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Resumo

Diante das transformacdes econdmicas e tecnologicas sofridas pela sociedade nas ultimas
décadas, a informagdo bem como as Tecnologias da Informag¢do e Comunica¢do ganharam
papel de destaque como ferramentas para a constru¢do de uma ‘“sociedade em rede”,
entretanto o processo de ensino-aprendizagem ainda faz uso de praticas pedagogicas
defasadas. Novas técnicas de ensino construtivistas como a Aprendizagem Baseada em
Projetos e novas ferramentas computacionais como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
vém sendo investigadas e disseminadas. Este artigo analisa o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle como suporte a técnica de Aprendizagem Baseada em Projetos, com o
foco na customizacdo de um ambiente que propicie o aprendizado de forma mais autonoma e
colaborativa.
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1 INTRODUCAO

Os resultados obtidos pelo sistema educacional vigente apontam a existéncia de problemas e
deficiéncias no mesmo, comprovavel pela alta evasdo escolar e baixos indices de aprovacao
(TEIXEIRA, 1999). E uma das razdes para tal deficiéncia encontra-se no processo de ensino-
aprendizagem empregado, ha muito bastante defasado (SCHNEIDER, 2002; SANTOS e
VALE, 2006).

Além disso, o perfil de profissional desenvolvido hoje nas escolas encontra-se cada vez mais
distante daquele requisitado pelo mercado de trabalho, que ¢ o engenheiro do conhecimento,
capaz de manipular e ressignificar as informagdes oferecidas ao mesmo (SCHNEIDER,

2012).

Assim, devido a falta de motivagao dos alunos e a pouca adaptagao do modelo tradicional de
ensino ao que o mercado espera, o sistema de ensino vigente perde sua eficacia, requerendo-
se assim novas abordagens. Teorias da aprendizagem, como o construtivismo, visam a
constru¢do do conhecimento pelo proprio aprendiz como uma forma mais eficiente e
motivadora de aprendizagem (LUCKIN, 1996). Por conseguinte, novas técnicas de ensino
construtivistas sao estudadas e apresentadas, dentre as quais a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), que teve sua origem em praticas educacionais focadas na busca da

aprendizagem experiencial e pratica (BIE, 2008).

E, se novas praticas pedagdgicas norteiam mudangas no processo de ensino-aprendizagem, as
novas tecnologias informaticas sdo as responsaveis por alavancar o processo, oferecendo
suporte construcionista as novas técnicas de ensino (PAPERT, 1986; VALENTE, 1993),
destacando-se os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Alguns trabalhos ja propdem o uso da Aprendizagem Baseada em Projetos suportada por
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (KURZEL e RATH, 2007; KESER e KARAHOCA,
2010; BROD e RODRIGUES, 2011; CHANG et al., 2011). Entretanto, percebe-se que ainda
ndo existe um Ambiente Virtual de Aprendizagem que ofereca suporte facilitado a
Aprendizagem Baseada em Projetos. Dessa forma, este trabalho se propds a estudar as
possiveis contribui¢des do Moodle, um Ambiente Virtual de Aprendizagem, com o fim de

suportar a técnica de ensino Aprendizagem Baseada em Projetos. Para tal, realizou-se uma
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pesquisa aplicada qualitativa de carater descritivo e exploratério, tendo como principal

procedimento técnico a revisao bibliografica.

2 DEMANDAS EDUCACIONAIS NA CONTEMPORANEIDADE

Os diversos avangos econdmicos, tecnologicos e culturais contribuiram com mudangas na
relagdo homem x trabalho (CASTELLS, 2003; CASTELLS, 2008; SCHNEIDER, 2010). Tais
mudangas ndo se resumem a capacidade de concentragdo de conhecimentos, mas abrangem
também a capacidade de processamento, comunicacdo e geragdo de novos conhecimentos,
requisitos essenciais para um ambiente inovador, integrado e “em rede”, permitindo, assim, o
surgimento de uma nova sociedade, cunhada como a “sociedade em rede” (CASTELLS,

2003; CASTELLS, 2008).

Segundo Morin, quatro sao os fatores para a adequacdo (ou inadequagdo) dos saberes: seu
contexto, isto ¢, uma informag¢do somente apresenta sentido quando analisada em seu
contexto; seu aspecto global, que trata da importancia de compreender a relagdo entre o todo
e suas partes; sua multidimensionalidade, uma vez que objetos complexos possuem mais de
uma dimensdo e nenhuma delas deve ser desprezada; e sua complexidade, que aponta a
importancia de compreender as inter-relagdes entre as partes (MORIN, 2000). Todavia a
estrutura educacional vigente segmenta o conhecimento em disciplinas, fato que se opde aos

quatro fatores apontados por Morin.

Schneider (2012) destaca, também, a dificuldade que a escola vem encontrando em formar o
perfil de profissional ideal para a sociedade contemporanea, o engenheiro do conhecimento,
capaz de analisar e propor novas solugdes, atuar em equipes, comunicar-se sem restricdes
quanto ao idioma, competente em “aprender a aprender” e experiente no uso adequado das

Tecnologias de Informac¢do e Comunicagao (TIC).

Tal capacidade de manipulagdo de informagdes conduziu mudangas no papel das pessoas
para com a economia, antes meramente consumidoras de informacdo, agora, também,
produtoras, capazes de trocar informacdes e conhecimentos de forma sincrona e/ou
assincrona. Ademais o processo de globalizacdo foi acelerado, devido a necessidade de

reduzir distdncias entre pessoas e organizagdes dispersas geograficamente, levando a
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formacdo de comunidades baseadas em interesses que desprezam as restricdes geograficas

(CASTELLS, 2003; FRIEDMAN, 2005; CASTELLS, 2008; SCHNEIDER, 2013).

Tantas mudangas econdmicas e culturais requerem uma nova forma de educacdo, capaz de
adequar o cidaddao as exigéncias da sociedade vigente. Fuks et al. (2004) apontam a
necessidade de formarem-se ‘“trabalhadores do conhecimento”, habeis a lidar com as
Tecnologias de Informac¢do e Comunicacao (TIC) bem como a estabelecer uma comunicagao
mais horizontal dentro das organizagdes. Sobre a importancia da Educacdo, Schneider destaca
que:

A Educacdo exerce um papel importante no processo de socializagdo da

humanidade. Hoje, como nunca, a Escola é a responsavel por formar cidaddos

criticos e trabalhadores com o perfil cognitivo que lhe possibilite atuar em um

Mercado no qual se exige, dentre outras habilidades, a capacidade de se estar

sempre aprendendo (SCHNEIDER, 2011, p. 31).

E tal capacidade de estar sempre aprendendo torna-se vital em uma sociedade em rede, onde
suas restricdes geograficas nao mais importam e sim as relagdes de interdependéncia entre as

diversas entidades (CASTELLS, 2003; CASTELLS, 2008).

