado de tecnologias de informacdo e comunicacdo para a realizacdo
dos objetivos pedagdgicos, bem como

prever encontros presenciais e atividades de tutoria. Paragrafo unico.
Para os fins desta Portaria, entende-se que a tutoria das disciplinas
ofertadas na modalidade semipresencial implica na existéncia de docentes
gualificados em nivel compativel ao previsto no projeto pedagogico do
curso, com carga horaria especifica para os momentos presenciais e 0s
momentos a distancia.

Art. 3° As instituicbes de ensino superior deverdo comunicar as
modificagdes efetuadas em projetos pedagogicos a Secretaria de Educacgéo
Superior - SESu -, do Ministério da Educacao - MEC -, bem como inserir na
respectiva Pasta Eletrénica do Sistema SAPIEns, o plano de ensino de cada
disciplina que utilize modalidade semipresencial.

Art. 40. A oferta de disciplinas na modalidade semipresencial prevista
nesta Portaria serd avaliada e considerada nos procedimentos de
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reconhecimento e de renovacdo de reconhecimento dos cursos da
instituicao.

Art. 5° Fica revogada a Portaria n. 2.253/2001, de 18 de outubro de
2001, publicada no Diario Oficial da Unido de 19 de outubro de 2001, Secao
1, paginas 18 e 19.

Art. 6°. Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicacéo.

Conforme decisdo da diretoria institucional da FAMOSP e atendendo o
dispositivo legal do MEC, na Portaria 4059/2004, iniciamos o projeto para aplicacéo
dos 20% na modalidade a distéancia no curso de Administracdo. Apds a analise da
estrutura curricular e dos recursos docentes, escolnemos a disciplina Matematica

Financeira para dar inicio a aplicacédo da proposta.

Para a realizacdo da modelagem da disciplina Matematica Financeira, além
das reunides realizadas com o coordenador do curso de Administragdo para a
analise da ementa da disciplina de acordo com o0 projeto pedagdgico, algumas

etapas foram necessarias para a realizacdo deste projeto, tais como:

v Selecao e escolha da plataforma para a criagdo do ambiente virtual de

aprendizagem;

v' Desenvolvimento do mapa de atividades da disciplina de Matematica

Financeira;
v' Desenvolvimento da matriz de design instrucional;
v' Elaborac¢éo do storyboard;
v" Producédo do material didatico;
v' Selecao e adaptacao dos recursos para o ambiente virtual;
v Capacitacdo dos docentes para o uso das ferramentas no AVA,;
v’ Palestra e orientacéo aos discentes das disciplinas semipresencial; e

v' Acompanhamento e analise do AVA.
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ApoOs a definicdo da disciplina a ser iniciada na modalidade a distancia, nas
reunidoes realizadas com a diregdo da FAMOSP e a coordenacdo de curso, demos
inicio as etapas para a execucdo do projeto. Para desenvolver as atividades na

modalidade a distancia, foi definido o uso de um AVA, como recurso tecnolégico.

De acordo com Moran (2004), as atividades aplicadas no ensino a distancia
acabam influenciando e modificando a modalidade presencial, desenhando uma

nova sala de aula, com nova metodologia, hibrida e integrada.

Assim, na FAMOSP pensou-se em uma nhova concep¢do de ensino e
aprendizagem para concretizar a modalidade semipresencial, ou seja, a
implementacdo dos 20% a distancia e dos 80% no formato presencial. Essa
concepcao inclui a ideia da aprendizagem colaborativa e canais de comunicacéo
sincronos e assincronos. A comunicacao sincrona permite que alunos e professores
interajam em tempo real e favorece a pratica de esclarecimentos de duvidas dentro
do AVA. A comunicacdo assincrona possibilita a comunicagdo entre alunos e

professores em tempos diferentes dentro no ambiente.

Para a realizacdo das aulas e atividades na modalidade a distancia o uso de
ferramentas de comunicacdo e informacdo, que privilegie uma abordagem
construtivista, deve ter como objetivo facilitar o processo de moderacdo e ensino-
aprendizagem além de estimular a colaboracao e interacdo entre o corpo discente e
docente.

A EAD consiste, entdo, em um processo que enfatiza a construcéo e a
socializagdo do conhecimento. Assim como a operacionalizacdo dos
principios e fins da educacdo, de modo que qualquer pessoa,
independentemente do tempo e do espaco, possa tornar-se agente de sua
aprendizagem, devido ao uso de materiais diferenciados e meios de

comunicacdo que permitam a interatividade (sincrona ou assincrona) e o
trabalho colaborativo / cooperativo (BARBOSA, 2005, p. 31).

O objetivo principal do uso das ferramentas de comunicacdo € possibilitar o
discente a fazer uso dos recursos necessarios para uma boa interatividade dentro da
disciplina. Nas disciplinas na modalidade semipresencial o aluno precisa ter uma

boa disciplina e organizacdo nos estudos de modo que as atividades sejam
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realizadas sem a necessidade de cobranca por parte do professor. A

autoaprendizagem é uma caracteristica nas atividades a distancia.

Por esse motivo planejamos realizar uma palestra aos alunos sobre a
modalidade para apresentar a plataforma e as ferramentas. O aluno tem que ter a
consciéncia da dinamica das aulas e das vantagens proporcionadas pelas
ferramentas do ensino a distancia, pois ele podera realizar suas atividades dentro da
sua comodidade, hora e local escolhidos. Nesta modalidade, as ferramentas
disponiveis para atividades a distancia, permitem que o docente conduza sua aula
com a promocao de debates, com a socializacdo de textos atualizados e outros

recursos que auxiliam o discente na construcdo de seu conhecimento.

3.2 Selecéao e escolha da plataforma para a criacd 0 do curso

AplOs as decisbes tomadas pela direcdo e coordenacdo com relacdo a
escolha da disciplina, o préximo passo foi a selecdo e escolha da plataforma para a
criagdo do ambiente virtual de aprendizagem. O critério de escolha recaiu na
necessidade da disciplina Matematica Financeira oferecer um conjunto de
tecnologias de informacdo e comunicacdo, que permitam aos alunos desenvolverem
as atividades propostas no tempo, espago e em qualquer terminal, seja ele um

computador, tablete ou telefone celular.

Esse momento é de suma importancia, pois a escolha do ambiente virtual tem
um impacto significativo no desenvolvimento do conteddo das disciplinas. Deste
modo o ambiente deve disponibilizar um conjunto de ferramentas que sdo utilizadas
na realizacdo das atividades, de maneira que contribuam para a acdo docente e o
conhecimento dos discentes. Almeida (2003) corrobora com a questao,
mencionando que:

Para os desenvolvedores de software educacional o maior desafio esta em
criar ambientes flexiveis para permitir ao usuario fazer suas descobertas e
representacdes, deixando espaco suficiente para que ele se sinta livre sem
ficar perdido ou confuso a ponto de abandonar as explorag@es e interacoes.
O questionamento é quanto de informagéo o ambiente deve fornecer e em

que medida pode deixar as construcdes por conta do usuério (ALMEIDA,
2003, p. 207).
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O ambiente virtual de aprendizagem deve concatenar tecnologias disponiveis
na instituicho para prover a comunicagdo, mediacdo e interacdo além de
disponibilizar materiais de apoio ao discente. A partir da escolha do ambiente sé&o

definidas as funcionalidades e ferramentas.

Neste sentido, o ambiente virtual € uma ferramenta de apoio ao processo de
aprendizagem e implementacdo da modalidade semipresencial, representando uma
solucao tecnologica para a FAMOSP, ao permitir que os professores desenvolvam
parte das atividades da disciplina no formato a distancia.

Apos a verificag@o e analise dos ambientes virtuais oferecidos no mercado, foi
feita uma observacdo mais detalhada em trés ambientes virtuais: o Moodle, o
Teleduc e o Blackboard, com a finalidade de escolher o ambiente mais adequado

para as necessidades do curso.

Ao conhecer os trés ambientes, analisamos suas ferramentas no sentido de
perceber as suas caracteristicas favoraveis ao modelo interativo e colaborativo. O
ideal é que a plataforma possa atender os principios do projeto pedagdgico e que a
partir das atividades propostas para a disciplina ofertada na modalidade
semipresencial possa desenvolver um processo construtivo de aprendizagem,

estimulo da participacdo, comunicacgéo e colaboragéo do discente.

3.1.1 Moodle

A primeira plataforma a ser analisada para uso como ambiente virtual foi o
Moodle, o qual € um ambiente de software livre. Neste caso pode ser copiado,
modificado e distribuido gratuitamente, além do que os usudarios podem acessar e
alterar livremente o codigo-fonte do software.

Na analise desta plataforma verificou-se que é o ambiente virtual mais usado
para gestdo dos cursos na modalidade a distancia, utilizada pela Universidade
Aberta do Brasil, pela Universidade Federal Fluminense, pelas Pontificias
Universidades Catdlicas de S&o Paulo e Rio Grande do Sul, pela Universidade de
Séo Paulo, pela Universidade Federal de Minas e do Mato Grosso do Sul e em

outras diferentes instituicdes.
37



Conforme mencionado por Mattar (2014), a plataforma Moodle € um CMS
(Course Management System), também definido como um LMS (Learning
Management System) ou VLE (Virtual Learning Environment). Através dela, é
possivel programar estratégias de treinamento a distancia com total
acompanhamento dos participantes, criar cursos, disponibilizar leituras
complementares, criar mecanismos de comunicagdo sincrona e assincrona e
possibilitar a criacdo e disseminacdo de conhecimentos através de Wiki, glossérios,

foruns e base de dados, entre outras funcdes.

Mencionado por Sabatinni, (2007) o ambiente conta com as seguintes

funcionalidades:
v Descritivo do curso, logotipo, mensagem de boas-vindas;
v' Busca por palavras-chave nos féruns;
v Lista de usuarios ativos nos ultimos minutos;
v’ Lista de participantes (professores e alunos) e de grupos;
v' Ultimas noticias;
v Calendario mensal;
v' Ultimas modificagdes no site;
v Indice de acesso direto aos médulos;
v Configuragdes do curso;
v’ Lista de outros cursos;

v' Bloco zero (Box superior da pagina, onde podem ser colocados
recursos gerais do curso e da disciplina, ndo especificamente ligados a
um bloco semanal ou a um bloco temético, tais como dindmica do

curso, foruns e bate-papos gerais, glossarios, livros eletrénicos, etc.);

v' Para cada mdédulo do curso sao criados boxes de tépicos ou boxes de

semanas.
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Assim, tratamos enquanto designer educacional, o conjunto de métodos,

técnicas e recursos utilizados em processos de ensino-aprendizagem, como

desenvolvimento de novas competéncias e habilidades praticas; solucdo para a

transferéncia eficiente de informacoes, garantindo clareza de compreensao; eficacia

ao utilizar recursos tecnologicos; melhoria na absorcdo e retencdo de conteudos,

através da andlise, estrutura, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo dos

recursos utilizados no AVA. No que se refere a variedade de conteudos, o ambiente

virtual agrupa os seguintes recursos:

v

Paginas simples de texto — permite o desenvolvido e elaboracédo de qualquer
texto descrito pelo docente, para realizar uma atividade focada em um grupo
de alunos especificos, por exemplo, com maior dificuldade de aprendizado.
Paginas em HTML — podemos disponibilizar qualquer desafio e reflexdo sobre
livros e filmes.

Acesso a arquivos em qualquer formato (PDF, DOC, PPT, Flash, audio,
video, etc.) ou a links externos (URLS) - permite a exploracdo de textos,
slides, videos com links de ambientes externos para abranger o ensino de um
modo global e atualizado.

Acesso a diretorios (pastas de arquivos no servidor) — o diretério serve para
arquivar o material didatico das disciplinas do EaD, tornando de acesso facil
para a utilizacao do dia a dia.

Roétulos — sdo utilizados para orientar os alunos no ambiente virtual de
aprendizagem e dentro dos rétulos podemos desenvolver gifs e imagens em
movimento.

LicGes interativas — as ligdes interativas ajudam na dinadmica das atividades e
a focar no publico alvo que desejo podendo criar ligbes que atendam de forma
qualitativa o aluno, como licdes de forma formativa, somativa, diagnostica.
Livros eletrénicos — referente ao material didatico que pode ser desenvolvido
por meio eletrébnico no ambiente virtual de aprendizagem, dentro dos livros
digitais podemos disponibilizar alguns links e imagens para torna-lo mais
dindmico para a leitura.

Wikis - nesta ferramenta, podemos desenvolver trabalhos em grupo e

acompanhar o desempenho do aluno com grande proximidade, e também
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podemos disponibilizar a interacdo entre os grupos e a visualizagcdo dos
trabalhos desenvolvidos pelos outros grupos.

v' Foruns- oferece interacdo e discussdes entre grupos de estudo, exerce um
papel colaborativo no processo de ensino entre 0s integrantes,
desenvolvendo a compreensdo sobre o conteludo em debate e ainda
podemos adicionar links e outros materiais para leitura durante o debate do
férum.

v' Chat — serve para um debate de um determinado assunto em uma hora
especifica e data marcada de maneira sincrona, onde o feedback é recebido
na hora através da discussdo entre 0s componentes.

v' Glossérios - permite a consulta de termos e conceitos mais utilizados no
curso, no qual pode ser inserido pelos alunos como uma atividade ou pela
equipe pedagdgica.

v' Perguntas frequentes — esta ferramenta serve para ser utilizada para
pesquisa de opinido sobre determinado curso, disciplina, professores e

coordenadores.

No aspecto da colaboracdo e interacdo no ambiente virtual, 0 usuario pode
utilizar algumas ferramentas, tais como, Chat (bate-papo), Férum de discussao e
diarios. Para os docentes as ferramentas disponiveis para avaliagdo, sdo: Avaliacdo
do curso, Questionarios de avaliacdo, Ensaios corrigidos e Tarefas e exercicios,

além de recursos para disponibilizar materiais didaticos e de apoio.

Para o acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem, o Moodle oferece
diferentes recursos e ferramentas conforme discorre Sabatinni, (2007). A avaliacéo
por acessos, neste ambiente € feita em uma ferramenta denominada log de
atividades, que permite colocar em grafico os acessos dos participantes ao site,
além da informacgdo sobre quais ferramentas utilizou, que modulos ou materiais
acessou, em que dia, em que hora, a partir de que computador, e por quanto tempo.
Ha também avaliacdo por participacdo, na qual sdo acompanhadas todas as
intervencdes dos usuérios no ambiente, como por exemplo, envio de perguntas e de

respostas, atividades colaborativas e entradas no diario.
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Ha ferramentas especificas que permitem ao docente passar ensaios,
exercicios e tarefas, com datas e horéarios limites para entrega. O Moodle permite
também a criacdo de enquetes, questionarios de multipla escolha e dissertativos. O
sistema também oferece a criacdo de um utilissimo banco de questbes para uma

determinada disciplina.

3.1.2 Teleduc

O préximo ambiente a ser analisado foi o Teleduc, um software livre, também
considerado um ambiente virtual de aprendizagem no qual podemos criar cursos
e/ou disciplinas na modalidade a distancia. Os recursos do ambiente estao
distribuidos de acordo com o perfil de seus usuarios, ou seja, seus docentes e
discentes. O software contém um procedimento de autenticacdo de acesso aos
cursos e/ou disciplinas e ferramentas colaborativas e interativas. De acordo com
Ribeiro e Mendoncga (2007), este ambiente € uma plataforma Open Source, um
ambiente de suporte para educacéo a distancia. O seu desenvolvimento € feito de
acordo com as necessidades, tanto tecnolégicas como metodoldgicas, por
desenvolvedores do Nucleo de Informética Aplicada a Educacdo (NIED) da
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).

No ambiente virtual TelEduc o curso e/ou disciplina podera utilizar um
subconjunto de ferramentas oferecidas pelo ambiente. As ferramentas podem ser
disponibilizadas e retiradas a qualguer momento, dependendo tdo somente da
dindmica escolhida pelo docente. O conjunto total de funcionalidades oferecidas pelo
TelEduc pode ser reunido em trés grandes grupos: ferramentas de coordenagéo,
ferramentas de comunicacao e ferramentas de administracdo. (ROCHA, 2002).

As ferramentas de coordenacdo organizam e subsidiam as acgfes de um
curso e/ou disciplina. Nesse conjunto tem-se a ferramenta Agenda, a ferramenta
Histérico que armazena de forma sequencial todas as agendas de um curso e a
ferramenta Dinamica onde o docente explica aos discentes como se dara o
andamento do curso e/ou disciplina, tempo de duracdo, os objetivos propostos.
Dentro desta ferramenta o docente podera contar com as ferramentas Leituras,

Material de Apoio, e a propria ferramenta Atividades. O TelEduc também aceita
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gualquer formato de documento, imagem e video. A ferramenta Parada Obrigatoria
tem uma forte vinculacdo com a abordagem pedagodgica para um curso a distancia,
pois funcionalmente é analoga a ferramenta Atividades e conceitualmente seu uso é
feito em momentos do curso no qual o formador tem necessidade de fazer um
fechamento das principais ideias tratadas até entdo. Trata-se, portanto, de uma
atividade especial que procura explorar o conteudo ja visto até um determinado
momento do curso, integrando atividades e leituras que o aluno pode,
eventualmente, ter percebido ainda como estanques ou nao relacionadas. (ROCHA,
2002).