Delors (2006) resume as demandas educacionais da nova sociedade em quatro pilares:
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser. Além disso,
podem-se compilar as recomendacdes de Schneider (2002), Edgar Faure (apud MOURA,
2004) e Moura (2004) da seguinte forma:

e Oferta de melhores condi¢des sociais, culturais e materiais ao professor para o
desenvolvimento de projetos educacionais de qualidade;

e Disponibilizagdo de recursos informaticos nas escolas;

e Adogao de novas praticas pedagogicas que levem o professor do papel de transmissor
ao de orientador e facilitador;

e Engajamento de toda a sociedade no processo educacional;

e Fim do modelo industrial de escola, que desconsidera as capacidades individuais de

cada aprendiz.
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Despontam, assim, diversas técnicas de ensino que buscam uma pratica pedagogica mais
centrada no aprendiz e na constru¢do do conhecimento pelo proprio, sendo uma delas a

Aprendizagem Baseada em Projetos.

3 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ¢ uma abordagem educacional promovida pelo
Buck Institute for Education (BIE, 2008), centrada no estudante e que instiga o
desenvolvimento de habilidades e tomada de decisdes na resolu¢do de problemas e tarefas
propostos. Desse modo, por meio da aprendizagem por descoberta, o aprendiz pode construir
0 seu proprio conhecimento, adotando-se, assim, uma abordagem construtivista para a

aprendizagem (MOURSUND, 1999).

Formas de aprendizagem experiencial ndo sao novidades, mesmo assim, a formalizagdao da

ABP ¢ bastante recente, como aponta o BIE:
Por mais de 100 anos, educadores como John Dewey descreveram os beneficios da
aprendizagem experiencial, pratica e dirigida pelo aluno. A maioria dos professores,
cientes do valor de projetos que envolvam e desafiem os alunos, tem utilizado
viagens de campo, investigagcdes laboratoriais e atividades interdisciplinares que
enriquecem e ampliam o programa de ensino. “Fazer projetos” ¢ uma antiga tradi¢ao
estadunidense. As raizes da ABP se encontram nessa tradicdo. O surgimento de um
método de ensino e aprendizagem chamado Aprendizagem Baseada em Projetos ¢
resultado de dois desenvolvimentos importantes ocorridos durante os ultimos 25
anos [uma revolugdo na teoria da aprendizagem e mudangas socio-economicas

propagadas em todo o mundo] (BIE, 2008. p. 17).

Assim, a ABP surge a partir de estudo e consolidagdo de praticas de aprendizagem por meio
de projetos, encontrando nas teorias cognitivas e comportamentais de aprendizagem bem

como nas demandas da sociedade contemporanea terreno fértil para o seu desenvolvimento.

Apesar de sua recéncia e insuficiéncia em dados empiricos, professores que se utilizam da

Aprendizagem Baseada em Projetos relatam que a mesma (BIE, 2008):

e Leva o aluno do simples “saber” ao “saber fazer” por meio de projetos que envolvem

problemas do mundo real;
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e Apodia o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e habitos relevantes para a

integracao do aprendiz na sociedade e no mercado de trabalho;

e Integra areas curriculares e questdes comunitérias, facilitando a aplicagdo dos

conhecimentos no dia-a-dia;

e Promove melhorias na avaliagdo por meio da utilizacdo de critérios semelhantes aos

existentes no universo do problema em questao;

e Desenvolve a comunicagdo e colaboragdo entre os envolvidos (professores, alunos e

voluntarios);

e Leva ao desenvolvimento de um produto final (apresentacao, artigo, relatdrio etc.);

e Motiva os alunos por meio da aprendizagem baseada em pesquisa;

e Desenvolve a aprendizagem autdnoma.

Tais beneficios apontam que a Aprendizagem Baseada em Projetos vem de encontro as

demandas educacionais da contemporaneidade.

Brod e Rodrigues (2011) apresentam como um dos beneficios da ado¢do da ABP em um
curso de Informadtica, o desenvolvimento de um ambiente propicio a aplicacdo das

habilidades computacionais que os alunos desenvolviam em problemas de seus interesses.

Por sua vez, Patton (2012) aponta trés fatores-chave do sucesso da Aprendizagem Baseada em
Projetos: a apresentagao publica dos resultados, o desenvolvimento de multiplos esbogos ¢ a

aceitagao de criticas.

A ABP recomenda que todo projeto seja encerrado ndo somente com a entrega do produto
gerado, mas também com a apresentacdo da pesquisa e do produto, podendo estar ser fechada
(somente para os alunos e professor da classe) ou aberta ao publico. Segundo Patton,
apresentacdes publicas motivam os estudantes a desenvolverem um melhor trabalho bem
como fortalecem o relacionamento da escola com a comunidade, uma vez que esta pode
melhor visualizar o progresso e a aplicabilidade dos conhecimentos construidos em sala de

aula.
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A entrega ou apresentacdo de produtos intermedidrios (isto ¢, esbocos do produto final)
permite um melhor acompanhamento do professor bem como propicia oportunidades para o

aluno melhorar seu trabalho ainda em estagios iniciais.

E por fim, por meio da apresentacdo de produtos intermediarios, professores e alunos sentem-
se motivados a realizar criticas construtivas em relagdo aos trabalhos apresentados. Além
disso, os alunos sdo motivados a requisitarem criticas de colegas a qualquer momento. Tal
feedback ¢é positivo na medida em que orienta os executores de um projeto sobre como obter
melhores resultados no mesmo. Segundo Patton (2012), a fim de que uma critica seja
considerada construtiva, a pessoa que a faca deve seguir trés principios: ser gentil, ser

especifico e ser tutil.

3.1 Etapas da ABP

A Aprendizagem Baseada em Projetos apresenta-se hoje de forma bastante ramificada, onde
professores e institui¢des podem adotar qualquer uma de suas formas em sala de aula. O BIE
define e promove a ABP focada em padrdes como sendo:
[...] um método sistematico de ensino que envolve os alunos na aquisicdo de
conhecimentos e de habilidades por meio de um extenso processo de investigagdo

estruturado em torno de questdes complexas e auténticas e de produtos ¢ tarefas

cuidadosamente planejados (BIE, 2008, p. 18).

Por padrdes devem-se entender as diretrizes curriculares vigentes, estabelecidas em nivel
institucional, municipal, estadual ou nacional (BIE, 2008). No Brasil, por exemplo, os
Parametros Curriculares Nacionais devem ser adotados como parte da lista de padrdes que o

professor pode escolher desenvolver em seus projetos educativos.

Segundo o BIE, a ABP focada em padrdes pode ser definida em cinco etapas expressas como
regras: comece com um fim em mente, formule uma questao orientadora, planeje a avaliagdo,

mapeie o projeto e gerencie o processo (BIE, 2008). Tais etapas sdo discutidas a seguir.