No conjunto de ferramentas de comunicacdo encontramos as ferramentas
Correio Eletronico, o Bate-Papo e Grupos de Discussao, implementadas no mesmo
formato daquelas usualmente encontradas na Internet. Os formadores tém total
liberdade de criar e excluir grupos de discusséo de acordo o interesse na discussao
de topicos que julguem relevantes. As sessfes de bate-papo séo registradas e
gualquer participante do curso pode ter acesso a esses registros para posterior
analise dos assuntos tépicos discutidos. Além destas ferramentas existe o Mural que
possibilita a divulgacdo de recados gerais como avisos de eventos ou links
interessantes encontrados na Internet. As noticias podem ser anexadas por qualquer
participante do curso. Este ambiente também disponibiliza mais duas ferramentas de
comunicacdo: o Diario de Bordo e o Perfil. O uso da primeira tem como objetivo
disponibilizar um local no qual o usuario pode fazer, por exemplo, uma reflexdo a
respeito do seu processo de aprendizagem. Dai seu nome: diario, que sugere um
diario pessoal de bordo, que evoca a ideia de percurso ao longo do curso. Ja a
ferramenta Perfil é usada para o aluno se apresentar ao grupo de forma bastante
personalizada, acrescentar sua foto, apresentar-se e contar sobre suas preferéncias,

seus hobbies e informacdes sobre sua familia e sua cidade. (ROCHA, 2002).

Por fim, temos o terceiro grupo de ferramentas, as de administracao, onde se
situam as ferramentas de apoio ao docente no gerenciamento da parte
administrativa do curso e/ou disciplina, gerenciamento de discentes, de inscri¢des,

datas de inicio e término de curso. Neste grupo encontram-se também as
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ferramentas que auxiliam o docente a verificar os acessos diarios dos alunos ao

ambiente nas diferentes ferramentas disponiveis. (ROCHA, 2002).

3.1.3 Blackboard

Por fim, o Ultimo ambiente a ser pesquisado e analisado foi o Blackboard e
como os demais também é uma plataforma para ambiente virtual. Este ambiente
proporciona criacao de curso e/ou disciplina utilizando recursos multidirecionais para
a construcdo do processo de ensino-aprendizagem. Os materiais didaticos,
atividades, e interagcdo entre os docentes e discentes séo realizados dentro desse
ambiente virtual. O software para a utilizacdo da plataforma ao contrario dos

anteriores analisados, ndo é gratuito de modo que seu cédigo fonte nédo é aberto.

Além de ser uma plataforma para uso virtual, o Blackboard é também um
sistema de gestdo académica, que além das ferramentas didaticas, oferece recursos
para a gestdo de um curso e/ou disciplina. O ambiente possibilita a interatividade
entre departamentos diferentes da instituicdo. Dessa maneira este ambiente traz um
diferencial, pois o0s docentes podem acessar suas informacdes pessoais e
financeiras. Portanto o ambiente permite a integracdo dos modulos de gestédo

institucional, académica e financeira.

Para Mattar (2014), a plataforma Blackboard € umas das referéncias dentre
0s ambientes comerciais. Dentre outros ambientes comerciais, pode ser mencionado
o Desire2Learn. No Brasil, varias empresas possuem AVAs comerciais proprios,
como, por exemplo, webAula e Portal Educacdo. Uma tendéncia, ndo apenas no
Brasil, tem sido a utilizacdo de ambientes gratuitos, de cddigo aberto e/ou livres, ja
utilizados pela maioria das instituicdes de ensino do nosso pais, principalmente as
instituicdes publicas.

Como os demais ambientes virtuais, o Blackboard possui suas ferramentas
padrdo. A ferramenta Aviso, que inicialmente parece ser simples, mas é uma
ferramenta essencial, pois ao entrar no ambiente é o primeiro recurso que o usuario
visualiza. Com essa ferramenta os docentes podem postar recados e avisos para 0s

docentes. A ferramenta Bate-papo permite que 0 usuario mantenha uma
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comunicacédo sincrona com os demais colegas e os docentes. Com essa ferramenta
o docente podera desenvolver eixos tematicos para que os discentes discutam e
reflitam sobre a questdo. O ambiente também possui a ferramenta recurso E-mail ou
correio eletronico, util para a comunicacdo de grupos de alunos participantes de
cursos e/ou disciplinas. A ferramenta programa de ensino permite que o docente
disponibilize materiais académicos inerentes a disciplina, artigos, links, textos
audiovisuais como videos e podcasts. A ferramenta Calendario permite que os
usuarios postem informacdes pertinentes a datas de provas, video aulas, bate-papo
e entrega de atividades. O Blackbord possui a ferramenta Mdédulos de Aprendizagem
no qual o docente pode disponibilizar atividades e exercicios adicionais abordados
em aula. A ferramenta Avaliacdes permite que o docente disponibilize testes com
variais opcOes para as questbes, tais como, mdultipla escolha, dissertativa,
associativa, verdadeira ou falta e questbes numeéricas. Com a utilizacdo da
ferramenta Atribuicbes os usuarios podem ser nomeados pelo docente para
apresentar suas atividades. Outra ferramenta peculiar deste ambiente é a Biblioteca
de midia no qual ira possibilitar que a instituicdo disponibilize videos, e-book e outras
midias audiovisuais. A ferramenta Objetivos permite que o docente disponibilize
metas e objetivos para uma determinada turma. O ambiente disponibiliza também a
ferramenta Registro no qual os docentes e discentes possam acessar a listagem de
matricula. A ferramenta Plano de Ensino € um recurso no qual o docente pode
postar a ementa da disciplina proposta para o semestre. Por fim, a ferramenta Quem
estd Online é um recurso que possibilita ao usuario visualizar os participantes que
estdo utilizando o ambiente no mesmo momento e caso seja necessario, estabelecer

uma comunicacao.

O recurso My Blackboard concatena informagdes de todo o sistema para o
usuario individual, seja ele docente ou discente. Em um Unico espaco, o discente
pode visualizar as diversas informacfes sobre o curso e/ou disciplina e as
ferramentas do ambiente. Este recurso permite que 0S usudarios respondam,
analisem e interajam diretamente com as informacfes disponiveis através de

qgualquer computador, tablet ou celular.
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Contudo, podemos perceber que o ambiente virtual Blackboard € uma
plataforma que oferece um apoio as ferramentas colaborativas com a possibilidade
de compartilhamento de material didatico.

Um ambiente colaborativo de aprendizagem estabelece formas de
organizar as condi¢cdes tecnolégicas de maneira a permitir a
participacdo de multiplas pessoas no processo comunicativo, de
forma que ele se faca de forma plural e ndo singular. Defini-se como
um espaco compartihado de convivéncia que d& suporte a

construcao, insercao e troca de informagdes pelos participantes
visando a construcdo social do conhecimento (MAGALHAES, 2009,

p.1).

Durante a andlise dos ambientes, observou-se que determinados recursos
apresentam nomenclaturas diferentes, porém tem a mesma funcédo ou semelhante.
A ferramenta Correio disponibilizada pelo ambiente Moodle se diferencia dos outros,
por ndo permitir a inclusdo do anexo. Entretanto, disponibiliza a ferramenta Livro,
especificamente para postagem de conteudo da disciplina no formato de um livro. O
ambiente do Teleduc disp6e de um recurso de repositério de dados, que permite
compartilhar arquivos de forma publica ou privada, diferentemente do AVA Moodle
gue permite apenas 0 proprio usuario visualizar seus arquivos. A ferramenta ajuda
esta presente nos trés ambientes, mas no Moodle, o numero de informacdes
disponibilizadas é inferior com relacdo aos outros ambientes analisados. J& o
Blackboard possui recursos e ferramentas no ambito da acessibilidade tornando-se
uma plataforma mais completa, entretanto € um ambiente pago e seu codigo fonte
ndo € aberto. Posto isto, para a direcdo da FAMOSP, chegou-se ao consenso de
gue os recursos e funcionalidades do ambiente virtual de aprendizagem do Moodle
sdo ideais para ser o ambiente virtual no processo de implantacdo do modelo

semipresencial.

3.2 A modelagem do Moodle para a instituicdio FAMOSP

Com base nas escolhas dos ambientes virtuais, as ferramentas e
funcionalidades da plataforma Moodle se enquadram no modelo didatico do AVA
baseado no trabalho em grupo e na aprendizagem colaborativa, ideal para a
modelagem das atividades da disciplina de Matematica Financeira. O ambiente
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oferece possibilidades para comunicacdo assincrona e sincrona em canais
unidirecionais, como descritivo do curso, mensagem de boas-vindas, busca por
palavras-chave nos foruns, lista de usudrios ativos, lista de participantes, ultimas
noticias, calendario mensal, udltimas modificacbes no site, indice de acesso direto
aos modulos: bidirecionais como o correio eletrénico e diarios, ou multidirecionais

como féruns e chats.

Apés instalar e configurar a plataforma Moodle verificou-se que € possivel a
realizagéo e aplicagédo das atividades na modalidade semipresencial da disciplina de
Matematica Financeira em funcdo das adequadas ferramentas e recursos
disponiveis. A partir da modelagem da disciplina torna-se necessario preparar uma
capacitacdo e treinamento para a formacéo de docente em EaD, a qual aborde outro
ponto fundamental a ser considerado é a facilidade na configuracdo de recursos do
ambiente, de forma que o docente possa desenvolver atividades praticas, possa
postar materiais, bem como simular exercicios e conteudos de sua disciplina no
AVA. Os objetivos de aprendizagem devem ser baseados no conteldo e na
automatizacdo de destrezas do contexto digital, producdo de materiais didaticos e
postagens de arquivos. A apresentacdo e organizacdo do conteudo deve se dar
prioritariamente no formato textual. O conteudo é fragmentado em unidades, videos
instrucionais e forum de discussédo para verificacdo do conteudo abordado além do
controle da aprendizagem se dara pelo material didatico disponivel.

Deste modo, a base para a modelagem do processo educacional como
ferramenta para criagdo de artefatos educacionais foi utilizada para as devidas
contribuicdes das teorias de aprendizagem. A visdo educacional neste momento,
com base no comportamentalismo, a aplicacdo da transdisciplinar para atender aos

requisitos de diversidade na aprendizagem.

O Comportamentalismo acontece com a mudanga de um comportamento, por
meio de um conjunto estimulo-resposta. O comportamentalismo n&o considera,
obrigatoriamente, os processos mentais envolvidos na aprendizagem, mas sim,
respostas intimas através de estimulos. Persuadido por esta teoria, Bloom, na
década de 1950, formulou a taxonomia dos objetos educacionais baseados na
cognicdo, afetividade e no sentido humano. Esta taxonomia influenciou o design

46



instrucional na padronizacdo de uma linguagem para classificagcdo de atividades
educacionais (FILATRO, 2007). Segundo o comportamentalismo, o homem ¢é
considerado um ser passivo e 0s estimulos do ambiente externo € que o norteiam. O
comportamento € o que pode ser observado quando se submete o individuo a algum
incitamento. Skinner afirma que € possivel condicionar o comportamento dos
animais, dentre eles o ser humano. Através de técnicas de condicionamento
(estimulo — resposta — reforco) buscava prever e controlar o comportamento de
animais. O estimulo de uma determinada situacdo resulta num comportamento, e
isto é passivel de manipulacdo. Os comportamentalistas afirmam que o Unico meio
pelo qual o conhecimento humano pode ser obtido é através da observacdo. O ser
imaturo aprende observando aquele que sabe. Desta forma, o conhecimento sé é
possivel através do que é observavel e ndo pela especulacdo. O conhecimento é um
repertério de comportamentos que sao manifestados por estimulos distintos e da
probabilidade do comportamento especializado. O reforco tem papel de extrema

importancia neste processo de ensino.

A modelagem com base no comportamentalismo foi essencial neste
processo, pois tem como base no repasse de informacdes aos educandos, como um
depdsito de conteudos escolhidos exclusivamente pelo educador, possuindo uma
sequéncia de estudos linear, atividades predeterminadas e guiadas, ainda,
desempenhando um método especifico e rigoroso de avaliacdo, desprezando todo o
processo de aprendizagem, sendo o estudante mero expectador desse processo,
isto é, uma participacdo totalmente passiva que se obriga a adequar em alcancar 0os
comportamentos e habilidades necessarios para compreender o conhecimento que

Ihe é apresentado o qual visa ao progresso do discente.

3.3. Recursos de Modelagem

A seguir sdo preparadas as ferramentas para a aplicacdo das atividades da
disciplina de Matemética Financeira no modelo semipresencial. S&o desenvolvidos

0S seguintes recursos de designer educacional:
* 0 mapa de atividades da disciplina de Matematica Financeira;
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* a matriz de design instrucional,

» aelaboracéo do storyboard e a producdo do material didatico.

Nos préximos topicos abordaremos os recursos utilizados na modelagem;
recursos estes que proporcionam interatividade e as formas de comunicacao com a
utilizacao de recursos digitais e os meios informatizados alteram significativamente a
relacéo de aprendizagem entre os atores envolvidos na EaD. A base que distingui a
Educacao Presencial da Educacdo a Distancia sdo trocas de informagdes entre 0s
sujeitos que estdo separados geograficamente. Entretanto, com o0 uso de um
conjunto de recursos digitais de um ambiente virtual de aprendizagem, é possivel
gue os alunos fiqguem desvencilhados das amarras do tempo e do espago, néo
apenas num sentido geografico, mas ao tempo de aprendizagem de cada um. As
formas de interagdo com o objeto de estudo superam os limites impostos de uma
sala de aula presencial, viabilizando uma variacdo de onde cada sujeito pode
estudar. Um exemplo a mencionar seria a utilizacdo das webAulas que podem ser
assistidas diversas vezes, 0S recursos interativos e 0s hipertextos o0s quais

maximizam as trocas de aprendizagem e das reflexdes pessoais.

Desta maneira a comunicagdo dentro do nosso ambiente virtual de
aprendizagem nédo seré passiva e individual. Pois deve ocorre um processo ativo de
aprendizagem através da constru¢cdo do conhecimento de um processo coletivo. O
corpo discente ndo € mero observador atraves da conexdo, mas faz parte do
processo de aprendizagem e contribui com suas ideias e pensamentos enviados
pelas mensagens, desta forma criam uma rede de aprendizagem envolvendo 0s

alunos e professores através da interacao entre eles.

Por outro lado, o discente dentro do nosso ambiente sera muito mais que um
simples instrutor, ele ira incentivar o discente a participar ativamente do processo,

além de tirar ddvidas online em um evento sincrono.
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Desta forma, edificar e construir o conhecimento na EAD é abranger todas as
etapas e a extensao na atual realidade de maneira ampla, tornando o processo de
construcdo do conhecimento da melhor forma possivel, quando o trabalho é coletivo
e desenvolvido entre diversas ideias compreendendo varios caminhos para se
chegar até um objetivo comum a todos, transformando o processo de aprendizagem

em uma rica caminhada do conhecimento coletivo dos estudantes. (MORAN 1998).

ApOs analisar as possibilidades e estratégias do uso do chat para promover a
aprendizagem colaborativa, autbnoma e interativa na EaD, concluo que este recurso
pode contribuir muito com o processo de aprendizagem colaborativa, cooperativa e
autbnoma do estudante, através do processo de aprendizagem do conhecimento
coletivo com a mediacdo do tutor que motiva a participacdo, por exemplo, em um
férum que ird promover a discussédo, a troca de didlogo e de experiéncias entre 0s
alunos, transformando a sala de bate papo em um ambiente educacional voltado

para uma sala de questionamentos e reflexdes dos alunos.