Int. J. Knowl. Eng. Manag., ISSN 2316-6517, Florianopolis, v.3, n.6, p. 89-117, jul/nov, 2014 95



» Comece com um fim em mente

O inicio do planejamento de um projeto deve comecar pelo processo inverso, isto €, a partir
da definicdo dos resultados que se espera alcangar. Dessa forma, da-se maior atengdo aos

conhecimentos, habilidades e habitos que os alunos devem aprender ao longo do processo.

Seis passos devem direcionar o professor nessa tarefa (BIE, 2008):

Desenvolvimento da ideia do projeto;
e Definicao do escopo do projeto;
e Seclegdo de padrdes;

e Incorporacdo de resultados (habilidades e habitos mentais que alunos devem

desenvolver);
e Adocgao de critérios de formulacao de projetos;
e C(Criacdo de um ambiente ideal de aprendizagem.

Percebe-se assim que desde os primeiros passos na defini¢do do projeto hd a preocupagdo
quanto a criagdo de um ambiente de aprendizagem propicio para a investigacdo e

colaboragao.

Além disso, o BIE incentiva o acesso a bancos de ideias de projetos online como parte do
processo de desenvolvimento da ideia do projeto (BIE, 2008), o que permite a cooperagdo e
colaboracdo também em nivel de professores e institui¢des escolares, porém exigindo infra-

estrutura tecnologica adequada para tal.

» Formule uma questao orientadora

A importancia da questao orientadora esta na mesma ser um elemento instigador e orientador
dos alunos em sua busca por respostas. Uma questdo orientadora vaga, pouco interessante ou
desconectada da realidade local pode entdo prejudicar o processo de aprendizagem, o que

leva a algumas caracteristicas para uma boa questio orientadora (BIE, 2008):
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e Deve ser provocativa, despertando e mantendo o interesse do aluno ao longo do

projeto;

e Deve ser aberta, ndo conduzindo a respostas faceis e, consequentemente, levando o

aprendiz ao uso de pensamento em nivel superior (higher-order thinking);

e Deve ir ao cerne de um tépico, exigindo assim pesquisa em torno do mesmo como

parte da solugdo;
e Deve ser instigante, motivando o aluno a confrontar questdes dificeis;
e Pode provir de dilemas da vida real do interesse dos alunos;
e E compativel com os padrdes curriculares adotados.

Assim, a escolha de uma questdo orientadora deve ser feita de forma meticulosa, uma vez que
os resultados advindos do projeto dependem da mesma. Além disso, o professor ndo precisa
adotar o primeiro esbo¢o de questdo que satisfaz as condig¢des supracitadas, podendo refina-la

a fim de garantir que a mesma direcione o projeto para os resultados esperados.

> Planeje a avaliacio

Um ponto importante da Aprendizagem Baseada em Projetos ¢ a busca por uma avaliagao
mais auténtica, capaz de avaliar os resultados (conhecimentos, habitos mentais e habilidades
adquiridos) de forma mais objetiva e clara ndo somente para os professores, mas também para
os alunos, que podem, inclusive, participar do processo de defini¢do dos critérios de avaliagdo

(BIE, 2008).
A fim de desenvolver um plano de avaliagao bem estruturado, o professor deve:

e Alinhar produtos com resultados — a escolha do tipo de produto a ser desenvolvido
pelos alunos deve estar alinhada com os padrdes, habitos e habilidades selecionados
para aquele projeto. Um exemplo ¢ a adogdo de apresentacdes para avaliar o
desenvolvimento da capacidade de comunicagao oral ou elaboracao de relatorios para

oferecer ao aluno oportunidade de desenvolver suas habilidades em escrita;
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e Saber o que avaliar — neste passo deve-se definir uma série de declaragdes especificas
que aponta o que o aluno deve aprender. Essa lista pode servir como base para a

definic¢ao de critérios para o passo seguinte;

e Utilizar roteiros de avaliagdo — um roteiro de avaliagdo especifica de forma clara
como a avaliagdo procedera, apontando quais critérios serdo pontuados e qual a

importancia de cada um deles para o sucesso do projeto.

Um beneficio do emprego de uma forma estruturada para desenvolvimento do plano de
avaliacdo ¢ que “o processo de redigir um roteiro de avaliagdo exige que os professores
pensem profundamente sobre o que querem que os alunos saibam e facam” (BIE, 2008, p.
65), criando assim a oportunidade de uma melhor reflexdo sobre o alinhamento da avaliagcdo

e dos objetivos planejados inicialmente.

Vale salientar que a participacdo dos alunos na defini¢ao dos critérios de avaliagdo atua como
elemento motivador para os mesmos, uma vez que tomam melhor conhecimento sobre a

forma como serdo avaliados.

» Mapeie o projeto

O mapeamento do projeto assemelha-se em certos pontos a elaboracao de um plano de aula,
entretanto possui uma natureza mais extensa do que este na medida em que visa ndo somente
estruturar as atividades e tarefas que devem ser desenvolvidas ao longo do projeto, mas,
também, identificar e enumerar as habilidades e recursos que os alunos necessitardo no
cumprimento das tarefas bem como definir um cronograma para a execucao do projeto (BIE,

2008).
Quatro passos sdo requeridos no mapeamento de um projeto (BIE, 2008):

e Organizagdo das tarefas e atividades — os produtos do projeto devem ser subdivididos
em um conjunto de tarefas, bem como atividades de apoio devem ser identificadas e
executadas. Atividades de apoio visam a construgdo de conhecimentos e habilidades

necessarios para a execucao das tarefas referentes ao projeto;
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Defini¢dao da forma de langcamento do projeto — o professor pode preparar um evento
de lancamento do projeto, por meio de um debate, passeio de campo ou palestra, e/ou
um documento de langamento, que apresente formalmente o problema ou questao a

ser resolvido;

Reunido de recursos — ¢ importante o planejamento de todos os recursos necessarios
durante a execucdo e finalizacdo dos projetos, desde recursos materiais, como
computadores e projetores multimidia, e de infra-estrutura, como agendamento de
laboratorio de informatica ou espaco para apresentagdes dos semindrios, a recursos

humanos, como recrutamento de especialistas e voluntarios;

Elaboracdo de um roteiro visual — a defini¢do de um fluxograma (ou outro meio de
elaboracdo de um roteiro visual) que apresente as principais tarefas e prazos a serem

cumpridos permite uma melhor organizagdo do tempo de todos os envolvidos.

O documento de langamento do projeto, a lista de recursos e o roteiro visual do cronograma

de tarefas sdo os artefatos desenvolvidos nessa etapa e orientardo as atividades de todos os

envolvidos, tanto alunos quanto professores.

» Gerencie o processo

Durante a execucao dos projetos, o professor assume o papel de gerente de todo o processo,

sendo, portanto, responsavel por: oferecer orientacao necessaria para que os alunos cumpram

suas metas; garantir que os mesmos desenvolvam as habilidades e conhecimentos necessarios

para a execucdo das tarefas; e monitorar o progresso dos projetos bem como o

comportamento dos alunos.

A fim de alcangar o sucesso na execuc¢ado dos projetos, quatro passos sao recomendados (BIE,

2008):

Compartilhamento dos objetivos do projeto com os alunos — a ABP recomenda
transparéncia quanto aos objetivos e critérios de avaliagdo de todo projeto, de tal
forma que os alunos devem estar cientes dos mesmos durante todo o processo. Deve-
se também propiciar aos alunos a oportunidade de refinarem seus projetos segundo

seus interesses no inicio do processo, o que pode torna-los ainda mais instigantes;
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e Adocdo de ferramentas de resolucdo de problemas — o professor deve nortear os
alunos no uso de ferramentas que apodiem a investigagdo e monitoramento do
progresso do projeto. Dentre as ferramentas apontadas ha a lista de conhecimentos
necessarios para a resolucdo do problema, didrios de aprendizagem e resumos dos

produtos;

e Adogdo de pontos de verificagdo e de referéncia — a ABP aponta a importancia de
monitorar o aprendizado ao longo do andamento do projeto, contrastando com o
processo tradicional, em que o aprendizado ndo ¢ monitorado, sendo somente avaliado
ao final do processo. Diversos artefatos podem ser empregados para verificacdo do
processo de aprendizagem, como relatorios sobre o progresso das atividades do grupo,
entrevista de alguns alunos escolhidos aleatoriamente, entrega de versdes

intermediarias dos produtos etc.

e Planejamento da avaliagdo e da reflexdo — apos a conclusao dos projetos, deve-se abrir
um espago em sala de aula para que os alunos possam falar sobre suas experiéncias ao
longo dos mesmos, as habilidades que desenvolveram e o que pode ser melhorado em

projetos futuros.

Percebe-se, assim, que o professor, ao gerenciar o processo de execugdo dos projetos dos
alunos, assume responsabilidades inerentes a um gerente de projetos, sendo co-responsavel

pelo sucesso dos mesmos.

3.2 Impacto das TIC na ABP

Schneider (2011) aponta quatro competéncias desejaveis no trabalhador do conhecimento:
flexibilidade mental, aprendizagem autdénoma, trabalho em equipe e dominio das TIC.
Percebe-se que o desenvolvimento de projetos educativos por grupos de alunos orientados por
professores permite desenvolver as trés primeiras competéncias (flexibilidade mental,
aprendizagem autonoma e trabalho em equipe), sendo necessaria a ado¢do do computador e
outros meios tecnoldgicos para o efetivo dominio das TIC, de forma que a Aprendizagem
Baseada em Projetos suportada por computador auxilia no desenvolvimento das quatro

competéncias do trabalhador do conhecimento.
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O ciberespaco, fruto do uso das TIC na producdo de um novo espaco de comunicagdes e
relacdes, também propicia um novo paradigma quanto as relagdes sociais, politicas,
econOmicas e culturais (COSTA, 2011) que afeta também a forma de pensar e agir quanto a

Educacao:

Esse contexto estabelece situagdes permeadas por formas de pensar e agir que
combinam perplexidade, euforia e inseguranga nas instituigdes sociais. No caso da
escola, perplexidade pela velocidade e voracidade com que ocorrem as
transformacdes; euforia pela gama de possibilidades e de novas perspectivas de
ensinar e aprender; e inseguranca pela alteracdo da paisagem tradicional e
consequentemente pela perda da nogdo de estabilidade, ancorada historicamente
num modelo de organizagdo escolar rigido e hierarquizado verticalmente (COSTA,

2011, p. 69).

Contudo, no que tange as formas de pensar e agir do professor que emprega a ABP em sala de
aula, pode-se afirmar que a euforia prevalece sobre a inseguranga, uma vez que se conhece a
importancia da pratica no uso das tecnologias para a integracdo dos aprendizes em suas
comunidades ¢ no mercado de trabalho, além da importancia daquelas na aprendizagem

autonoma (BIE, 2008).

Também o emprego de tecnologias computacionais como o hipertexto e a hipermidia podem

contribuir com o processo educacional positivamente, conforme aponta Schneider (2011):

O hipertexto ¢ uma maneira ndo linear de associar informagdes textuais,
constituindo uma rede de objetos de informagdes reunidas como nds, onde esses nds
estdo relacionados através de [links. Ja a hipermidia é a associagdo de noés de
informagao conectados uns aos outros (similarmente ao hipertexto), com a diferenca
de que esses no6s podem conter informagdes expressas através de varios tipos de
midia. [...] Nesta perspectiva, ndo se pode negar que o ambiente multimidia
proporciona inimeras vantagens, quando comparados ao ambiente tradicional. Entre
as vantagens ¢ possivel destacar: afetividade aos tradicionais materiais pedagdgicos
(ex: revistas interativas), cativacdo através das informagdes multisensoriais e,

principalmente, a interatividade (SCHNEIDER, 2011, p. 46).

Assim, ferramentas como o hipertexto e a hipermidia permitem aos alunos, por meio da
Aprendizagem Baseada em Projetos, explorar e construir seus produtos (artigos,

apresentacoes, relatérios etc.) e conhecimentos de maneira nao linear, resultando em um
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processo muito mais produtivo e amplo do que aquele direcionado pela simples transmissao

de conhecimento de forma instrucionista.

Também Kubicek aponta as vantagens do uso de tecnologias computacionais como parte do
processo de ensino-aprendizagem, na medida em que permite o engajamento dos alunos em
investigacdes mais aprofundadas e sérias. Aponta também que, diferente da aprendizagem por
meio de livros-texto, que apresentam os fatos como fixos e imutdveis, o ciberespago
(realizado por meio da World Wide Web) pode melhor representar o carater fluido do
conhecimento, uma vez que a informagdo nele apresentado ¢ continuamente revisada e

oferecida por meio de multiplas fontes (KUBICEK, 2005).

O emprego de tecnologias computacionais como suporte ao processo de ensino-aprendizagem
¢ recomendado também por sua capacidade de simulagdo interativa, entretanto Kubicek alerta
quanto as limitagdes das simulagdes por computador, uma vez que “embora simulagdes
possam ser interativas, estudantes ndo podem testar modelos alternativos ou novas varidveis
que ndo estdo programadas no sistema, € o valor potencial para o aprendiz de identificar

variaveis por conta propria nao esta disponivel” (KUBICEK, 2005)'.

Segundo Moursund, as TIC adicionam trés novas dimensdes a ABP: como auxilio a execugao
das tarefas em um projeto; como parte do conteido de um projeto; e como veiculo para
criacdo de um ambiente de ensino e aprendizagem em que alunos e professores sio ambos
aprendizes e facilitadores da aprendizagem (MOURSUND, 1999). Quaisquer das dimensdes
que sejam exploradas em um projeto educativo beneficiardo os alunos, orientando-os no
desenvolvimento de algumas das competéncias necessarias ao engenheiro do conhecimento

(SCHNEIDER, 2012).