3.3.1 Mapa de Atividade

O Mapa de Atividade € uma ferramenta que permite detalhar o planejamento
das atividades de aprendizagem em um curso e/ou disciplina, ou seja, 0
detalhamento € feito por aula ou por unidade, sendo utillizado na fase de
planejamento do curso (CHAQUIME E FIGUEIREDO, 2013). O mesmo contém a
organizacdo das aulas, bem como as atividades teoricas e praticas. Cada unidade
de aprendizagem esta direcionada aos resultados esperados além de visar o
comportamento que o aluno deve adquirir durante o curso. No Mapa também
podemos detalhar a estruturacdo das aulas, a carga horaria da unidade, as
atividades tedricas e praticas, as ferramentas e recursos necessarios para a
realizacdo de cada unidade. Assim, as unidades devem refletir a importancia do
planejamento final organizadas em um fluxo evitando que as unidades fiquem
desconectadas. O Mapa de Atividades sera composto por um conjunto de unidades
e subunidades que se torna um todo, ou seja, uUnico projeto de design no qual os
objetivos de cada aula colaboram para atender o objetivo principal do curso e/ou
disciplina.
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Para a implementacédo dos 20% (vinte por cento) das disciplinas ofertadas no
curso de Administracdo da FAMOSP, fez-se um piloto com a disciplina de
Matematica Financeira para testar o uso das ferramentas do Designer Educacional.
A primeira ferramenta aplicada na disciplina de Matematica Financeira foi o Mapa de
Atividades no qual foram desenvolvidas seis unidades, dezesseis subunidades e

dezoito atividades. Podemos perceber essa estrutura no Quadro 1.
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Quadro 01 — Mapa de Atividades da disciplina de Matematica Financeira

. Atividades
S?ﬁ}':ﬁa l:.lr_"edn?:e Subunidades ) .Objetiv tedricas e Atividades praticas e
(periodo) principal) (Subtemas) os especificos recursos/ferramentas de recursos/ferramentas de EaD
EaD
Atividade 1: Preencher o Perfil. O aluno
devera entrar em Perfil e clicar em
Preencher Perfil.
Ferramenta : Perfil
Avaliativa : Nao
Duragdo : 1 dia
At_|V|d_ad_e 3: Lel_tura dos Atividade 2. Entrevista com o colega. O
principais conceitos das P . .
Financas Familiar uIt_lmo_ aluno_devera entrevistar 0
Identificar os | Ferramenta : Material de primeiro da lista. O 5?'””0 devera entrar
Definigdo principais  conceitos | Apoio na ferramenta Correio.
Aula 1 do . Intro.d.ugéo a Financa| do N orcamento | Recurso: Texto em Pdf. Ferramenta : Correio
4 horas planej_e_lment Familiar familiar. . . 3 Avaliativa : N&o
3 dias o familiar, _ o A’.[IVIda_de 4 ._Reflexa_o_ na Duracio : 1 dia
metas e Economia Doméstica Vida Financeira Familiar
objetivos. Ferramenta : Leitura

Recurso: Hipertexto
http://www.rhportal.com.br/a
rtigos/wmview.php?idc_cad
=vOuyl2ipp

Atividade 5: F6rum de discussédo sobre
as atividades 03 e 04, como base na
seguinte questao: Qual o principal
objetivo das financas familiar? O aluno o
devera contribuir com os comentarios
de seus colegas.

Ferramenta : Forum de Discusséao
Avaliativa : Sim

Valor/Peso : 10 pontos

Duracdo : 2 dias
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Aula/

Unidade

Atividades

Semana (Tema Subunidades Obijetiv tedricas e Atividades praticas e
. s (Subtemas) os especificos recursos/ferramentas de recursos/ferramentas de EaD
(periodo) | principal) EaD
Atividade 7 : Leitura do Atividade 6: . CO”.“ base na a_lula Lo ~
aluno devera registrar suas impressoes
texto sobre como : h .
L ' e expectativas no Férum. O titulo deve
administramos as financas g S ~ .
- ser "Minha Primeira Impressao". ApGs
familiares. finalizar o texto, clicar em "Enviar”
Ferramenta : Leitura. o '
. Ferramenta: FOrum
Recurso: Texto em Pdf. PR
Avaliativa : Sim
. L . . - Duracdo : 2 dias
Receitas (Salério) \dentificar s Athldade 8 : Assistir o Valor/Peso : 10 pontos
C video sobre gastos e o0s
Aula 2 Por ue | Despesas principais fatores que fatores que comprometem o
5 horas d P comprometem o] res g P Atividade 9 : O aluno devera responder.
. exageramos o salario. . L . -
3 dias salario. Seré necesséria a leitura da atividade 7
nos gastos Gastos

Ferramenta: Material de
Apoio

Recurso: Video Por que
alguns ficam ricos.
http://www.youtube.com/wat
ch?v=JiwXZuGGxqY&featur
e=related

para a realizagdo desta atividade.

Ferramenta: Atividade

Recurso: Hipertexto
http://www.meubolsoemdia.com.br/dica/
comportamento/compradores-
compulsivos

Avaliativa : Nao

Duragdo : 1 dia
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Atividades

A Ulreeets Subunidades Objetiv tedricas e Atividades préticas e
Semana (Tema -
. s (Subtemas) os especificos recursos/ferramentas de recursos/ferramentas de EaD
(periodo) principal) EaD
Atividade 10 ° Assistir o At|V|gade 12_. T_este para verlflcagAao de
. S gestdo do dinheiro. Apos respondé-lo,
video como administrar os A . .
vocé deverd construir um texto sobre o
pequenos gastos.
tema e postar o resultado na sua pasta
Ferramenta: Material de no Tarefa. .
ADOIO Ferramenta : Tarefa
P e Individual: Sim
Recurso: Video Como -
administrar os pequenos Recurso: Hipertexto
Bens de Consumo astos do dia ;)d?a? Avaliativa : Sim
. Relacionar despesas 9 . ) Duracéo : 2 dias
Aula 3 Armadilhas - - http://www.youtube.com/wat .
Empréstimos cotidianas, e controle - Valor/Peso: 10 pontos
5 horas que corroem ~.. | ch?v=UVKwrngvt3Y&featur
. de gastos no cartéo; —
3 dias 0 orcamento e=related

familiar

Financiamentos

Atividade 11: Teste sobre
a Gestado do Dinheiro
Ferramenta: Material de
apoio

Recurso: Hipertexto
http://www.meubolsoemdia.
com.br/dica/comportamento
/compradores-compulsivos

Atividade 13: Responder Palavras
Cruzadas contendo as palavras-chave
relacionadas ao contetdo das aulas 01
a 03.

Ferramenta: Atividades

Recurso: Programa Hot Potatoes
Avaliativa: Sim

Valor: 10 pontos

Duracgéo: 2 dias
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Aula/

Unidade

Atividades

Semana (Tema Subunidades Obijetiv tedricas e Atividades praticas e
. s (Subtemas) os especificos recursos/ferramentas de recursos/ferramentas de EaD
(periodo) | principal) EaD
Atividade 14 : Assistir o
video com orientagdes para | Atividade 15 : Nesta atividade o aluno ja
Identificar desperdicio | ndo entrar em dividas e precisa ter assistido ao video da
de recursos e o impacto | COmprometer o orcamento | atividade 10, aula 3. Os alunos deveré&o
. . P familiar. formar um grupo no qual irdo discutir e
Aula 4 Consequénci Recurso Financeiro ne desequmb”? ,no Ferramenta: Material de montar um plano de acéo para gerir 0s
5 horas as do| oidas orcamento familiar. Apoio pequenos gastos e suas expectativas
4 dias endividamen Recurso: Video Economia | sobre o consumo ideal.
to Negociacao Domeéstica Ferramenta : _F(’)rum de grupo
http://www.youtube.com/wat | Avaliativa : Sim
ch?v=PRaj5DuQWpQ&feat | Valor/Peso : 10 pontos
ure=related Duracéo : 3 dias
Atividade 17 : Responder os exercicios
sobre o regime de juros.
Ferramenta : Atividade
Atividade 16 : Leitura da Avaliativa - _S'm .
Juros Simples aplicacao dos conceitos do Valor/Peso : 10 pontos:
Aula 5 Compreender o} - - Duragéo : 2 dias
5 horas Regime de 3 C sistema de juros e o lr:eglme detju.r(ﬁ.t ial d
4 dias Juros uros Compostos valor do dinheiro no | cramenta - Materialde Atividade 18 : Jogar Campo Minado,

Equivaléncia de Taxa

tempo.

Apoio
Recurso: Texto em Pdf.

contendo perguntas e respostas sobre o
material da atividade 16.

Ferramenta: Exercicios

Avaliativa: Sim

Valor: 10 pontos

Duracgéo: 2 dias
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Aula/

Unidade

Atividades

Semana (Tema Subunidades Obijetiv tedricas e Atividades praticas e
. s (Subtemas) os especificos recursos/ferramentas de recursos/ferramentas de EaD
(periodo) principal) EaD
Atividade 1 9: Assistir ao
video sobre como construir
um Orgamento Familiar
Ferramenta: Material de
Apoio . . .
e a Atividade 21 : Preenchimento da
Recurso: Video Génio ) ; .
Financeiro planilha Financeira.
g . ) Ferramenta : Tarefa
~ Identificar receitas e | http://www.youtube.com/wat S
Aula 6 Construcao Gestao Orgamentaria despesas ara | ch?v=ELd9 20Db5sé&featur Avaliativa: - Sim
6 horas do ¢ construir pum e—}el;ate d Valor/Peso : 10 pontos
3 dias Orgamento Planilha Financeira orcamento familiar B Recurso: Texto em xls.
Familiar ¢ ' Duragéo : 3 dias

Atividade 20 : Texto
explicativo sobre o
preenchimento da planilha
financeira.

Ferramenta : Material de
Apoio

Recurso: Texto em Pdf.
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Em seguida, foram verificados o0s recursos multimidias que s&o
utilizados na disciplina de Matematica Financeira. Os recursos aplicados nesta
disciplina sdo: videos, hipertextos, slides contendo audios e arquivos em PDF.
Esses tipos de midias trazem grandes vantagens pela interacéo e aproximacao
dos docentes e discentes em espaco e local diferentes, criando um ambiente
de sala de aula virtual com diversos recursos, conforme Quadro 02. Deste
modo, o docente precisa preparar o ambiente de modo que o aluno possa
realizar as atividades propostas com independéncia e autonomia. Essa midia
abrange tanto os aspectos visuais quanto auditivos. Todas as imagens podem
ser compostas por falas e em momentos de imagens reflexivas e toda fala
também pode ser legendada para aqueles com deficiéncia auditiva. Os
recursos utilizados no curso sdo midias pedagodgicas interativas que atendem

os diversos estilos de Aprendizagem.

Quadro 02 — Tipos de midias utilizadas

Aula /

. Tipo de midia Objetivo
Atividade

Aula 2 - Atividade 8

. Transmissdo de informag¢des ou conjunto
Aula 3 - Atividade 10

Video do Youtube de informacdes técnicas ilustradas com

Aula 6 - Atividade 16

| Pl Desenvolver atencdo por meio de
ogo Palavras
Aula 3 - Atividade 13 & atividade ludica, fixar contetdos e
Cruzadas . o
estimular a percepg¢ao visual.

Desenvolver aten¢do por meio de
Aula 5 — Atividade 18 Jogo Campo Minado atividade ludica, fixar conteddos e

Estimular a percepcao visual.

A propria gama de opcdes de midias e recursos, proporciona 0 acesso
por diferentes tipos de publicos e diferentes faixas etarias. Ha softwares de
acessibilidade com intuito de facilitar a navegacdo para pessoas com

deficiéncia, facilitando o acesso as aulas.

Os formatos utilizados, como, PDF, HTML e PPT, séo apropriados para

o desenvolvimento de produtos para leitura e interpretacdo de materiais
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didaticos textuais focados na troca de idéias e experiéncias, simulacdes,

resolucao de problemas e criagdo de novas situacoes.

Os profissionais, qualificados em artes graficas e designers, como
também, especialistas em Tl fardo a conversao dos arquivos (as gravagdes das
webAulas em Power Point para flash) e sua disponibilizacdo no Ambiente

Virtual de Aprendizagem.

As avaliacfes na disciplina de Matematica Financeira foram planejadas
inteiramente nas ferramentas do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).
Desta maneira as avaliacbes que serdo aplicadas durante as atividades tém
diferentes formatos (formativa, diagnéstica e somativa) de forma a obter um

processo avaliativo que mensure o aprendizado do aluno.

Para a aprovacédo e certificacdo do curso, o aluno devera contemplar os

seguintes critérios:

v' O aluno devera obter 75% de freqiiéncia, que sera monitorado

através do seu acesso; e

v' O aluno devera obter a média 7,0 (sete) nos exercicios aplicados

durante o curso.

Para Franco et al (2010), nos ambientes virtuais a avaliagcdo funciona
como estimulo positivo para o aluno, gerando no aluno certo grau de
autoconfianca. O trabalho de planejamento e a ado¢cdo de uma metodologia
coerente para as praticas avaliativas sdo providéncias essenciais que devem,
inclusive, considerar as especificidades de cada curso. No caso de ambientes
virtuais mediatizados por tecnologias, alguns tipos de avaliagdo apresentam
maior efetividade do que outros, utilizando as avaliacdes: Diagndstica,

Formativa e Somativa.

Conforme os critérios adotados no curso, foram projetadas as
avaliacdes, conforme ilustrado no Quadro 03, pois, a pretensdo é de atender

ritmos individuais e suas peculiaridades no processo de aprendizagem.
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Quadro 03 — Conteudo, Atividades e Tipos de Avaliacdo Aplicadas na disciplina

Tema principal

Atividades praticas e
recursos/ferramentas de EaD

Tipos de Avaliacdes

Defini¢cdo do
planejamento
familiar, metas e
objetivos.

Atividade 5: Foruns de discussao

Avaliativa: Sim
Valor: 10

(Diagndstica)

Por que exageramos
nos gastos

Atividade 9: Tarefa
Avaliativa: Nao
Valor: 10

(Formativa)

Armadilhas que
corroem o
orgamento familiar

Atividade 12: Tarefa
Avaliativa: Sim
Valor: 10

(Diagnéstica)

Consequéncias do
endividamento

Atividade 15 : Tarefa do grupo

Avaliativa: Sim
Valor: 10

(Formativa)

Regime de Juros

Atividade 17: Tarefa
Avaliativa: Sim
Valor: 10

(Somativa)

Construcéo do
Orcamento Familiar

Atividade 21: Tarefa
Avaliativa: Sim
Valor: 10

(Somativa)

3.3.2 Matriz de Design Instrucional

A matriz de design instrucional é uma ferramenta de suma importancia

no desenvolvimento e implementacdo de uma disciplina e/ou curso, no qual

oferece detalhes sobre atividades mais complexas do mapa de atividades

citados anteriormente de forma mais pormenorizada. No caso especifico da

disciplina de Matematica Financeira, a matriz de design instrucional, tera o

objetivo de permitir uma visdo holistica, ou seja, de acordo com cada tema da

disciplina inerente as atividades, conforme ilustrado nos quadro modelo 04 e 05

a seguir. Sua finalidade € orientar a equipe de design e multimidia, no processo

de implementacdo das atividades do curso. De fato, por meio da matriz,

podemos definir quais atividades serdo necessarias para atingir os objetivos,

bem como elencar quais conteddos e ferramentas serdo precisos para a

58




realizacdo das atividades. Podemos também estabelecer como se dara a

avaliacao do alcance dos objetivos. A matriz permite ainda verificar quais seréo

0sS niveis de

interacdo entre o aluno e os conteudos, as ferramentas, o

educador e os outros alunos e que tipo de ambiente virtual sera necessario

para o desempenho das atividades.

Quadro 04: Matriz DI da disciplina de Matematica Financeira — Atividade 02

Ambiente Virtual de

Aprendizagem: Moodle

Curso/disciplina: Matematica Financeira

Designer Instrucional: Alexandre Santos

Identificagdo da
Atividade

Detalhamento da Atividade

Aula 01

Atividade 2

Descri¢do / proposta da dindmica: Entrevista ao colega. O aluno devera preencher o
perfil e identificar o colega que aparece logo abaixo do seu nome e precisara
entrevista-lo. Ainda em Perfil o aluno deverd identificar o colega que aparece logo
abaixo do seu nome. O ultimo aluno devera entrevistar o primeiro da lista. O aluno
devera entrar na ferramenta Correio. Clicar em “Compor”, selecionar o nome do
colega e do professor e clicar na seta a direita para coloca-los na Lista de
Destinatdrios da Mensagem. Digitar o texto e clicar em “Enviar Mensagem”.

Cada integrante do par devera fazer ao outro os seguintes questionamentos:
1. Por que vocé escolheu este curso?

2. Tém algum conhecimento em finangas?

3. Qual o seu trabalho hoje?

4. Qual o seu hobby (passatempo predileto)?

Objetivo(s): - Propiciar ao aluno a oportunidade de conhecer seus colegas e de
interagir com os tutores, criando um ambiente agradavel e afetivo.

Reconhecer as ferramentas e os procedimentos com o Ambiente Virtual de

Aprendizagem — AVA.
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Critérios / avaliagdo:

- Objetividade na entrevista, o aluno devera ter feito a entrevista com base na
discussao feita através da ferramenta correio proposta nesta atividade.

- Interagdo com o grupo pela ferramenta correio.

- Entrega da atividade dentro do prazo estabelecido.

Tipo de interagao: Individual Prazo: 2 dias Ferramenta(s): Correio

Conteudo(s) de apoio e complementar(es): Leitura dos principais conceitos das
Financas Familiar. (Ferramenta: Atividades / Recurso: Link)

Producdo dos alunos / avaliagdo:

- Producéo individual (preenchimento do perfil) e interagdo com base na entrevista;

Feedback: A nota serd postada 05 (cinco) dias apds a data limite da atividade. O tutor
ird cumprimentando os alunos na medida em que forem chegando. As participacdes
serdo comentadas pelo tutor da disciplina que irdo analisar se a entrevista foi feita e o
questionario foi devidamente respondido.
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Quadro 05: Matriz DI da disciplina de Matematica Financeira — Atividade 14

Ambiente Virtual de
Aprendizagem: Moodle

Curso/disciplina: Matematica Financeira

Designer Instrucional: Alexandre Santos

Identificagdao da
Atividade

Detalhamento da Atividade

Aula 04

Atividade 14

Descrigdo / proposta da dinamica: Para realizar essa dinamica o aluno devera
realizar as seguintes etapas:

- Assistir o video como administrar os pequenos gastos;

- Formacéo de grupos de quatro componentes;

- O grupo nomeia um representante para realizar a postagem do arquivo;

- Discutir no féorum os principais problemas dos pequenos gastos;

- Montar um plano de acdo para gerir 0s pequenos gastos e suas expectativas
de acordo com o video sobre o consumo ideal; e

- Postagem no Tarefa e compartilhamento com todos.

Objetivo(s): - Identificar o conceito de administracéo de gasto além de verificar
a importancia do planejamento financeiro na vida familiar.

- Preencher a planilha de acordo com o video administrar os pequenos gastos.
- Analisar impacto dos pequenos gastos no orgcamento familiar.

Critérios / avaliagdo:

Atividade avaliativa, 10 pontos, de acordo com os critérios abaixo:
- criagdo do grupo no prazo estabelecido.

- Interagdo e comprometimento com o grupo; e

- Criatividade e coesdo na montagem do plano de agao.

. . o . Ferramenta(s): Tarefa de
Tipo de interagao: Grupo Prazo: 04 dias i
grupo e forum.

Conteudo(s) de apoio complementar(es): Material de apoio - Video como administrar
0s pequenos gastos. (Ferramenta: Atividades / Recurso: Link)

Producio dos alunos / avaliagdo:

- Producao coletiva. Montagem do plano de acdo para a gestdo de pequenos gastos.
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Feedback: Atividade 14 - A nota do trabalho serd divulgada apds a corregdo do plano
de agdo feita pelo professor. O professor ird pontuar os aspectos positivos e negativos
do plano. Sera disponibilizada 05 (cinco) dias apds a data limite da atividade.

De acordo Filatro (2008), na utilizacdo da Matriz pode-se definir
quais atividades serdo necessarias para atingir os objetivos, bem como elencar
quais conteudos e ferramentas serdo precisos para a realizacao das atividades.
Deste modo estabeleceremos as avaliagbes necessarias para o alcance dos
objetivos do curso. Além disso, a Matriz ird nos permitir a verificacdo dos niveis
de interacdo entre o aluno e os conteudos, as ferramentas, o educador e os
outros alunos e que tipo de ambiente virtual sera necessario para o0

desempenho das atividades.

As matrizes apresentadas neste curso demonstram que as atividades
avaliam o desempenho do aluno nas interagbes e afetividade com seu grupo,
na criatividade e relevancia dos trabalhos desenvolvidos, assim como o prazo
de entrega da atividade e a correta forma de utilizacdo das ferramentas para
postagem, na interacdo com o AVA e entrega do solicitado. Atividades
postadas fora do prazo estabelecido, de forma errada ou que nao atinjam os

objetivos propostos, ndo seréo consideradas.
3.3.3 Storyboard

Para Filatro (2008), o storyboard € um recurso utilizado para o planejamento
visual das cenas a serem filmadas e também para transmitir a toda a equipe o que o

diretor tem em mente para o seu filme.

O storyboard é essencial no planejamento e desenvolvimento de filmes de
animacao, pelo fato de possibilitar uma primeira aproximacdo das artes que serao
confeccionadas e, no caso de animacdo de objetos, o planejamento dos movimentos

nas cenas.
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Figura 01: Tela 01 da disciplina de Matematica Financeira
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A aplicacdo do uso da ferramenta Storyboard na disciplina de
Matematica Financeira deve favorecer o didlogo do conteudista com a equipe
de design instrucional, sendo possivel obter a organizacdo do material que seré
utilizado na disciplina pelos alunos, de modo que contribua com a validagao do

processo de ensino e aprendizagem.

3.3.4 Producao do material didatico

ApoOs a decisédo sobre a escolha do ambiente virtual e das ferramentas
que irdo nortear o docente no desenvolvimento do material didatico, iremos
iniciar a etapa da escolha do docente para desenvolver o material da disciplina
de Matemética Financeira. Neste momento a concepg¢éo pedagogica do curso

deve nortear o ensino-aprendizagem da disciplina nesta modalidade.

Para este desenvolvimento a FAMOPS se baseou nos critérios
estabelecidos para elaboracdo de materiais didaticos para a modalidade a
distancia conforme definidos pelo Ministério da Educacdo, o qual propde os
referenciais de qualidade para a Educacdo Superior a Distancia. Este
documento foi elaborado pela secretaria de EAD do MEC e organizado por
Neves (2003). O autor, neste documento, com base no Decreto 5.622,
estabeleceu a politica de garantia de qualidade no tocante aos variados
aspectos ligados a modalidade de educacdo a distancia, notadamente ao
credenciamento institucional, supervisdo, acompanhamento e avaliacao,
harmonizados com padrbes de qualidade enunciados pelo Ministério da
Educacédo. De acordo com os topicos do decreto, podemos destacar:

a) a caracterizacdo de EaD visando instruir os sistemas de ensino;

b) o estabelecimento de preponderancia da avaliacdo presencial dos
estudantes em relacdo as avaliacdes feitas a distancia;

c) maior explicitacdo de critérios para o credenciamento no
documento do plano de desenvolvimento institucional (PDI),
principalimente em relacdo aos polos descentralizados de
atendimento ao estudante;
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d) mecanismos para coibir abusos, como a oferta desmesurada do
namero de vagas na educacao superior, desvinculada da previséo de
condi¢des adequadas;

e) permissdo de estabelecimento de regime de colaboracdo e
cooperacdo entre os Conselhos Estaduais e Conselho Nacional de
Educacdo e diferentes esferas administrativas para: troca de
informacdes; supervisdo compartilhada; unificacdo de normas;
padronizacéo de procedimentos e articulacdo de agentes;

f) previsdo do atendimento de pessoa com deficiéncia;

g) institucionalizacdo de documento oficial com Referenciais de
Qualidade para a educacao a distancia. (NEVES, 2003, p.5)

Assim, o planejamento com base nas diretrizes de qualidade do MEC e
o0 desenvolvimento do material didatico devem ser o mediador no AVA, de
modo que os discentes possam realizar suas atividades propostas pelo
docente nesta modalidade. Este processo devera estar intimamente
concatenado com a concepcédo pedagogica do conteudista deste material. Por
isso a importancia desta etapa, pois a definicdo da concepcéo pedagogica que
norteara este processo teve um planejamento detalhado nas etapas anteriores,
OuU Seja, as etapas para o desenvolvimento deste material didatico que sera
utilizado conforme os principios determinantes da proposta pedagodgica e a

plataforma a ser utilizada nesta modalidade.

O material didatico para EAD configura-se como um conjunto
de midias (impresso, audiovisual e informético), no qual os
conteudos  apresentam-se de forma  dialégica e
contextualizada, favorecendo uma aprendizagem significativa.
O projeto politico-pedagodgico dos cursos, dentre outros
aspectos, deve orientar as escolhas quanto aos recursos
didaticos necessarios para 0 alcance dos objetivos
educacionais propostos. Quanto mais diversificado o material,
mais nos aproximamos das diferentes realidades dos
educandos e possibilitamos diferentes formas de interagir com
o conteudo. (FLEMING, 2004, p. 23).

Nesta etapa foi realizada uma reunido com os docentes da FAMOSP
para expor a nova modelagem. Foi feito o convite para o desenvolvimento

deste material e em seguida o desenvolvimento dos materiais didaticos das
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proximas disciplinas a serem ofertadas nesta modalidade. Neste momento,
como o0s docentes ndao se sentiram interessados a desenvolver o material
devido a falta de experiéncia nesta modalidade, foi convidado um docente fora
da instituicAo para desenvolver o conteudo da disciplina de Matematica
Financeira. Conforme mencionado por Possolli, et al (2009), no que se refere a
atuacdo docente a distancia, percebe-se que alguns pensam,
equivocadamente, que cursos a distancia tém a possibilidade de dispensar a
intervencdo e mediacdo do professor, sendo conduzida por tutores
generalistas. Apds o0 envio dos convites a alguns docentes, tivemos um

professor que aceitou o convite.

Para iniciar o trabalho do desenvolvimento do material didatico, a
instituicdo preparou o contrato, conforme anexo A. O contrato tem como objeto
a cessao de direitos autorais patrimoniais de obra do (a) cedente, obra esta
denominada com a disciplina Matematica Financeira, que tem por objetivo o
desenvolvimento de contetdos e atividades aplicadas a educacdo a distancia
com o desenvolvimento de dezesseis video-aulas e dezesseis materiais
textuais, uma prova bimestral, uma prova semestral, uma prova substitutiva e
um caderno de atividades com quarenta questdes seguindo 0 projeto

pedagdgico do curso.

O desenvolvimento do material didatico para a modalidade a distancia, é
uma grande empreitada neste processo, justamente pelo desafio de garantir a
necessaria interatividade do processo ensino-aprendizagem dentro do
ambiente virtual, onde o docente passa a exercer o papel de condutor de um
conjunto de atividades oriundas a construcdo do conhecimento. Assim é
importante que este material didatico possa apresentar uma linguagem
dialégica que, na auséncia fisica do docente, possa garantir certo tom
coloquial, reproduzindo mesmo, em alguns casos, uma conversa entre docente

e discente tornando sua leitura leve e motivadora.

ApoOs a assinatura do contrato, entregamos as diretrizes com base nas

ferramentas do designer educacional, ementa e bibliografia da disciplina de
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matematica financeira para que o0 docente inicie 0 processo de

desenvolvimento do material didatico. Conforme anexo B.

3.4 Capacitacao para o corpo docente

Apos o desenvolvimento e aplicacdo das ferramentas, desenvolvi uma
capacitacdo ao corpo docente para que ele pudesse familiarizar com o

ambiente e conhecer as ferramentas propostas na plataforma.

Inicialmente informo ao docente que seu papel dentro do AVA realizando a
tutoria € um modelo bastante aplicado para a realizacdo da interacao
pedagogica em diversas areas do conhecimento. Os tutores acompanham e
comunicam-se com seus alunos de forma sistematica, planejando, o seu
desenvolvimento e avaliando a eficiéncia de suas orientacdes procurando
resolver os eventuais problemas que possam ocorrer durante o curso e/ou
aula. O objetivo principal de uma tutoria € ampliar as perspectivas do aluno na

sua formacao académica.

Assim, 0 curso teve como objetivo a capacitagcdo do docente para atuar
em formacgdes baseadas no ensino a distancia. Para tanto, este curso abordara
temas relacionados ao Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) abordando
conceitos de EAD através da pratica do uso da plataforma Moodle. Assim
como, a utlizacdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo para o

desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem em ambientes virtuais.

Tendo em vista que a capacitacdo do docente, elaboramos a
capacitacdo “Utilizando as ferramentas Virtuais — Moodle” tendo uma
compreensao tecnoldgica e pedagdgica necessarias para o desenvolvimento
de suas atividades, como: no¢des do ambiente virtual na plataforma moodle,
ferramentas facilitadoras, softwares, midias; objetos de aprendizagem.
Também os docentes devem ter conhecimento das questbes pedagdgicas,
conceitos de EAD, metodologias; estratégias; planejamento; acompanhamento
e avaliacdo, do papel do formador e do tutor.
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Para que todo o esfor¢o e investimento que fizemos para a capacitacao
do corpo docente tivesse um impacto positivo e consequentemente uma
efetividade do uso da ferramenta, foi necessario que os docentes deixasse a
sua posicao de ensinar e assumir a posicdo de discente, principalmente que
para muitos € um novo modelo de aprendizagem que neste momento gerou
uma grande insegurancga, pois muitos achavam que iam perder suas cadeiras.
Os docentes se tornariam assim os agentes que desempenham um papel de
suma importancia no ensino superior. Para que realizarem a capacitacédo
muitos docentes adaptaram sobre maneira em busca das transformacdes da
sociedade do conhecimento, pois muitos ainda tinham dificuldades do uso do
computador, por esse motivo a capacitacdo foi além das ferramentas do AVA,
mas também dos comandos mais simples para o uso do computador.
Conscientizamos na capacitacgdo que o0 docente precisa priorizar a
reconstrucdo do conhecimento por meio da colaboragcdo, uma vez que a
modelagem proporciona esta acdo, dando ao discente capacidade de se

ajustar as carateristicas deste novo modelo.

Outro ponto importante da capacitacdo € conscientizar o docente que o
papel de tutoria dentro do ambiente virtual € de suma importancia no processo
de aprendizagem na modelagem a distancia, pois consiste em acompanhar as
suas dificuldades e desempenho da disciplina durante o periodo, no qual ndo
se deve dar atencdo apenas as notas, mas em todo o seu desenvolvimento e
participacdo no ambiente. Na modalidade presencial o professor esta com sua
turma um ou duas vezes na semana, no AVA ele devera acessar
frequentemente a Plataforma Moodle, inclusive para dirimir davidas e manter-
se informado, cumprindo regularmente as atividades propostas, para que possa

acompanhar o feedback em tempo habil.

Na capacitacdo abordamos também que algumas ferramentas
disponiveis na Plataforma, tais como, foruns de discussao e chat, permitem ao
docente conhecer melhor os alunos. Dentre elas, podemos encontrar 0s
desafios, reflexdes, links e videos. Estes materiais possibilitam tragcar um breve
perfil do corpo discente, além disso, o docente podera sugerir uma atividade de

analise, reflexdo e exposicao do que foi apreendido.
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No ambiente virtual, a concretizacdo do conhecimento acontece por
intermédio da interacdo promovida pela plataforma, seja através do chat,
forum, avaliacbes e outras ferramentas, cuja acessibilidade e usabilidade
devem ser estimuladas pelo tutor ao tornar-se um parceiro fiel da
aprendizagem. Reforcamos ao docente que seu papel principal dentro do AVA,
€ acompanhar o desempenho do corpo discente no qual, precisa acolhé-los
fazendo com que sintam-se inseridos no processo de ensino/aprendizagem,
que devera ser acessivel, acolhedor, eficiente e eficaz. Dentro da nossa
capacitacdo demonstramos ao docente que um impulso provocado por ele
dentro do AVA é capaz de fazer com que o corpo discente pratique atitudes
direcionadas a atingir seus objetivos, consequentemente, uma vez motivados,
os alunos buscardo oferecer o melhor de si no decorrer das atividades, pois

sentirdo a presenca da parceria oferecida pelo docente.

Nas discussdes feitas na capacitacdo, percebi que muitos docentes
destacaram dois pontos, a primeira € a sua relagdo com o discente dentro do
ambiente virtual que deve ser personalizada, de maneira clara, para que ele
possa compartilhar dos beneficios dessa aproximacdo ao sentir-se apoiado
durante o processo. A segunda é a pontualidade nas respostas e feedback
dentro do AVA, seja numa conversa ou atividade, contribui muito com o

aprendizado, pois determina o grau de confiabilidade e qualidade da disciplina.

3.5 Palestra e Capacitacdo sobre o Moodle aos disce  ntes

No inicio das aulas realizei uma palestra discorrendo a importancia do
ensino a distancia, e que neste semestre a FAMOSP iria iniciar as disciplinas

na modalidade a distancia.

Mostrei aos alunos que a Educacéo a Distancia (EaD) acontece quando
discente e docente estdo afastados geograficamente, ou seja, ndo se
encontram regularmente em um mesmo local e a0 mesmo tempo, e por isso,
utilizam recursos e ferramentas digitais para trocar ideias e conhecimentos,

interagir e comunicar, promovendo entdo o processo de ensino-aprendizagem.
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Informo que o EaD abrange inumeros objetos de aprendizagem,
habilitados para assumir as funcdes das aulas presenciais e que séo utilizados
com variadas estratégias pedagogicas, e que para isso, é importante conhecer
a dinamica e o funcionamento de cada um, a participacdo na avaliacéo

qualiguantitativa e as condi¢cdes para acesso ao ambiente virtual.