Na Aprendizagem Baseada em Projetos, o computador pode participar como meio de
promover a exploragdo e constru¢do do conhecimento pelo proprio aluno ao mesmo tempo
em que oferece comunicacao entre aprendizes e professores de forma menos restritiva em
relagdo ao tempo e espago, bem como diversas ferramentas para o sucesso de cada projeto

(MOURSUND, 1999; FERNANDES, 2000).

! http://cilt.csj.ualberta.ca/index.php/cilt/article/view/149/142
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E quanto as necessidades de comunicag@o entre aprendizes e professores, pode-se apontar a
adocdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, espacos capazes de promover a

comunicagdo, interagao e constru¢do do conhecimento por meio do computador.

4 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Devido a necessidade de um profissional mais autonomo em seu aprendizado e capaz de
desenvolver novas competéncias de forma constante, uma modalidade de ensino conhecida
como Educacdo a Distdncia (EaD) vem ganhando mais espaco. Dos sistemas por
correspondéncia impressa aos projetados para o ciberespaco, a EaD tornou-se uma efetiva

promotora da Educacao (VAZ et al., 2010).

Segundo Landim (apud MEHLECKE e TAROUCO, 2003), o sucesso de um sistema EaD
deve levar em consideragcdo quatro componentes: o aprendiz, o professor, a comunicagao ¢ a
organizacdo dos materiais didaticos e telematicos. A inobservancia de quaisquer dos quatro

componentes levard ao fracasso do processo de aprendizagem.

Dentre as ferramentas da EaD encontra-se o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), cuja
principal caracteristica ¢ a comunicacao em rede entre participantes por meio do ciberespaco,
propiciando a constru¢ao do conhecimento e a formacdo de comunidades virtuais baseadas
em interesses (SANTOS apud BELMONTE e GROSSI, 2010). Segundo Santos (2002), o
proprio ciberespago pode ser considerado um Ambiente Virtual de Aprendizagem, na medida
em que ndo somente atua como meio de comunicagdo, mas também reune e integra uma
infinidade de conhecimentos e midias, bem como permite a formacao de comunidades com

interesses especificos, como as comunidades de e-learning.

Entretanto, o simples emprego de Ambientes Virtuais de Aprendizagem nao representa por si
s6 um rompimento do paradigma instrucionista. Segundo Fernandes (2000), sem a construcao
do conhecimento pelo proprio aprendiz e a formagao de comunidades heterogéneas, um AVA
estara somente replicando o paradigma educacional vigente em um meio virtual. Assim, ¢
necessario repensar os papéis dos quatro componentes apresentados por Landim (apud

MEHLECKE e TAROUCO, 2003) bem como as inter-relagdes entre os mesmos.
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Por meio das capacidades de comunicagdo e interagdo oferecidas pelos AVA, o aprendiz ¢
levado a ndo somente interagir com o contetido digital, mas também a interagir com outros
aprendizes e professores (SANTOS, 2002) e a partir dessa interagdo o aprendiz passa a

exercer seu papel na produgdo e compartilhamento do conhecimento.

4.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem como suporte a ABP

As implica¢des do uso de AVA como suporte a Aprendizagem Baseada em Projetos vém
sendo investigadas (KURZEL e RATH, 2007; KESER e KARAHOCA, 2010; BROD e
RODRIGUES, 2011; CHANG et al., 2011).

Kurzel e Rath (2007) abordam as implicagdes do uso de ABP em um curso multimidia
apoiado por AVA e objetos de aprendizagem, apontando os beneficios promovidos por tal
pratica pedagogica, mas destacando a importancia de o ambiente de aprendizagem ser capaz
de adaptar a metodologia de aprendizagem as necessidades e preferéncias individuais, uma
vez que alguns aprendizes podem considerar que a ABP ndo se adéqua a forma como

preferem aprender.

Keser e Karahoca (2010) discutem sobre o emprego conjugado da ABP e AVA em cursos de
gestdo de projetos como forma de mitigar dificuldades no trabalho em equipe € comunicagao
com stakeholders (pessoas interessadas ou que serdo afetadas pela execug¢do de um projeto ou
por seus produtos). Para tal, os autores supracitados propdem um curso de gestdo de projetos
online ¢ realizam uma andlise estatistica a partir de uma pesquisa de opinido sobre os
requisitos levantados para o curso em questdo. Como parte de seus resultados, Keser e
Karahoca apontam que “conforme proposto pela abordagem da Aprendizagem Baseada em
Projetos, definir objetivos e definir cronograma de trabalho sdo percebidos como fatores mais

importantes pelos estudantes” (2010, p. 5750).

Brod e Rodrigues (2011) apresentam os resultados qualitativos da ado¢do da ABP por meio
do AVA institucional da UFPel em cursos de informdtica e corroboram os beneficios
advindos de uma maior participacao do aluno, motivado pela investigacdo de topicos mais
pertinentes a sua realidade de trabalho e, assim, promovendo a aprendizagem de forma mais

autonoma.
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Chang et al. (2011) discutem uma integracdo da Aprendizagem Baseada em Projetos com
uma plataforma de mobile learning (ambiente de aprendizagem projetado para dispositivos
moveis) bem como os resultados de um questionario com estudantes que participaram de uma
atividade ABP promovida em tal plataforma. De forma geral, a percepcao dos estudantes foi

positiva quanto ao emprego da técnica ABP e da tecnologia mével.

Percebe-se, entretanto, a auséncia de um AVA que oferega suporte a ABP e permita sua
disseminagdo como apoio ao processo de ensino-aprendizagem, seja pela modalidade

presencial ou a distancia.

4.2 AVA Moodle

O Moodle, acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, teve seu
desenvolvimento inicial realizado por Martin Dougiamas em 2001 e, posteriormente, passou a
ser licenciado como software livre pela GNU GPL, recebendo contribuicdes de

desenvolvedores distribuidos remotamente (MOODLE.ORG, s.d.).

Surgiu como um Ambiente Virtual de Aprendizagem capaz de gerir cursos com eficiéncia.
Segundo as estatisticas divulgadas pelo website da plataforma Moodle em seis de margo de
2014, a mesma ¢ utilizada em 235 paises, em 68.356 websites registrados e o niumero total de
usuarios ¢ de 67.713.765. No Brasil hd 4.661 websites registrados utilizando-se da plataforma

Moodle como ambiente de aprendizagem (MOODLE.ORG, s.d.).

Além de ser gratuito e open source, o Moodle também adota o padrdo Scorm (Sharable
Content Object Reference Model), empregado por muitos aplicativos educacionais e objetos

de aprendizagem, facilitando, assim, o reuso dos mesmos naquele ambiente.

A figura 1 apresenta a tela de um curso na plataforma Moodle, listando suas atividades

agrupadas por semanas.
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Figura 1 — Exemplo de curso na plataforma Moodle
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Por meio dessa interface, o professor pode adicionar novas atividades e materiais didaticos,

bem como inserir noticias € eventos importantes para os alunos.

» Filosofia de aprendizagem

Desenvolvido como produto da tese de doutorado de Martin Dougiamas (DOUGIAMAS e
TAYLOR, 2009), o Moodle apresenta como ponto central em sua filosofia de aprendizagem o

construcionismo social (DOUGIAMAS e TAYLOR, 2009; RICE e NASH, 2010;

2

http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/01/0-que-e-moodle.html
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MOODLE.ORG, s.d.), empregando, assim, ferramentas que propiciem a comunicagdo, a

interagdo social e a critica construtiva entre colegas.

Por conseguinte, o aluno constrdi seu conhecimento por meio da interagdo com as atividades

do curso e com outros alunos, aprendendo e ensinando por meio de tais interagdes sociais,

constituindo-se assim comunidades virtuais de aprendizagem (RICE e NASH, 2010).

> Ferramentas do Moodle

A plataforma Moodle apresenta uma variedade de ferramentas pré-instaladas, compreendendo

funcionalidades de compartilhamento de arquivos e de recursos textuais e multimidia bem

como para a comunicagdo e¢ execu¢do de tarefas. A figura 2 exemplifica uma tela de um

forum de discussdo, uma das ferramentas do Moodle.

Figura 2 — Exemplo de férum de discussdo na plataforma Moodle
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Fonte: MoodleNews (s.d.)’

Cada ferramenta possui sua propria func¢do instrucional e, de acordo com a forma como o
professor a emprega, pode satisfazer uma ou mais teorias da aprendizagem. O quadro 1
apresenta as principais ferramentas Moodle, relacionando-as com a sua fung¢ao instrucional e

teorias da aprendizagem em que podem ser empregadas.

Quadro 1 — Mapeamento de ferramentas, fun¢des instrucionais e teorias da aprendizagem

compreensao

Ferramenta Fungdo instrucional Teoria da aprendizagem
Livro Conhecimento/base, material | Construg¢do de esquemas
instrucional fundamental,
repositorio de  conteido e
compreensao
Tarefa Organizagao Condicodes de aprendizagem
Bate-papo Aprendizagem interativa e | Aprendizagem social
cola‘_b0r~atlva, COMPreensao € | (~ o do de prética
avaliacao
Aprendizagem por emulag¢ao
Enquete Classificacao, aplicagdo, analise e | Construcao de esquemas

aplicagdo, sintese e avaliacao

Banco de dados | Analise e aprendizagem | Aprendizagem experiencial
colaborativa Pratica social
Férum Aprendizagem colaborativa, | Pratica social
analise e sintese Comunidades de pratica
Aprendizagem experiencial
Behaviorismo
Glossario Compreensdo e construcdo de | Construcio de esquemas
esquemas Condigoes de aprendizagem
Questionario Compreensao e andlise Constru¢do de esquemas
Aprendizagem por emulagao
Behaviorismo
Wiki Aprendizagem colaborativa, | Aprendizagem social

Pratica social

3 http://www.moodlenews.com/2012/moodlebook-facebooky-theme-for-moodle-2-x/
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Comunidades de pratica

Workshop Aplicacao e avaliagdo Pratica social

Aprendizagem experiencial

Horario de curso | Organizagdo Condig¢des de aprendizagem

Fonte: (RICE e NASH, 2010, p. 20)

Portanto, a plataforma Moodle oferece modulos de atividades (ferramentas) que permitem a
aprendizagem experiencial, a aprendizagem/pratica social bem como a formacdo de
comunidades de pratica, importantes para a ado¢do da Aprendizagem Baseada em Projetos,
porém cada atividade encontra-se isolada das demais, de maneira que o uso simultidneo e
integrado das mesmas durante a gestdo e execugdo de um projeto ndo se apresenta de forma

facil e transparente para professores e alunos.

Contudo, a plataforma Moodle ¢ extensivel, isto €, permite o desenvolvimento e instalagdo de
moddulos que adicionem novas funcionalidades a0 mesmo, o que permite o desenvolvimento

de novos modulos de atividades especificos para a Aprendizagem Baseada em Projetos.

5 ANALISE DO MOODLE COMO SUPORTE A ABP

A adogao de tecnologias computacionais como suporte a técnicas de aprendizagem que
exploram a constru¢do do conhecimento de forma ativa ndo somente beneficia as mesmas por
oferecer um ambiente seguro para a aprendizagem por descoberta (MOURSUND, 1999;
FERNANDES, 2000), como, também, elimina restri¢gdes referentes ao tempo e espago na
comunicagdo entre aprendizes e professores, além de propiciar o uso de ferramentas
(softwares) do mundo real para a elaboracdo de relatorios, apresentacdes e artigos

(MOURSUND, 1999).

Kubicek (2005) aponta que a introducdo de ambientes informaticos na Educacdo facilita aos
estudantes a definicdo do foco de pesquisa, permite melhor compreensdo de conceitos
abstratos e oferece capacidades de simulagdo, uteis na experimentagdo de conceitos em

ambiente virtual.

Quanto ao emprego do ambiente Moodle como tecnologia de suporte a Aprendizagem
Baseada em Projetos, este permite a ado¢do de novas perspectivas ao processo de ensino-

aprendizagem, como:
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e Construcao do conhecimento por meio da interagdo com o objeto de estudo;

e Aprendizagem por meio do construtivismo social, na medida em que aprendizes

colaboram entre si por meio de projetos;

e Incentivo a reflexdo critica, proveniente das atividades desenvolvidas durante a

execucdo dos projetos;

e Desenvolvimento de comunidades virtuais de aprendizagem, que podem até mesmo
ndo se limitar aos alunos e professores, por meio do convite de profissionais, pais e

outras pessoas da comunidade local.

Quanto as comunidades virtuais de aprendizagem, vale destacar que estas surgem das
interacdes humanas em grupos por meio do ciberespaco em torno de algum interesse comum,
de tal forma que as comunidades virtuais de aprendizagem sdo aquelas voltadas para a
Educacdo e desenvolvimento de novos conhecimentos, competéncias e habilidades
(SARTORI ¢ ROESLER, 2004; SANTOS, 2008). Contudo, o sucesso das comunidades
virtuais de aprendizagem depende da produgdo colaborativa de conhecimento em um
ambiente virtual mediado pelo professor (SANTOS, 2008); o que destaca mais uma vez o

papel fundamental dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem nesse cendrio.