O modelo do ensino possibilita diferentes vantagens, muitas destas se
resumem na propria concretizacdo de seus objetivos, que estdo associados a
abertura, flexibilidade, eficacia, formagcédo permanente e personalizada, além da
economia de recursos financeiros. Citam-se, entdo, os inumeros beneficios

desta modalidade de ensino:
v’ Estudo com horério flexivel,
v Disponibilidade, com ritmo diferenciado;
v Facilidade de estudo;
v' Autonomia no aprendizado;
v Liberdade para compartilhar ideias, criticas e sugestoes.

Abordo com o discente que o0 seu papel neste modelo, precisar tem
algumas competéncias que sao necessarias, tais como, capacidade de
automotivacdo, boa disciplina ou autogestdo, proatividade, e espirito
investigativo. Nao basta o melhor docente, o melhor Ambiente Virtual de
Aprendizagem, uma excelente tecnologia, enfim, se ele ndo fizer a sua parte.
Para que o discente possa desenvolver tais competéncias, apresento algumas
praticas que ird auxilid-lo, como, organizar seus horarios e prioridades para o
estudo, buscar materiais de apoio diversificados, acessar o ambiente virtual,
diariamente, participar dos chats e foruns, aproveitando para trocar ideias e
esclarecer duvidas, desenvolver um modelo de cronograma das atividades e
prazos correspondentes para isso disponibilizo um modelo conforme anexo C.
Aconselhamos aqueles que nao possuem familiaridade com a tecnologia, no
inicio, imprimir o material, sempre que achar necessario, para estudos e
anotacdes e para aqueles que utilizam a tecnologia, usa-la como ferramenta e

baixar o material para estudo. Outro ponto € evitar desperdicar tempo com
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comentarios e brincadeiras desnecessarias nos chats e foruns, que poderéo

dificultar a comunicacdo ou até mesmo prejudicar seus estudos.

ApoOs a palestra, levo o corpo discente ao um laboratério, no qual
fazemos uma capacitagcdo com os alunos na plataforma Moodle. Mostro que
este ambiente virtual de aprendizagem que ira contribuir para ampliar as
possibilidades de ensino e de aprendizagem das disciplinas que serdo
realizadas a distancia. Informo que esta plataforma € um software livre, e que
diversas instituicbes de ensino a utliza. Esta plataforma possui diversas
ferramentas e possibilidades que podem ajuda-los a expressar sua criatividade

no desenvolvimento de aulas virtuais tanto presenciais como a distancia.

O Moodle permite que eles tenham informacdes inerentes a frequéncia,
acessos, usos aléem de possibilitar a comunicagao sincrona e assincrona entre

0s demais participantes e os docentes.

Primeiramente informo que para acessar o Moodle da vocé devera abrir
0 seu navegador de Internet (Explorer, Mozilla Firefox ou Google Chrome) e

digitar o endereco http://www.mozarteum.br/ead/.

Na Barra de Navegacao ele sabera onde esta, conforme acessa a disciplina e
recursos, essa barra se modifica formando o caminho. O bloco navegacao
permite 0 acesso a pagina inicial do discente, seu perfil e seu curso. Para que o
discente possa configurar o seu perfil ele tera de usar o bloco Configuragdes,
acesso a configuragcdo de como vai receber as mensagens que sdo enviadas
pelo Moodle. Para que possa acessar as suas disciplinas e/ou semestre, basta

que ele clique no link Minha Pagina Inicial.

As disciplinas sdo compostas por 08 (oito) unidades. Cada unidade
contém atividades diversificadas, observando a constru¢do do conhecimento
do discente. O docente devera abrir um forum para cada unidade relacionada.
Essa atividade propbe ao discente analisar, refletir e discutir temas
significativos referentes a disciplina em estudo, assim como também
proporciona a interagdo com os demais alunos da turma e com o Tutor a

Distancia e o Professor Responsavel pela Disciplina EaD.
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A cada quatro unidades o docente devera propor um chat, no qual sera
um encontro simultdneo, ou seja, essa atividade proporciona encontros
semanais com o Professor Responsavel pela Disciplina EaD, tendo como

objetivo sanar as duvidas referentes aos temas abordados na disciplina.

No inicio da disciplina o docente devera receber um video contendo,
principalmente, os objetivos e 0 modo de trabalho adotados em sua disciplina.
Além do video inaugural, o docente devera desenvolver quatro webAulas de
aproximadamente 15 minutos cada uma, disponibilizadas no Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), exibindo, respectivamente o conteudo de cada tépico

das unidades de aprendizagem.
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Capitulo IV — Percepcao e Andlise do Gestor Educaci  onal no processo de
implementacgao

Para Costa (2012), o designer trabalha de forma semelhante a um
coordenador pedagogico em educacdo a distancia, com bons conhecimentos
de tecnologia (principalmente software). As teorias sdo a base, o designer
instrucional o meio e a tecnologia, o suporte da préatica. E necessario transferir,
transpor uma aula, uma disciplina ou curso, oferecido na modalidade
presencial, para a modalidade a distancia caracterizando a atividade como um
processo pedagoégico com intencionalidade educacional e com a clara

finalidade de ensinar alguma coisa a alguém.

Apébs a qualificacdo dos discentes e docentes e toda a especificacdo da
plataforma, minha funcdo enquanto designer educacional foi verificar o AVA, e
assim, no qual o ambiente virtual esta totalmente baseado no Moodle, pois tem
todas as ferramentas que os professores conteudistas necessitam para
construir o ambiente virtual. Inicialmente estes professores foram treinados de
modo intenso na filosofia pedagogica e no uso eficiente, rapido e de qualidade
dos recursos disponiveis no Moodle. Logo apds, o docente conteudista realizou
o planejamento do curso, tais como: objetivos gerais e especificos,
modularizagdo do conteudo, recursos e ferramentas a serem utilizados,
cronograma e conteudo programatico, metodologia didatica e de avaliacao, etc.
Depois, todos os materiais que apoiardo os modulos de aprendizagem serao
coletados, convertidos, e carregados nos seus respectivos boxes, no site do
curso criado e identificado para a disciplina em questdo, dentro do Moodle. Por
fim, sdo ativadas as ferramentas de avaliacdo e de interacdo e marcados na
agenda (calendario) todas as datas criticas de eventos e de limites (deadlines)

para atividades, tarefas, encontros, exercicios, provas, etc.

Segundo Costa (2012), o trabalho do Designer compreende verificar se
o0 curso atende aos objetivos do treinamento, modificando o planejamento
sempre que necessario, com a intencdo de atingir os objetivos pedagodgicos

mais adequados, decidindo a melhor estratégia didatica aplicada. Assim como
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as ferramentas necessarias para o aprendizado, as leituras complementares,
0s exercicios de fixacdo que serdo utilizados e as formas de avaliacdo que
analisardo a evolucéo do processo de aprendizagem. Para Silveira et al (2006),
o Designer Instrucional deve ter conhecimento dessas diferencas para que a
escolha de uma ou de outra teoria aconteca conforme os objetivos de cada
curso ou disciplina. Muitas vezes serd necessaria uma adaptacdo para torna-

los apropriados as estratégias de aprendizagem.

Para que o Designer Educacional desenvolva um processo de ensino-
aprendizagem com qualidade e interatividade € importante selecionar
atividades assincronas e sincronas porque, como explicam Franco, Braga e

Rodrigues (2010, pag. 19),

As ferramentas sincronas e assincronas auxiliam  no
acompanhamento da aprendizagem e estimulam a participacdo nas
atividades individuais e grupais. As atividades realizadas através do
sistema assincrono podem ser tanto realizadas em forma de
discussdo no férum, como acessando arquivos disponibilizados, tais
como: videos do YouTube, filmes, links, etc.

Assim, tal planejamento favorece os niveis de interacdo, colaboragéo e
aprendizagem mutua entre os educandos do curso promovido. O favorecimento
dessa interacdo dentro do mapa de atividades se da de forma clara e
exploradora das seguintes midias: videos, links, trechos de filmes e jogos. Tori

(2010, pag. 38), menciona,

A selecdo da midia e de seu contetdo é uma importante tarefa dentro
da modelagem de uma atividade de aprendizagem. Até pouco tempo
atras essa tarefa era relativamente simples, pois as tecnologias de
comunicacao disponiveis eram poucas e estaveis, tais como livros,
apostilas, quadro negro, giz e retroprojetor, na educacgdo presencial,
ou livros, fitas de audio, apostilas, correio, radio e televisdo, na
educacdo a distancia.

Pude perceber que apos a efetivacdo do Moodle, sua utilizagéo recebeu
a funcdo de ferramenta didatica virtual, uma vez que oferece ao docente a
escolha de ferramentas como foruns, chat, diarios, dentre outras que se

encaixem dentro do objetivo pretendido pelo professor durante a disciplina.
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Fornece, ainda, um espaco de aprendizagem como um processo dinamico,
possibilitando a colaboracdo por ambas as partes envolvidas e a troca e
compartilhamento de materiais, pesquisas, coletas e revisdo de tarefas,
avaliacao entre colegas e registro de notas na modalidade a distancia. Com o
uso do Moodle na FAMOSP, o estudante passa a ser responsavel pela
obtencg&o de seu conhecimento, desenvolvendo autonomia, dedicagéo, dominio
de leitura e interpretagdo, isto é, formando-se autodidata. Na era da
informacéo, este aspecto torna-se imprescindivel e fomenta a capacidade dos
estudantes de lidar com a sociedade integralizada. A utilizacdo desta
plataforma também permite a personalizacdo da disciplina em hipertextos em
variados niveis, e a navegacao pelo estudante é realizada segundo seu ritmo
de aprendizagem e flexibilidade de horarios. Somando-se a isto, existe a
versatilidade dos materiais didaticos concebidos e estruturados no formato

digital, que permite a constante atualizagdo de dados e informacdes.

Analisando o ambiente virtual Moodle, notei as condicbes em que a
aprendizagem é realizada (estrutura), os modos pelos quais o0s estudantes séo
capazes de interagir sendo apoiados nas suas atividades (processos) e 0
alcance dos objetivos e metas propostas (resultados). Os instrumentos de
avaliacdo no AVA sdo componentes essenciais e permitem dar um parecer ao
desenvolvedor e ao formador sobre os aspectos de usabilidade, ergonomia,
confiabilidade, acessibilidade e interacdo e aspectos pedagogicos. O layout
destes sistemas deve ser amigavel e intuitivo, para facilitar o seu uso e diminuir
0 processo exaustivo da busca de acesso a informacdo pelo usuario. A
avaliacdo do ambiente é uma tarefa complexa, pois além de estarem em
constantes estudos e evolugcdo, abrangem variaveis de tecnologia e de
aprendizagem. Certificado por Oliveira (2001), a facilidade de uso em um
sistema, somado a acessibilidade e o intuito podem ser considerados 0s
fatores determinantes para a utilizacdo ou ndo de um servigo de informacao,
requerendo constante feedback para que esses servicos possam ser
planejados e cumpram com as imposicdes presentes dos seus usuarios. Neste
sentido, Carvalho (2008) menciona que o0 uso de plataformas de gestdo de

aprendizagem, como recurso adjunto no ensino presencial, deve ser
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compreendido como uma forma de tornar mais facil e interessante 0 processo
de ensino-aprendizagem. A utilizacdo de AVA no ensino presencial pode
facilitar a relacéo discente-docente e discente-discente, por meio de elementos

de comunicacéo assincrona e sincrona.

A FAMOSP, com essa nova modelagem, possui um grande desafio por
parte dos professores que utilizam o ambiente virtual, que € ensinar a distancia
com qualidade, isto €, com a mesma dedicacdo que ensinam no modelo
convencional. Este processo torna-se mais dificil, devido a resisténcia e
dificuldade na transicdo do modelo de ensino presencial, com a participacéo de
um docente, diariamente em sala para um ensino a distancia, onde ha
necessidade de que o aluno possua autonomia e possa contribuir

substancialmente para o processo, e as TICs exercem papel fundamental.

Segundo Behar (2009), os modelos pedagogicos nem sempre seguem
apenas uma teoria de aprendizagem e cita como exemplo a acoes
pedagogicas de professores que sequer seguem uma teoria, mas suas praticas
educativas partem das concepg¢Oes individuais dos professores que se
apropriam ou néo de determinada teoria de aprendizagem.

Os modelos educativos ndo podem ser resumidos em uma metodologia
em razdo de que esta diminuicdo ignora outros fatores indispensaveis para e
explanacdo e entendimento do processo educativo. Assim como, a relagéo
entre modelo educativo relacionado aos meios informatizados, num ambiente
virtual e conectado a internet, estabelece uma situacdo mais complexas e

coloca o termo “modelo” em outro patamar (BEHAR, 2009).

O modelo pedagdgico direcionado a categoria de Educacéo a Distancia
é diferente do que é usado pelo ensino presencial, especialmente porque as
relacbes de tempo e espaco assumem outras dimensdes. Os ambientes
virtuais permitem outras possibilidades de comunicacao e interacdo na relacao
entre educadores e alunos. Conforme mencionei anteriormente, para atender

essa modelagem, a FAMOSP utilizou do modelo comportamentalismo, pois
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nao considera, necessariamente, 0S processos mentais envolvidos na

aprendizagem, mas sim as respostas intimas por meio de estimulos.

Fala-se de um novo dominio na Educacgédo, passando da relagéo de
um para muitos e/ou muitos-para-muitos, com espaco e tempo
definidos, em que predominagdo a comunicagdo oral, para uma
interacdo de um para muitos de um para muitos e inclusive de muitos
para muitos (BEHAR, 2009, p.22).

Discussdes sobre o0 ensino de cursos a distancia ndo pode ser acritica
ou assumir posturas polarizadas. Faz-se necessario reconhecer que nada
substitui as concepg¢bes educativas do educador, estejam mediadas pelos
meios tecnoldgicos ou ndo. Acentuando, todavia, que os avancos tecnolégicos
alteraram os padrbes de ensino e de aprendizagem estabelecidos previamente

pela Educacéo Presencial.

Apés analisar o uso das funcionalidades disponiveis no ambiente
Moodle, busquei quais seriam as ferramentas que estdo sendo utilizadas para
auxiliar na aprendizagem dos alunos neste novo modelo e que é imprescindivel
avaliar outros aspectos que possam contribuir para a néo utilizagao plena deste
ambiente. Em meio a essas condicOes, destaca-se a realidade social do aluno,
a importancia que a FAMOSP confere ao ambiente, a compreensao de todos
os envolvidos sobre a EAD, o preparo e autonomia do docente, a infraestrutura
e as tecnologias disponiveis na instituicdo e o suporte oferecido pelo docente.
Muitos alunos utilizam o laboratorio da instituicdo para a realizagdo das
atividades propostas na disciplina de Matematica Financeira e percebo que
neste inicio muitos alunos buscam o professor da disciplina para sanar suas
davidas presencialmente. A comunica¢do no ambiente virtual de aprendizagem
nao deve ser passiva e individual, mas a busca por sanar as eventualidades e
esclarecimentos, pelo fato da disciplina ser na modalidade a disciplina o
docente devera conscientizar que o0 discente poste suas duavidas e
esclarecimentos nas ferramentas do ambiente virtual, em razdo de que deve
ocorrer um processo ativo de aprendizagem através da construgdo do
conhecimento de um processo coletivo. O corpo discente ndo é mero
observador através da conexdo, mas faz parte do processo de aprendizagem e

contribui com suas ideias e pensamentos enviados através de mensagens;
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desta forma criam uma rede de aprendizagem envolvendo alunos e

professores através da interagdo entre eles.

Neste cenario é indispensavel que a FAMOSP reveja a forma como
conduz o ensino e a utilizacdo do ambiente, ndo o tendo apenas como uma
esfera para publicacdo de atividades, materiais, noticias e avisos, mas também
como um meio de comunicacdo importante, e principalmente, levando em
consideracdo que as ferramentas disponiveis podem ser otimizadas por
professores e alunos, enxergando suas perspectivas pedagoégicas. O AVA
disponibiliza varios tipos de midias e as interfaces interativas sdo muito
dindmicas, pois exibem blocos de contetdos, com cores singulares, fontes que
contrastam com o pano de fundo, e as figuras atrativas, dinamicas, criativas,
informacdes dialdgicas e bem organizadas auxiliam o processo de ensino-
aprendizagem na FAMOSP. Os recursos de comunicacdo assincrona
propostas no mapa de atividade da disciplina de Matematica Financeira que
nao dependem que os participantes estejam conectados aos AVA assim eles
poderdo estudar de acordo com sua disponibilidade e comodidade, no qual ira
permitir um tempo maior de leitura e reflexdo. Dento do AVA neste inicio 0s
recursos mais utilizados sdo as trocas de mensagens (e-mail) e forum de

discussao.