Além disso, o AVA Moodle oferece funcionalidades para o compartilhamento de recursos e
construcdo de conhecimento de forma colaborativa (RICE e NASH, 2010). Algumas das

ferramentas Moodle tteis nesse processo sao:

e Recurso e Link para arquivo ou website — permitem respectivamente o

compartilhamento de textos e de links para recursos externos a plataforma;

e Tarefa — possibilita ao professor a atribuicdo de tarefas aos alunos ou grupos de

alunos;

e Bate-papo e Forum - ferramentas para comunicagdo sincrona e assincrona,

respectivamente;
e Wiki — permite a construcao de hipertextos individualmente ou de forma colaborativa.
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Assim, por meio de tais ferramentas, o professor pode iniciar e gerir projetos educativos a
serem executados pelos alunos, mas a necessidade de combinar funcionalidades de
ferramentas diferentes complexifica o processo, o que pode inviabilizar sua adogdo na pratica

da Aprendizagem Baseada em Projetos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

omo se mostrou, a sociedade contemporanea, interdependente em suas relagdes em rede de
C trou, dad t , interd dent 1 de d
geometria varidvel, requisita uma nova forma¢do do aprendiz, focada ndo somente no
desenvolvimento de conhecimentos, mas também no desenvolvimento de competéncias e
habilidades. Nao basta “saber”; ¢ preciso “saber fazer” (aprender a fazer) e “saber conectar

saberes” (aprender a aprender).

Apesar da Aprendizagem Baseada em Projetos apresentar diversas configuragdes, ela possui
como cerne o emprego de projetos educativos como forma de promover a aprendizagem
experiencial e desenvolver habilidades como a aprendizagem autonoma, o trabalho em equipe

e a colaboragao.

Ao analisar a ABP como técnica de ensino construtivista, percebe-se que a mesma propicia a
constru¢do do conhecimento pelo proprio aprendiz na medida em que explora contetdos,
interage com outros aprendizes e desenvolve solucdes para problemas ou desafios do mundo
real. Entretanto, a fim de formar o trabalhador do conhecimento que seja capaz de atender as
demandas do mercado e assumir seu papel como cidaddo, é necessario, também, o dominio
no manejo das TIC, que pode ser alcangado por meio da adog¢do de tecnologias

computacionais como suporte a aprendizagem.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), por outro lado, propiciam nao somente o
contato com as tecnologias computacionais, mas também expandem as capacidades de
comunicagdo, investigacdo e simulagdo, apresentando-se, assim, como suporte tecnoldgico

adequado a Aprendizagem Baseada em Projetos.

Este artigo apresenta um estudo das contribui¢des do Moodle como ambiente virtual para
suporte a Aprendizagem Baseada em Projetos, de forma a se tornar uma extensdo a sala de

aula que permita a constru¢do do conhecimento de forma colaborativa e por meio da
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investigacdo. Todavia, o Moodle ainda ¢ fragil quanto a ferramentas que permitam a gestdo e

execucdo de projetos educativos de forma mais fécil e transparente em atividades ABP.

Fica evidente, assim, a necessidade de adequacdo do AVA Moodle as demandas da
Aprendizagem Baseada em Projetos, a fim de oferecer suporte adequado a tal técnica de

ensino construtivista.
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STUDY OF CONTRIBUTIONS OF VIRTUAL LEARNING
ENVIRONMENT MOODLE SUPPORTING PROJECT BASED
LEARNING

Abstract

Given the economic and technological transformations in the society in recent decades,
information and Information and Communication Technology received important role as
tools for construction of a "network society”, however the teaching-learning process still
makes use of pedagogical practices outdated. New constructivist teaching techniques as

Project Based Learning (PBL) and new computational tools such as Virtual Learning
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Environments (VLE) have been investigated and disseminated. This paper analyzes
contributions for the VLE Moodle supporting PBL with focus on customization of an

environment that fosters learning more autonomous and collaborative.

Keywords: Project Based Learning. Virtual Learning Environment. Moodle. Learning in

Cyberspace.

REFERENCIAS

BELMONTE, Vanessa; GROSSI, Marcia. Ambientes Virtuais de Aprendizagem: um
panorama da produciio nacional. In: Anais do 16° Congresso Internacional de Educagao a
Distancia, Foz do Iguagu-PR, 2010. Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/congresso2010/cd/2942010181132.pdf>. Acessado em 08/05/2013.

BROD, Fernando; RODRIGUES, Sheyla. Ensino por Projetos: uma estratégia para significar
aprendizagens em Informatica na Educagdo tecnoldgica. In: Vivéncias: Revista Eletronica de
Extensdo da URI, vol. 7, n. 13, p. 88-100, 2011. Disponivel em:
<http://www.reitoria.uri.br/~vivencias/Numero 013/artigos/artigos vivencias_13/n13 11.pdf
>, Acessado em 13/12/2012.

BUCK INSTITUTE FOR EDUCATION. Aprendizagem Baseada em Projetos — guia para
professores de ensino fundamental e médio. 2* ed, Porto Alegre-RS: Artmed, 2008.

CASTELLS, M. A Galaxia da Internet. Rio de Janeiro : Jorge ZAHAR Editor, 2003.

CASTELLS, M. A Sociedade em Rede. S3ao Paulo : Paz e Terra, 2008.

CHANG, Chiung-Sui; WONG, Wan-Tzu; CHANG, Chih-Yung. Integration of Project-
Based Learning Strategy with Mobile Learning: Case Study of Mangrove Wetland
Ecology Exploration Project. In: Tamkang Journal of Science and Engineering, vol. 14, n. 3,
pp. 265-273, 2011. Disponivel em: <http://www?2.tku.edu.tw/~tkjse/14-3/10-IE9934.pdf>.
Acessado em 06/03/2014.

COSTA, Neilton. As TIC e o processo ensino-aprendizagem (Novas paisagens, novas
sensibilidades). In: Informatica e educacdo. SCHNEIDER, Henrique Nou (Org.). Aracaju:
SESI, 2011. pp. 61-77.

Int. J. Knowl. Eng. Manag., ISSN 2316-6517, Florianopolis, v.3, n.6, p. 89-117, jul/nov, 2014 113



DELORS, Jacques. Educacao: Um Tesouro a Descobrir, 10* ed, Sao Paulo: Cortez, Brasilia-
DF : MEC : UNESCO, 2006.

DOUGIAMAS, Martin; TAYLOR, Peter. Moodle: Usando comunidades de aprendizes para
criar um sistema de fonte aberta de gerenciamento de curso. In: Moodle — Estratégias
Pedagogicas e Estudos de Caso. ALVES, Lynn; BARROS, Daniela; OKADA, Alexandra
(Org.). Salvador: EDUNEB, 2009. Disponivel em:
<http://acessibilidade.bento.ifrs.edu.br/arquivos/pdf/manual/manual-03-arquivo-36.pdf>.
Acessado em 01/08/2013.

FERNANDES, Jorge Henrique C. Ciberespaco: Modelos, Tecnologias, Aplicacdes e
Perspectivas: da Vida Artificial a Busca por uma Humanidade Auto-Sustentavel,
Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2000. Disponivel em:
<http://www.cic.unb.br/~jhcf/MyBooks/ciber/ciber.pdf>. Acessado em 11/09/2012.