A FAMOSP apresenta um ambiente virtual com interface que
disponibiliza diversos recursos de interatividade, ou seja, ferramentas de
comunicagdo, e ainda permite o uso de material didatico (aulas textos e
videos). Trocas de mensagens assincronas e sincronas com a utilizacdo de
midias reanem as condicfes imprescindiveis que permite a construcdo da
aprendizagem, pois a interatividade e as formas de comunicagdo com a
utilizagdo de recursos digitais e o0s meios informatizados alteram
significativamente a relacdo de aprendizagem entre os atores envolvidos na
EaD. O principal fator que diferencia a Educacéo a Distancia da presencial sdo
as trocas de informacdes entre 0s sujeitos que estdo separados
geograficamente. Contudo, o uso de um conjunto de recursos digitais de um
AVA permite que os alunos figuem desvencilhados das amarras do tempo e do

espaco, ndo apenas num sentido geografico, mas aos tempos de
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aprendizagem de cada um. As formas de interagdo com o0 objeto de estudo
ultrapassam os limites impostos de uma sala de aula presencial, possibilitando
a diversificagcdo onde cada sujeito estudar. Um bom exemplo seria a utilizac&o
das videoaulas que podem ser assistidas inUmeras vezes, 0s hipertextos e os
recursos interativos mantém a “porta aberta” para as trocas de aprendizagem e
das reflexdes pessoais (BEHAR, 2009).

Um dos primeiros recursos aplicados foi 0 mapa de atividades, no qual
agrupa informacdes resultantes do planejamento da disciplina de Matematica
Financeira, assim o docente ter4d uma visdo holistica que podera verificar se
determinada semana esta com muitas atividades cujo grau de dificuldade ¢é alto
e também verifica a possibilidade de promover a interdisciplinaridade em

alguns conteudos ou trabalhos propostos.

Ressalto a necessidade desta ferramenta (sala virtual de planejamento)
para cada curso. Cada discente encontrard na sala de planejamento uma
pagina web com o seu Mapa de Atividades. A partir dai, ele fard a ampliagédo
do mesmo para que contenha as adaptacdes necessarias a construcdo do
material e este seja denominado Mapa de Atividades. Nos mapas de atividades
adaptados sao inseridos links pelo discente para formularios, preenchidos por
ele, com o detalhamento das atividades previamente descritas no mapa de
atividades. Este possibilita a descricdo de uma atividade em um contexto mais
amplo, ao invés de isolado, proporcionando uma compreensdo mais
abrangente e reduzindo consideravelmente possiveis inconsisténcias e/ou

redundancias.
Dentre as vantagens obtidas com o mapa de atividades pode-se citar:

v" Maior colaboracdo entre professores conteudistas do curso, designer

instrucional e equipe de produgéo;

v' Maior comunicacdo entre os professores das disciplinas e o editor

moodle;

v' Armazenamento dos formularios das atividades na propria sala virtual de

planejamento de forma sistematica e organizada,
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v' Repositério comum para todas as informacdes referentes ao curso,

como: projeto do curso, tutoriais, formularios, calendarios, etc;

v' Facilidade de acompanhamento pelo designer instrucional do
detalhamento das atividades realizado pelo professor;

v" Reducéo consideravel do tempo requisitado no planejamento das salas

virtuais;

Geralmente, pode-se afirmar que a utilizacdo de mapas de atividades
adaptadas possibilitam um aumento da produtividade e da competéncia no

planejamento e edicdo de salas virtuais.

Estdo distribuidas no mapa as Ferramentas Sincronas e
Assincronas, recursos estes utilizados para comunicacdo em tempo real ou
nao, sendo: chats, foruns e ferramenta de correio, pois Franco, Braga e

Rodrigues (2010, pag. 18) dizem que:

Ferramentas Assincronas: as interagdes podem acontecer em
tempos diferentes. Ex: forum de discusséo. [...]

Ferramentas Sincronas: a interacdo com essas ferramentas
acontece em tempo real e as duvidas dos alunos podem ser
esclarecidas ao mesmo instante. Ex: Chat ou bate-papo.

Um mapa bem organizado e estruturado proporciona ao professor e
a equipe multidisciplinar de EaD um panorama de como as aulas e atividades
devem ser executadas no ambiente virtual. Assim, procedendo conforme as
orientacdes desse planejamento, pode-se criar e organizar, antes do inicio do
curso, todas as aulas e as referidas atividades no TelEduc, Moodle, Tidia-Ae,
etc., isto €, no ambiente selecionado para o curso. (FRANCO; BRAGA;
RODRIGUES, 2010)

No mapa de atividades, do curso de Qualidade no Atendimento ao
Cliente, pretende-se apresentar um planejamento detalhado, e que deve estar
disponibilizado no AVA, dado que o mapa deve direcionar toda a equipe de
producéo, contendo: as aulas, as horas de duracéo, as unidades, bem como os
objetivos especificos de cada uma, atividades tedricas, praticas e dinamicas a

fim de deixar o curso bem estruturado, abrangendo uma aprendizagem
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significativa para atender as diferentes formas de aprendizagem por meio de

recursos midiaticos e mediacao professor-tutor-aluno.

Verifica-se, de acordo com o mapa de atividades apresentado no
capitulo 03, um curso que favorece os mais diversos estilos de aprendizagem,
pois nota-se uma ampla porcdo de atividades a serem efetuadas em grupos
para uma aprendizagem baseada na colaboracdo em um modelo pedagdgico
construtivista. Para Maia e Mattar (2007, pag. 4), “O construtivismo, que
defende a importancia da construcdo do conhecimento por meio da interacéo
dos seres humanos, € talvez a corrente que mais domine a teoria da educacéo

contemporanea”.

Ferramentas assincronas, diferentemente das sincronas, néo
dependem que os participantes estejam conectados aos ambientes virtuais
com outros participantes, os meios séo: troca de mensagens (e-mail), forum de
discussdo e envio de arquivos. Isso permite um tempo maior de leitura e

reflexao.

As interfaces apresentadas pelo AVA disponibilizam inUmeros recursos
de interacdo, e permite, também, a utilizacdo de material didatico (aulas textos
e videos). Essa oportunidade de troca de mensagens assincronas e sincronas

propicia a construcéo da aprendizagem.

A interatividade € promovida por intermédio da comunicacdo sincrona,
que € aquela que é estabelecida em tempo real: bate-papo. Assim como, a
comunicacdo assincrona, aquelas que ocorrem em tempo diferente, ndo sendo
necessario que todos estejam online. Quando falamos sobre educacdo a
distancia, o meio tecnologico é uma ferramenta primordial no apoio ao
aprendizado. E devido a inUmeros recursos de comunicacao e interacao, a
internet esta sendo utilizada amplamente em EaD, pois, também, permite a
utilizacado de ambientes virtuais de aprendizagem. Estes mecanismos possuem
papel fundamental na funcdo de intermediario, ao possibilitar este fenémeno.
Através deste mecanismo é possivel oferecer um conjunto de ferramentas de

cooperacdo e comunicacdo entre 0s usuarios, sustentando o processo de
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conhecimento coletivo e ferramentas administrativas que corroboram o

processo de gestdo e acompanhamento dos cursos.

Para Barboza (2005) a EaD, é fundamentada num processo que
evidencia a construcdo e a socializacdo do conhecimento, bem como nos
principios e fins da educacdo, concede a qualquer individuo tornar-se
independente em relagdo ao espaco e tempo, devido a utilizacdo de midias e
materiais diversificados que permitam tal acdo (assincrona ou sincrona) e o
trabalho matuo. Este conceito de colaboracdo e socializacdo do conhecimento

€ a base do nosso mapa de atividades.

As atividades propostas, como: jogo de palavras cruzadas e campo
minado, favorecem, implicitamente, novos horizontes para aqueles momentos
de conteudos que necessitam impulsionar motivacéo, participacdo e interacédo
entre os alunos e o conhecimento, por intermédio da abordagem de temas
como a capacidade criativa envolvendo a mescla dessas midias. Pretendendo,
assim, atingir principalmente as diferentes dimensdes da aprendizagem, ou
seja, visual/verbal (recepcdo), sensorial/intuitiva (percepc¢ao), indutiva/dedutiva
(organizacéao), ativo/reflexivo (processamento), sequencial/global

(compreenséo).

Para Franco et al (2010), os estilos de aprendizagem, h& quatro
dimensdes: Recepcdo, Recepcdo, Organizagdo e Compreensao. Para
atingirmos a exceléncia no curso, as atividades foram preparadas com estilos
diferentes de aprendizagem. O curso desenvolveu suas atividades com as

seguintes Dimensdes de aprendizagem: Recepcao e Organizacao.

A dimenséo da recepcao, para Franco (2010), utiliza a visdo e a audicao
como meio receber e reter as informacdes. Assim elementos que nos chegam
do mundo exterior atingem, em atividades de ensino/aprendizagem,
especialmente os nossos olhos e ouvidos. Podemos ver imagens, ler textos ou
ouvir explanacdes. Nas aulas de web/video, o professor deve explanar o
conteudo verbalmente com o acréscimo de algumas figuras, graficos ou tabelas
e deverd solicitar aos alunos que complementem as informagdes por meio da

leitura de um artigo ou livro-texto indicado pelo proprio docente. Acredita-se
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que o aluno com aptidao verbal e visual, se satisfaz com mais facilidade com
as explicacoes e os exemplos ilustrados com figuras e graficos. No aspecto
da dimensé&o da organizagdo, encontramos 0s sensitivos e intuitivos. Verifica-
se que os intuitivos descobrem possibilidades e relacbes por meio dos
sentidos. Para Franco et al (2010), os intuitivos fixam-se mais nos conceitos e
teorias através da reflexdo, da imaginacdo. Apreciam as inovacdes, ndo se
preocupam com a complexidade de um assunto e gostam de descobrir as
possibilidades e as relaces entre os conteudos. Em aula, os alunos intuitivos
buscam tirar conclusdes a partir do conceito e, muitas vezes, deduzem as
respostas. Ainda para Franco et al (2010), os alunos sensoriais preferem as
informacdes praticas, concretas, os fatos, as observacfes, que percebem
através dos sentidos. De acordo com a ampla gama de informacdes a que os
alunos estdo expostos constantemente, através dos sentidos ou de suas
proprias reconstru¢cdes mentais, € necessario selecionar aquelas que seréo
aprendidas, ou seja, que estardo disponiveis na meméria para novas

construcdes mentais.

Franco et al (2010) menciona que os indutivos preferem ver
primeiramente o0s casos especificos (as observacdes, os resultados de
experiéncias), para depois chegar a compreensao dos principios e teorias, ou
seja, de uma visdo atomistica para uma visao holistica. De acordo com o autor,
os alunos dedutivos, que ao contrario, preferem ter primeiramente a visédo geral
da teoria e deduzir as suas aplicacdes para os casos especificos, partem da

visao holistica para a atomistica.

As avaliacdes que serdo aplicadas durante as atividades com diferentes
perfis irdo perpassar pelos seguintes tipos de atividades: em grupo, individuais
e dindmicas. Essas atividades devem auxiliar no processo de aprendizagem
colaborativa que ird permitir a troca de experiéncia por meio das relacdes

académicas, gerando conhecimentos mais significativos.

Na primeira semana de aula iremos utilizar uma avaliagdo Diagnostica,
para identificar os conhecimentos prévios do aluno sobre Financas Familiar. Na

atividade 09 (explicar qual é a atividade) havera uma atividade formativa, a qual
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ird orientar e regular a pratica pedagodgica, uma vez que se propde analisar e
identificar a adequag&o de ensino com o verdadeiro aprendizado dos alunos.
Por fim, na ultima atividade, atividade 21, conforme descrito no quadro 1, sera
aplicada uma avaliacdo somativa para verificar o que o aluno aprendeu sobre

0s conceitos abordados durante o curso.

Para Franco et al (2006), a Avaliacdo Diagnostica € uma andlise dos
elementos fortes e fracos do aluno, ou da turma, em relagdo a uma
determinada caracteristica. Nesta avaliacdo, usualmente aplicada no inicio do
curso e/ou aula, o docente pode mensurar as necessidades dos alunos e,
preparar 0 seu planejamento de atividades, tendo como base essas
necessidades ou, visando facilitar o processo de aprendizagem com base na
da tarefa proposta.

Segundo Franco et al (2006), a Avaliacdo Formativa, nos oferece
subsidios acerca do desempenho dos alunos, no decorrer do processo ensino-
aprendizagem, proporcionando informacdes tanto para o corpo discente e 0
corpo docente, e adverte ao docente se ele estd ensinando o conteudo de
modo adequado, para o publico certo e no tempo coerente. Esta avaliacdo
poderd ser aplicada quase que diariamente, quando o desempenho do aluno é
obtido.

J& a Avaliacdo Somativa, mencionado por Franco et al (2006), € a soma
de todas as avalia¢des propostas e realizadas no fim de cada modulo e/ou aula
do planejamento do curso, com o objetivo de conseguir um cenario amplo do

desenvolvimento do aluno

A avaliacdo da aprendizagem na educacdo, de modo geral, necessita
ser vista também como um ato moral, pois nossas escolhas qualificam o modo
como vemos e interagimos na sociedade. Acreditamos que o aluno/aprendiz,
deve verificar a aplicabilidade dos conceitos e teorias aprendidas durante as
etapas de aprendizagem. Além da verificacdo das aplicacbes conceituais, 0
aluno/aprendiz esta refletindo as questdes e modelando a aprendizagem para
além da obrigatoriedade. Na verdade, a avaliacdo € uma constante em nosso

85



dia a dia, ndo s6 no ambito académico, mas também no ambito pessoal e

profissional, pois se trata de um processo continuo.

Através da matriz Design Instrucional desta disciplina esta mais evidente
o cronograma das atividades, mesmo aquelas com grau de dificuldade mais
elevado para, assim, estreitar a relacdo entre equipe, professor e tutor, bem
como especificado na matriz dos Quadros 04 e 05 (Matriz de Design
Instrucional das Atividades 02 da Aula 01 e Atividade 14 da Aula 04, nesta
ordem). As referidas matrizes apontam uma dinamica em grupo, onde o
objetivo estd em assimilar o que esperar do aluno, suas observancias, metas e
as regras de avaliacdo para tal atividade, quais ferramentas e sua
produtividade. Em tempo, € importante destacar que esta observagdo esta
condicionada ao periodo de entrega das atividades.

As matrizes que foram apresentadas neste curso apontam que as
atividades classificam o desempenho do aluno nas relagbes com seu grupo, na
criatividade e importancia das tarefas desenvolvidas, bem como o prazo de
entrega e a forma correta do emprego das ferramentas para postagem e
entrega do que foi solicitado. As atividades postadas fora do prazo
estabelecido, postadas de forma equivocada ou que ndo cumpram com O0S
objetivos colocados, néo seréo consideradas.

As datas estipuladas para a realizacdo das atividades praticas em grupo
estdo de acordo com a indispensabilidade e importancia das atividades teoricas
previamente desenvolvidas para a composicdo da atividade apresentada.
Neste caso, o aluno, individualmente, conclui a atividade tedrica e, em seguida,
dentro de seu grupo, expfe suas ideias e a soma a do seu grupo para
concluséo da atividade colaborativa.

O modelo de feedback das matrizes se configura de maneira clara e
ética. O aluno obtém informac¢des de como foi 0 desempenho do grupo durante
a atividade, bem como a colaboracéao individual, a competéncia empregada e a
interlocucéo entre os componentes do grupo para que, assim, fique esclarecido

o valor da nota para o grupo. Assim, para Filatro (2008, pag. 44),

De fato, por meio da matriz, podemos definir quais atividades seréo
necessdrias para atingir os objetivos, bem como elencar quais
conteldos e ferramentas serdo precisos para a realizacdo das
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atividades. Podemos também estabelecer como se dara a avaliacdo
do alcance dos objetivos. A matriz permite ainda verificar quais serao
0s niveis de interacdo entre o aluno e os conteldos, as ferramentas,
o educador e os outros alunos e que tipo de ambiente virtual sera
necessario para o desempenho das atividades.

Deste modo, devemos considerar que as maneiras dominantes de
avaliacdo do ensino/aprendizagem no ambito educacional tém um reflexo né&o
somente nas escolhas pedagdgicas, mas também com base no programa
determinado pelas instituicdes e cursos, ou até mesmo, pela prépria cultura
institucional que os influencia. Assim, as instituicbes deveriam criar estratégias
de avaliacdo que solicitem aos alunos que fornecam determinados tipos de
resposta, que atendam a critérios de objetividade e subjetividade, né&o
responder apenas por questdo de formalidade ou nota, mas sim, como forma
de refletir e criticar o assunto estudado. O storyboard da disciplina de
matematica financeira foi desenvolvido utilizando templates de PowerPoint.
Para cada uma delas havera informacdes penitentes a montagem de cada
aula. Desta maneira, teremos 18 templates, sendo 14 referentes as 13 aulas e
4 referentes aos roteiros das atividades e dos materiais de apoio inerentes ao
curso. No storyboard de contetdo serdo apresentadas as imagens que devem

ser utilizadas na disciplina, conforme figuras modelo 01 e 02.

O Storyboard é de suma importancia como ferramenta de construcéo e
visualizagdo das telas, disposicdo das atividades e as animacdes que serao
disponiveis na disciplina.

O storyboard € uma resultante do planejamento de conteudo e das
informacdes arrecadadas na fase de analise, ou seja, das necessidades

educacionais, publico-alvo e os objetivos instrucionais.

O storyboard tem por objetivo comunicar a equipe de producgdo as
ideias e a perspectiva visual sobre o produto final, deixando o minimo
de decisbes para o0 acaso, e ter sempre em mente que o storyboard
funciona como documentacdo das decisGes relacionadas ao design
instrucional, base para a gestéo, o controle e a comunicac¢éo do projeto
e, demonstracdo do produto final para os diversos interessados.
(FILATRO, 2008, p.61)
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O Moodle distribui as ferramentas selecionadas e conteudos

disponibilizados em trés colunas, visto que seu conteudo deve,

obrigatoriamente, constar na coluna central, ao passo que as suas ferramentas

ficam a critério do docente. Para a disciplina de Matematica Financeira,

optamos por estrutura-la da seguinte forma:

v

v

v

v

Para

Bloco de noticias
Calendéario da disciplina na primeira coluna;
Textos para leitura e outras atividades na segunda coluna; e

Os blocos: participantes, usuarios online, administracdo e

mensagens.

o agrupamento dos blocos de funcionalidades da plataforma,

levamos em consideracéo a facilidade de visualizacéo da funcéo pelo discente

e, a fim de proporcionar interacdo entre eles, as ferramentas selecionadas

foram utilizadas conforme descrito:

v

A ferramenta “Ultimas Noticias” apresenta os informativos mais
recentes expedidos para o forum de noticias, assim podem ser

comentadas por todos os participantes.

O calendario dispbe de informacdes sobre as atividades
referentes ao longo do semestre letivo. O primeiro bloco traz a
exibicdo da disciplina na coluna central, e os demais blocos, as
unidades de estudo, no qual estdo disponibilizados recursos e
informacdes essenciais para a apreciacdo da disciplina e do

Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Glossario € a ferramenta que contém os significados dos
principais termos empregados na disciplina. Sempre que frases
ou apenas palavras aparecerem nos textos, havera um link que
direcionara ao Glossario, onde constara seu significado. Também
sera possivel lhe conferir comentarios. Entretanto, tais palavras

deveréo estar definidas previamente.
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Duas ferramentas de duvidas estédo disponiveis: Em Duvidas Frequentes
contém uma lista de questBes mais comuns entre 0os usuarios de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem. E em Tira-duvidas, estudantes poderdo sanar suas
duvidas sobre a disciplina e sobre o funcionamento do AVA. O Bloco “Noticias”
contém informacdes sobre a disciplina e é possivel comentar uma noticia ou

postar uma duvida relacionada a ela.

Os registros, que ficam guardados no AVA sao acompanhados pela
equipe da disciplina, que faz comentarios, conduzindo os alunos a soluc¢éo final
do desafio. E Além dos desafios, também sdo propostos “Exercicios de
revisdo” e “Problemas do Callister”. Estes exercicios permitem que os alunos
pratiguem, consolidem e verifiguem os conhecimentos assimilados. Para obter
0 enunciado completo dos problemas do Callister, os alunos devem fazer a
leitura no livro texto e, apos resolver a questdo, assinalar no AVA a resposta
encontrada. Na plataforma, os problemas sdo corrigidos automaticamente. O
AVA disponibilizard os gabaritos dos desafios, exercicios de revisdo e
problemas do Callister logo ap0s o prazo final estabelecido para sua resolucgéo.
Todos os participantes logados o AVA conseguirdo interagir simultaneamente,
propiciando discussdes de problemas com a equipe da disciplina ou conversas
com o grupo. Quanto a equipe da disciplina, o bate papo ocorre com data e
horario marcados no calendario. No AVA, a terceira coluna contém os blocos
“Participantes”, “Usuérios” Online”, “Administracdo” e “Mensagens”. Através da
ferramenta Participantes é possivel acessar os dados dos participantes e
contatad-los. A ferramenta “Usuarios online” consiste na visualizacdo dos
participantes que estdo online e promover uma conferéncia na sala de bate
papo, por exemplo. O bloco "Administragéo” apresenta as funcionalidades de
administracdo da conta do participante que esta logado no AVA. O bloco
Administracdo ainda conta com as funcdes: Notas, Modificar Perfil, Mudar
Senha e Cancelar Inscricdo. Ao clicar em Notas, é exibida uma planilha com as
notas do participante referentes as atividades realizadas. Em “Modificar Perfil”,
0 participante pode atualizar seus dados e editar seu perfil, aléem de adicionar
sua foto. A foto € um item bastante importante no AVA, pois facilita o

reconhecimento dos participantes no momento da interacdo. No bloco
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“Mensagens” ha o registro das mensagens enviadas e recebidas, onde o

participante também verifica a existéncia de novas.

Na FAMOP, na construcdo da aprendizagem virtual, o professor € o
agente personagem mais envolvido com o aluno, o qual deve desenvolver uma
interacao dindmica e motivadora com os estudantes, mostrando o caminho das
pedras com um vinculo afetuoso em suas mensagens utilizando respeito, além
de desenvolver no aluno suas competéncias e habilidades de modo critico,

reflexivo e construtivo para a producao de novos conhecimentos.

ApoOs a implantacdo da plataforma no periodo de vigéncia da disciplina
pude observar que a ferramenta de interacdo do férum proporciona uma
excelente interatividade e discussbes entre os discentes e o docente da
disciplina de Matematica Financeira, exercendo um papel colaborativo no
processo de ensino entre os integrantes, desenvolvendo a compreenséao sobre
0 conteudo em debate, além disso, o decente consegue disponibilizar links e
outros materiais para leitura durante o debate do forum. Observei através da
plataforma que a aprendizagem dos alunos ocorre perante a ferramenta do
férum de uma maneira formativa e somativa; o forum é muito utilizado quando
€ avaliativo, quando ele ndo é avaliativo os alunos relutam em utilizar a

ferramenta.

Outra ferramenta que observei na vigéncia da disciplina foi o Chat,
quando a aplicacdo desta ferramenta foi avaliativo analisei que os alunos se
aprofundam em um debate com os colegas e o professor de um determinado
assunto de maneira sincrona, desta forma o aluno consegue absorver de
maneira facil e rapida o assunto discutido da disciplina em questdo, onde o

feedback é recebido na hora através da discussao entre os componentes.

Os Chats instrutivos, também conhecidos como bate-papo, propéem-se
a atender grupo de estudantes e, ao mesmo tempo, alunos individualmente,
com o objetivo de sanar as duvidas acerca de temas prévios, permitindo uma
interatividade mais dindmica e produtiva através de uma comunicacdo

sincrona. Esta ferramenta é utilizada para promover debates em salas virtuais
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de um tema distinto ou de uma disciplina estudada a ocasido, favorecendo
assim, uma troca de experiéncias entre os participantes. A sala de bate papo é
um instrumento que permite ao estudante conversar em tempo real (online),
com outros estudantes e o professor, por meio de mensagens, no qual todos
podem visualizar essas mensagens. O retorno do questionamento dos alunos
ocorre em minutos, 0 que nao ocorre através de e-mail e demais recursos
oferecidos pela Web. Ademais, o chat pode parecer enfadonho e demorado se
contar com poucos participantes, entretanto, se existir sete ou mais estudantes,
por exemplo, podera ser complicado acompanhar o andamento da conversa e,
ainda, se os participantes nao estiverem muito familiarizados com a ferramenta,
podem se perder em meio as mensagens. Muito mais que um simples instrutor,
o professor virtual incentiva seus estudantes a participarem dinamicamente do
processo educativo. Além disso, ele sana suas davidas de forma online através
de ferramenta sincrona, na qual ndo se podem ultrapassar 90 minutos porque
apoOs este periodo os alunos podem ficar absortos, culminando também em
cansaco fisico devido o longo tempo que o estudante passa na sala de bate
papo. (HORTON, 2000).

Para uma sessdo de bate papo, o professor deve, previamente,
submeter a ferramenta a um teste, determinar a forma de avaliacdo apos o
encerramento e, por fim, enviar mensagens aos alunos com a data e horario do
evento. Deve-se, também, obedecer aos seguintes critérios: a quantidade de
alunos deverd ser entre 5 e 7, a duracdo nao pode ultrapassar 90 minutos, e 0
tempo de conversacao deve variar entre 20 a 30 minutos, os horarios do inicio
e término devem ser atendidos, e a organizacao e o codigo de conduta, bem

como a finalidade e tema abordado, devem ser respeitados. (HORTON, 2000).

Assim sendo, o0s recursos utilizados no ambiente virtual de
aprendizagem sdo de suma importancia; uma interface amigavel, a multimidia,
os videos e sites utilizados sdo recursos que devem ser utilizados da melhor
maneira possivel para utilidade dos alunos, a favor do seu desenvolvimento.
Segundo Moran (2000), a educacdo precisa ser melhor contextualizada,
trazendo proxima a vivéncia dos alunos, incluindo um autoconhecimento da

sua vida e do seu mundo. Deve-se promover dinamicas mais participativas que
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fara com que os alunos aprendam a colaborar por meio de trabalhos em grupo
e se comunicar por meio de projetos teatrais, midias audio visuais dentre
outros. O autor ressalta que a tecnologia é apenas um meio para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. Todavia, um professor proficiente pode
conduzir o sucesso deste processo, promovendo uma auténtica comunicacéo e
estabelecendo rela¢des de confianga com seus alunos. Porém, a interacdo nos
ambientes virtuais sera acentuada somente se o0s professores e alunos
utilizarem as ferramentas interativas sincronas e assincronas de forma
assertiva no processo de ensino-aprendizagem e em sua inter-relacdo para o
desenvolvimento académico, visando sempre a melhor maneira de alcancar o

objetivo da aprendizagem.
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Consideracoes Finais

Ao retomar a questdo desta pesquisa colocamos em destaque as

principais evidéncias articuladas na narrativa deste texto.

Como os recursos de planejamento e implementacdo da disciplina de
Matematica Financeira, na modalidade a distancia, foram utilizados pelo
Designer Educacional na FAMOSP?

Apos o0 uso das novas ferramentas aplicadas ao planejamento do
ambiente virtual e uso da plataforma Moodle na disciplina Matematica
Financeira, pude perceber que o corpo discente teve a disposicdo outros
caminhos para promover a troca de ideias, espacos de duvidas, de ajuda, o
que lhes permitiu fortalecer a aprendizagem do contetdo disciplinar. Pude
observar que o Moodle foi uma ferramenta didatica para a disciplina de
Matematica Financeira e que contribuiu para o desenvolvimento académico do
corpo discente da FAMOSP. A ferramenta proporcionou a facilidade do acesso
a informacado por ser um software livre e pela grande interagdo que promoveu

entre docente e discente.

Ressalto que tanto o corpo docente quanto o discente, na educacgéo a
distancia precisam criar habitos diferente do modelo presencial, pois devem
desenvolver a cultura de participacao, trabalho em grupo, em colaboracéo e
interagir com 0s outros participantes fora da sala de aula. Neste processo o
docente teve responsabilidade na EAD, além do planejamento e preparo da
aula. Com esse novo modelo o docente também fica responsavel em configurar
0 ambiente a ser utilizado assim como orientar postar atividades e orientar os
alunos na sua utilizacdo. Enquanto gestor de Designer Educacional cabe-me
entender que o atual momento coloca um desafio imenso para a educacao que
consiste na apropriacdo critica dos novos meios tecnologicos, utilizagdo das

ferramentas do ambiente virtual e a adaptacado aos seus avancos.

As ferramentas educacionais apresentadas no desenvolvimento e
aplicacdo da disciplina de Matematica Financeira, tais como Mapa de
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Atividades, o Storyboard e a Matriz de Design Instrucional sdo de suma
importancia como instrumentos que facilitam o trabalho da equipe
multidisciplinar e a interatividade de professores, tutores e alunos. Com base
nos diferenciais e riscos do projeto, apresentados anteriormente, esse curso
caracteriza-se pela flexibilidade de interacédo de forma que um maior nimero de
pessoas consiga acessa-las e participar do curso configurado com tecnologias
aplicadas em favor do processo de ensino-aprendizagem.

Com base no trabalho desenvolvido, podemos concluir que,
independente da concepc¢do de educacdo adotada e das ferramentas didaticas
utilizadas (televiséo, radio, internet, material impresso), o papel do docente na
interacdo e um bom sistema de tutorial é cada vez mais indispensavel ao
desenvolvimento de aulas a distancia. Neste procedimento, cabe ao docente
acompanhar as atividades discentes, motivar a aprendizagem, orientar e

proporcionar ao aluno condi¢cdes para a aprendizagem.

Neste processo de implementacdo da disciplina no ambiente
aprendizagem virtual o docente teve um papel fundamental com o discente no
sentido de desenvolver uma interacdo dinamica e motivadora, além de
desenvolver no discente suas competéncias, habilidades de modo critico,

reflexivo e construtivo para a producao de novos conhecimentos.

Assim, é de suma importancia que a instituicho em questdo promova
capacitacao e treinamento com os tutores, justamente para que possam utilizar
métodos e meios instrucionais estruturados para produzir a melhoria constante
do processo de ensino aprendizagem. O uso adequado das ferramentas
educacionais como recurso didatico e interativo também € importante no

processo de avaliacao.

Deve-se observar entretanto que nem sempre a simples adogéo do
Moodle como plataforma para customizar um curso online pode garantir os
melhores resultados. Nem todas as tentativas de ensino e aprendizagem
podem ser bem sucedidas e nem sempre 0S objetivos serdo alcancados,
havendo situacdes que poderdo levar a perda do processo, falta de iniciativa,
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mal entendidos, divergéncias, entre outros. E preciso reconhecer que as
estratégias de planejamento sdo tdo importante quanto a escolha da
plataforma.

No papel de designer e pesquisador deste trabalho, percebi que ha
necessidade de ampliar esta pesquisa para que outros dados possam ser
levantados e somados as conclusfes apresentadas possam contribuir para

conhecimentos mais sélidos.
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ANEXO A — Modelo de Contrato de Cessao de Direitos  Autorais

CONTRATO DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS PATRIMONIAIS

CEDENTE: Sr (a). XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX, professor (a), residente e
domiciliado a XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX — CEP 00000-000 portador da
Carteira de Identidade RG n2 xxxxxxxxxxxx e inscrito no CPF/MF sob 0 N2 XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX,
doravante denominado (a) simplesmente CEDENTE.

CESSIONARIA: SOCIEDADE BRASILEIRA DE ENSINO SUPERIOR, localizada na Rua Tiquatira,
243 — Bosque da Salde — SP CEP: 04137-110, inscrita no CNPJ/MF n2 03.346.013/0001-05,
neste ato representada na forma de seu Estatuto Social doravante denominada simplesmente
CESSIONARIA.

As partes, acima nomeadas e qualificadas, RESOLVEM firmar o presente contrato de cessdo de
direitos autorais patrimoniais de obra, que se regerd mediante as cldusulas e condicGes
seguintes.

CLAUSULA PRIMEIRA — DO OBJETO

O presente contrato tem por objeto a cessdo de direitos autorais patrimoniais de obra do (a)
CEDENTE, obra esta denominada com a disciplina XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX, que tem
por objetivo o desenvolvimento de conteldos e atividades aplicadas a educagdo a distancia
com o desenvolvimento de 16 video aulas e 16 material textual, 01 prova bimestral, 01 prova
semestral, 01 prova substitutiva e um caderno de atividades com 40 questées seguindo o
projeto pedagégico de cursos de CESSIONARIA.

Paragrafo Primeiro — O (A) CEDENTE cede e transfere todos os direitos autorais patrimoniais
sobre o conteudo, atividades pedagdgicas , textos, metodologia, inclusive os direitos de
imagem e voz referente as disciplinas de ensino a distancia desenvolvidas pelo (a) CEDENTE,
denominada, em seu conjunto , como obra, em carater de exclusividade, de forma definitiva,
total, irrevogavel e irretratdvel, para a CESSIONARIA, nos termos da Lei n? 9.610 de 19 de
fevereiro de 1998.

Paragrafo Segundo — A CESSIONARIA podera dispor da obra no todo ou em parte, para fins
didaticos, de promocdo e/ou divulgacdo de programas de carater educativo, por todo e
qualquer meio utilizado para veiculagdo utilizado.

Paragrafo Terceiro — A presente cessdao de direitos autorais patrimoniais abrange qualquer
forma ou processo de utilizacgdo por parte da CESSIONARIA da obra, bem como quaisquer
outras modalidades de utilizacdo existentes ou que venham a ser criadas ou inventadas,
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especialmente as relacionadas com a educacdo a distancia ou qualquer forma de veiculacdo
pela internet.

CLAUCULA SEGUNDA — DA ABRANGENCIA E UTILIZAGAO DA CESSAO

A CESSIONARIA adquire com esta cessao o direito de explorar economicamente o contetdo da
obra, com exclusividade, no todo ou em parte, publicando-as por meio eletrénico, impresso,
visual e auditivo, podendo inclusive utilizar a voz e a imagem do autor em, VIDEO, CD, DVD
inclusive pela internet, bem como demais suportes tecnoldgicos vidveis a divulgacdo. Assim
sendo, caso seja necessario disponibilizar a voz e/ou imagem do(a) CEDENTE, para
determinada aula ou seminario, entdo desde ja , autoriza tais utilizagGes para o contexto a que
se destinam, podendo a CESSIONARIA distribui-las , copia-las ou divulga-las.

Paragrafo — primeiro — A CESSIONARIA reserva-se ao direito de adaptar, atualizar e modificar
o conteudo dos referidos textos, quando assim reputar necessario e ao seu exclusivo critério
em face da especificidade da natureza e da préopria dindmica operacional do ensino.

Paragrafo- segundo — O (A) CEDENTE renuncia, desde ja, em favor da CESSIONARIA, de todo e
qualquer direito autoral patrimonial relativo & elaboracdo e planejamento das aulas, bem
como da utilizagdo de conteldos textuais, de sua imagem e voz, desenhos de qualquer espécie
e, enfim, todas as atividades de criacdo intelectual ou cientifica desenvolvidas para a
composicao da obra, nos termos acima estatuidos, fazendo-o em carater definitivo, irrevogavel
e irretratavel e obrigando-se a cumpri-las por si e por seus sucessores a qualquer titulo, para
nada reclamar em qualquer tempo e titulo, declarando plenamente satisfeitos seus direitos
com o recebimento do preco definido neste contrato.

Paragrafo-Terceiro— O (A) CEDENTE autoriza a utilizacdo do material objeto deste contrato em
todo o Territério Nacional e no Exterior, em lingua portuguesa, em versdo, ou traducdo, a
critério da CESSIONARIA.

Paragrafo-quarto — Fica Facultado para a CEDENTE, de acordo com a Lei, a utilizacdo da
propriedade intelectual da integridade da obra em Congressos, Seminarios e Apresentagoes,
com citacdo da fonte, uma vez que a propriedade patrimonial, passa a ser, doravante da
CESSIONARIA.

Paragrafo-quinto — A exclusividade de que trata o paragrafo Unico da clausula primeira serd
oponivel inclusive ao (a) CEDENTE.

Paragrafo-sexto — A CESSIONARIA estd autorizada a conferir para a obra as mais variadas
modalidades de utilizagdo, fruicdo e disposicdao, sem qualquer restricdo de espaco, tempo,
idioma, quantidade de exemplares, nimero de veicula¢Bes, emissdes, transmissdes e/ou
retransmissées, em face decorréncia da cessdo e transferéncia de direitos autorais
patrimoniais objeto deste contrato.
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Paragrafo- sétimo — A obra podera ser utilizada pela CESSIONARIA, direta ou indiretamente,
total ou parcialmente, em qualquer midia ou meio fisico, visual ou sonoro , inclusive
eletrénico, cabo, fibra dtica, satélite , ondas e quaisquer outros existentes ou que venham a
existir e compreendendo, exemplificativamente, as seguintes atividades: fixacdo, reproducao,
divulgacdo, inclusive em seus produtos e campanhas de propaganda e publicidade, publicagao,
comunicacado, oferta a terceiros, inclusive pela internet ou por rede privada de computadores,
exposicdo, edicdo, reedicdo, emissdo, transmissdo, retransmissdo, comercializagdo,
distribuicdo, circulagao, tradugdo para qualquer idioma, com ou sem legendas, realiza¢do de
versOes e derivagles, restauracao, revisao, atualizacdo adaptacdo, inclusdo em producao
audiovisual, radiodifusdo sonora e visual, exibicdo audiovisual, cinematografica e por processo
analogo, inclusdo em base de dados, armazenamento em computador ( inclusive para exibi¢do
pela internet ou por rede provada de computadores), microfiimagem e demais formas de
armazenamento do género.

CLAUSULA TERCEIRA — DA IDENTIFICAGAO DA OBRA

Entende-se por obra qualquer forma de producdo escrita, sonora ou visual dos conteudos
envolvendo o ensino a distancia de disciplina on-line e os conteddos programaticos, tais como:
programas, textos, materiais graficos, explicacGes slides para ilustra: a aula e outros,
denominados, em seu conjunto de XXXXXXxxxxxxxxxxx(nome da disciplina) disponibilizados
através da programacao da CESSIONARIA os quais sdo objeto de criagdo do CEDENTE, salvo
aqueles que estdo disponiveis em dominio publico e pela internet, quer seja de forma escrita,
audiovisual ou outro meio de comunicacdo utilizado na disciplina on-line.

CLAUSULA QUARTA - DAS OBRIGAGCOES DO (A) CEDENTE

O (A) CEDENTE obriga-se ao que segue, sem prejuizo de outras obriga¢des previstas neste
contrato:

a) Entregar a obra, atendendo a ementa e carga horarias especificas e conforme
orientagdes explicitas pela CESSIONARIA;

b) Apresentar versao escrita para os materiais de acordo com cronograma previsto neste
contrato;

c) Observar as especificagdes, ajustes, correcdes e proceder as adequages indicadas
pela CESSIONARIA;

d) Conferir a versdo final dos materiais, apds a revisdo ortografica e a diagramacgdo, com
Sites e links bem sinalizados, imagens acusando o recebimento mediante protocolo;

e) Revisar o contetdo produzido, adequando-o, caso seja necessario, de acordo com
indicacdes da CESSIONARIA;

f) Entregar a obra com total observancia dos preceitos éticos e profissionais, o que
devera ser feito dentro dos padrdes de desenvolvimento definidos de comum acordo
entre as partes, obedecendo a todas as leis, posturas e regulamentos federais,
estaduais e municipais relacionadas com o objeto deste instrumento;

g) Comparecer a reunides pré-agendadas, sempre que solicitado pela CESSIONARIA.
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CLAUSULA QUINTA — DAS OBRIGAGCOES DA CESSIONARIA

A CESSIONARIA obriga-se ao que segue, sem prejuizo de outras obrigagdes previstas neste
contrato:

a) Cumprir e fazer cumprir todas as obrigacdes referentes ao presente contrato;

b) Efetuar pontualmente os pagamentos decorrentes da presente cessdo, no prazo e na
forma estabelecidos neste instrumento;

¢) Indicar um de seus coordenadores ou outro empregado, que atuarda como elo de
ligacdo entre as partes, responsabilizando-se por todos os assuntos envolvendo esta
contratagao;

d) Proporcionar todas as condi¢Ges para que o (a) CEDENTE possa desenvolver e entregar
a obra;

e) Apontar as corre¢des para que o (a) CEDENTE possa, entregar a totalidade da obra,
respeitando o cronograma definido pela CESSIONARIA.

CLAUSULA SEXTA — DO CRONOGRAMA DE ENTREGA DA OBRA

A obra entregue pelo (a) CEDENTE sera revisada pela CESSIONARIA, a qualquer momento, sem
que isso enseje qualquer tipo de indenizacdo ou pagamento para o (a) CEDENTE.

Paragrafo-primeiro — A CESSIONARIA fica autorizada a alterar, adaptar e atualizar, ou seja, a
modificar o conteldo da obra, sem que caiba qualquer tipo de acréscimo ou modificagdo no
preco ajustado neste contrato.

Paragrafo-segundo — O (A) CEDENTE deverd apresentar a versdo escrita e, se for o caso,
digitalizada de acordo com o cronograma definido pela CESSIONARIA, que devera conter, no
minimo, as seguintes fases.

a) Primeira versdo: analise técnica do material,

b) Segunda versdo comtemplando as revisdes: verificacdo dos apontamentos da
CESSIONARIA para corregao, devendo incorporar as observagbes e especificagdes
estabelecidas pela CESSIONARIA;

¢) Entrega final da obra: O (A) CEDENTE deverd entregar o material denominado obra
totalmente revisado, na data definida pela CESSIONARIA, a ser acordada entre as
partes, sob pena de rescisdao do presente contrato.

Paragrafo-terceiro — A Obra Finangas Corporativas, objeto da presente cessdo de direitos
autorais, ndo abrange dados figuras e outras informacbes disponiveis em dominio publico e
pela internet, quer seja de forma escrita, audiovisual ou outro meio de comunicacgao utilizado
na disciplina on-line.

CLAUSULA SETIMA — DA AUTORIA E RESPONSABILIDADE
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O (A) CEDENTE declara ser o(a) legitimo (a) e exclusivo (a) autor (a) e criador (a) da obra e, na
qualidade de titular e detentor(a) dos direitos autorais sobre o objeto deste contrato, cede e
transfere para a CESSIONARIA, em carater exclusivo , irrevogavel, irretratavel, definitivo, sem
limite de tempo, os direitos autorais patrimoniais sobre a integridade da obra salvo aqueles
que estdo disponiveis em dominio publico pela internet, quer seja de forma escrita ,
audiovisual ou outro meio de comunicagao utilizado na disciplina on-line.

Paragrafo-primeiro — O(A) CEDENTE assume total responsabilidade civil e penal, quanto ao
conteldo, forma, cita¢des, referencias e demais elementos que integram a obra, salvo aqueles
que estdo disponiveis em dominio publico e pela internet, que entrega para a CESSIONARIA j3a
pronta , acabada e revisada quanto aos aspectos redacionais, visuais , gramaticais e
metodolégicos , na forma indicara pela CESSIONARIA.

Paragrafo- segundo — O (A) CEDENTE assume os encargos da evicgdo e a obrigacdo de
indenizar a CESSIONARIA, caso esta venha a ser prejudicada por medidas judiciais ou
extrajudiciais relacionadas a obra objeto deste contrato, salvo as citacGes referencias, graficos
e figuras disponiveis como dominio publico e pela internet quer seja de forma escrita,
audiovisual ou outro meio de comunicacdo utilizado na disciplina on-line.

Paragrafo-terceiro — O (A) CEDENTE compromete-se a responder por todos e quaisquer danos
caudados a CESSIONARIA e a terceiros em decorréncia da violagdo de quaisquer danos
causados a CESSIONARIA e a terceiros em decorréncia da violagdo de quaisquer direitos,
inclusive de propriedade intelectual, salvo aqueles que estdo disponiveis em dominio publico e
pela internet que foram utilizadas na disciplina on-line.

Paragrafo-quarto — O (A) CEDENTE deverd adotar, sob suas expensas, todas as providencias
necessarias para assegurar para a CESSIONARIA o exercicio de seus direitos, inclusive
colaborando para sua defesa, caso seja acionada judicialmente, no caso de eventual
reivindicacdo apresentada para a CESSIONARIA por terceiros, relativos a quaisquer direitos
sobre a obra objeto deste contrato ou sobre direitos nela incluidos.

CLAUSULA OITAVA - DA AUTORIZAGAO PARA DEFESA POR UTILIZAGAO DA OBRA POR
TERCEIROS

O (A) CEDENTE autoriza a CESSIONARIA e para isto a constitui, por este instrumento, sua
bastante procuradora, para atuar judicial ou extrajudicialmente contra qualquer atentado a
obra cedida, seja por reproducao ilegal, edicdao fraudulenta ou outra forma que represente
lesdo a propriedade intelectual e aos direitos ora cedidos.

CLAUSULA NONA - DA TRANSFERENCIA A TERCEIROS
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A CESSIONARIA pode transferir todos os direitos adquiridos por este contrato, seja por cessdao
ou concessdo, de forma total ou parcial, gratuita ou onerosa, a seu exclusivo critério.

CLAUSULA DECIMA — DA EXCLUSIVIDADE DA CESSAO

A exclusividade de que se investe a CESSIONARIA sera oponivel mesmo contra o(a) préprio (a)
CEDENTE, que ndo podera reproduzir os textos por ele(a) produzidos dentro das condigGes
estipuladas neste contrato, por qualquer forma ou a qualquer titulo, sem a expressa anuéncia
da CESSIONARIA.

CLAUSULA DECIMA PRIMEIRA - DO REGISTRO

O (A) CEDENTE, por este mesmo ato, nomeia e constitui a CESSIONARIA, como sua
procuradora, com poderes, inclusive, para substabelecer este mandato, para o fim Unico e
exclusivo de promover o registro previsto no artigo 19, da Lei n.2 9.610, de 1998 ou das
normas legais que eventualmente vierem a altera-la ou, simplesmente, para que a
CESSIONARIA possa registrar a presente cessdao no Registro de Titulos e Documentos, a seu
exclusivo critério e interesse.

Paragrafo-unico — Fica a CESSIONARIA autorizada, desde ja, a efetuar o registro da obra
cedida junto a outros drgaos especializados.

CLAUSULA DECIMA SEGUNDA — DO PRECO

A CESSIONARIA pagara para o (a) CEDENTE o preco fixo de RS, referente a disciplina, que serd
pago, em trés vezes, por deposito bancario na conta do (a) CEDENTE, a ser indicada em
documento apartado do presente contrato, servindo o comprovante do deposito como recibo
de pagamento e de quitacdo do preco.

Paragrafo-primeiro — O Pagamento do pre¢o é condicionado a entrega final da obra,
observando —se o cumprimento dos prazos previstos.

Paragrafo-segundo — O (A) CEDENTE, com o recebimento do prego, dd a mais ampla, rasa,
geral e irrestrita quitagdo, nada mais tendo a reclamar perante a CESSIONARIA, sob qualquer
titulo e a qualquer tempo, frente a quaisquer compromissos escritos ou verbais, bem como a
qualquer titulo de direito autoral, dano moral ou patrimonial, para nada mais reclamar,
independentemente de qualquer modalidade e titulo e em qualquer juizo ou tribunal.
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CLAUSULA DECIMA TERCEIRA — DO PRAZO

O presente contrato vigora pelo prazo de 05(cinco) anos conforme artigos 49 e 51, da Lei n?
9.610/1998, podendo ser alterado por termo aditivo e renovado por igual periodo, mediante
acordo prévio e expresso entre as partes ou, ainda, rescindido mediante aviso prévio formal
com 30 (trinta) dias de antecedéncia.

CLAUSULA DECIMA QUARTA - DO FORO

Fica eleito o Foro Central da Capital- SP para dirimir eventuais dividas porventura oriundas
deste contrato.

E por estarem justos e acordados, firmam o presente instrumento em 02
(duas) vias de igual teor e forma, na presenca das testemunhas que igualmente o subscrevem.

S3o Paulo, de de

FACULDADE ASOSSIADA BRASIL - FAB
Mantida pela: SOCIEDADE BRASILEIRA DE ENSINO SUPERIOR

CESSIONARIA.

D00, 0.0.0.0.0.0.0.0,0.0.0.060060060006000606004

CEDENTE
TESTEMUNHAS: TESTEMUNHAS:
NOME: NOME:
CPF/MF CPF/MF:
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ANEXO B - Ementa da disciplina de Matematica Finan ceira

EMENTA:
Introdugdo dos alunos aos conceitos e praticas da Matematica Financeira e suas
ramificacbes, de forma objetiva e didatica, enfocando os principais conceitos,

objetivos e aplicacdes da disciplina no contexto de sua formacao.

BASICA:

PUCCINI, A. de L. Matematica financeira: objetiva e aplicada. Sdo Paulo: Saraiva,
2004.

VERAS, Lilia Ladeira. Matematica Financeira: uso de calculadoras financeiras,
aplicacdes ao mercado financeiro. 4 ed. Sao Paulo: Atlas, 2001.

PUCCINI, Abelardo de Lima. Matematica Financeira. Sdo Paulo: Saraiva, 2006.

COMPLEMENTAR:

ASSAF Neto, Alexandre. Matematica Financeira e suas aplicacGes. 7 ed. S&o Paulo:
Atlas, 2002.

MATHIAS, Washington Franco. Matematica Financeira. 4 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2004.
VIEIRA, Sobrinho,Matematica Financeira. 3 ed. Sdo Paulo: Atlas, 1986.

ASSAF Neto, Alexandre. Fundamentos de Administragdo Financeira. Sao Paulo:
Atlas, 2010.

VIEIRA, Sobrinho. Matematica Financeira. 6 ed. S3do Paulo: Atlas, 1997.

111



ANEXO C - Cronograma de Estudos

Aluno

CRONOGRAMA DE ESTUDO

Curso:

1° Momento 2°* Momento

Horario Disciplina Horario Disciplina

Segunda

Terga

Quarta

Quinta

Sexta

Sabado

Domingo
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