FRIEDMAN, Thomas. O mundo é plano: Uma breve historia do século XXI. Tradugdo de
Cristina Serra e S. Duarte. Rio de Janeiro: Objetiva, 2005.

FUKS, Hugo; GEROSA, Marco Aurélio; RAPOSO, Alberto; LUCENA, Carlos José. O
modelo de colaboracido 3C no ambiente AulaNet. In: Informatica na Educagao: Teoria e
Pratica, vol. 7, n. 1, Porto Alegre-RS, 2004. pp. 25-48. Disponivel em:
<http://www.tecgraf.puc-rio.br/publications/artigo_2004 modelo_colaboracao 3c.pdf>.
Acessado em 09/05/2013.

KESER, Hafize; KARAHOCA, Dilek. Designing a Project Management E-Course by
Using Project Based Learning. In: Procedia — Social and Behavioral Sciences, vol. 2, n. 2,
pp. 5744-5754, 2010. Disponivel em:
<https://www.surfgroepen.nl/sites/Ontwerpprojecten/DC/Onderzoek/Refw%2044.%20Design
ing%?20a%?20project%20management%20e-
course%20by%20using%?20project%20based%20learning.pdf>. Acesso em 13/12/2012.

KUBICEK, John P. Inquiry-Based Learning, The Nature of Science and Computer
Technology: New possibilities in science education. In: Canadian Journal of Learning and
Technology, v. 31, 2005. Disponivel em:
<http://cjlt.csj.ualberta.ca/index.php/cjlt/article/view/149/142>. Acessado em 05/02/2013.

KURZEL, Frank; RATH, Michelle. Project Based Learning and Learning Environments.
In: Issues in Informing Science and Information Tecnology, vol. 4, pp. 503-510, 2007.

Disponivel em: <http://proceedings.informingscience.org/InSITE2007/IISITv4p503-
510Kurz397.pdf>. Acesso em 13/12/2012.

LUCKIN, Rosemary. TRIVAR: exploring the “zone of proximal development”, 1996.
Int. J. Knowl. Eng. Manag., ISSN 2316-6517, Florianopolis, v.3, n.6, p. 89-117, jul/nov, 2014 114



MEHLECKE, Querte; TAROUCO, Liane. Ambientes de Suporte para Educacgao a
Distancia: A mediacao para aprendizagem cooperativa. Novas Tecnologias para Educagao, v.
1, 2003. Disponivel em:

<http://penta2.ufrgs.br/edu/ciclopalestras/artigos/querte_ambientes.pdf>. Acessado em
03/05/2013.

MOODLE.ORG. Moodle. s.d. Disponivel em: <http://www.moodle.org>. Acessado em
16/09/2014.

MOODLENEWS. MoodleBook — Facebook theme for Moodle 2.2+. s.d. Disponivel em:
<http://www.moodlenews.com/2012/moodlebook-facebooky-theme-for-moodle-2-x/>.
Acessado em 07/03/2014.

MORIN, Edgar. Os sete saberes necessarios a educac¢ao do futuro, 2.ed., Sao Paulo :
Cortez, 2000.

MOURA, Zila. As demandas educacionais do século XXI: formacao continuada de
professores. In: EDUC@agcao - Rev. Ped. - CREUPI — Esp. Sto. do Pinhal — SP, v. 01, n. 02,
jan./dez. 2004. Disponivel em:
<http://ferramentas.unipinhal.edu.br/ojs/educacao/viewarticle.php?1d=23>. Acessado em
23/04/2013.

MOURSUND, D. G. Project-Based Learning Using Information Technology (capitulos
selecionados). Eugene, OR: ISTE. 1999. Disponivel em:
<http://darkwing.uoregon.edu/~moursund/Books/PBL1999/index.htm>. Acessado em
18/01/2013.

PAPERT, S. Constructionism: A New Opportunity for Elementary Science Education. A
proposal to the National Science Foundation, Massachusetts Institute of Technology, Media
Laboratory, Epistemology and Learning Group, Cambridge, Massachusetts, 1986.

PATTON, Alec. Work That Matters — The teacher’s guide to project based learning. Paul
Hamlyn Foundation, 2012.

RICE, William; NASH, Susan. Moodle 1.9 Teaching Techniques: Creative ways to build
powerful and effective online courses. Packt Publishing, 2010.

SANTOS, Edméa. Ambientes Virtuais de Aprendizagem: por autorias livres, plurais e
gratuitas. In: Revista da FAEEBA — Educacao e Contemporaneidade, Salvador, vol. 11, n. 18,
pp. 425-435, 2002. Disponivel em:

Int. J. Knowl. Eng. Manag., ISSN 2316-6517, Florianopolis, v.3, n.6, p. 89-117, jul/nov, 2014 115



<http://www.uneb.br/revistadafaeeba/files/2011/05/numero18.pdf>. Acessado em:
09/05/2013.

SANTOS, Christiano. VALE, Frederico. Jogos eletronicos na educa¢io: um estudo da
proposta dos jogos estratégicos. 2006. Disponivel em:
<http://www.programadoresdejogos.com/trab_academicos/christiano_frederico.pdf>.
Acessado em 08/09/2012.

SANTOS, José Carlos. Projeto Kidlink: Educacao e cidadania no ciberespago — Um desafio
para a Educacao, 165 f. Dissertacdo (Mestrado em Educagdo) — Universidade Federal de
Sergipe, Sao Cristovao, 2008. Disponivel em:

<http://bdtd.ufs.br/tde _busca/arquivo.php?codArquivo=57>. Acessado em: 08/11/2013.

SARTORI, Ademilde; ROESLER, Jucimara. Comunidades Virtuais de Aprendizagem:
Desenvolvimento de socialidades, comunicacao e cultura. In: Revista Digital de Tecnologia
Educacional e Educagao a Distancia, vol. 1, n. 1, 2004. Disponivel em:
<http://www.pucsp.br/tead/n1a/artigos.htm>. Acessado em: 08/11/2013.

SCHNEIDER, Henrique Nou, Um Ambiente Ergonéomico de Ensino-Aprendizagem
Informatizado, 2002, 162 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Produ¢do) — Universidade
Federal de Santa Catarina, Santa Catarina, 2002.

SCHNEIDER, H. N. As TICs na Educac¢ao: Um olhar sobre a produgao intelectual do
programa de pds-graduacdo em Educacdo da UFS no periodo 1997-2008. In: A pesquisa
educacional e as questdes da Educagdo na contemporaneidade. BERGER, M. A. (org.).
Macei6: EDUFAL, 2010. pp. 231-235.

SCHNEIDER, H. N. A Educac¢ao na Era do Conhecimento. In: Informatica e educacao.
SCHNEIDER, Henrique Nou (Org.). Aracaju: SESI, 2011. pp. 31-60.

SCHNEIDER, H. N. Perfil do engenheiro do conhecimento. In Revista Tecnologia
Informacao & Negocios Sergipe, ano 2, ed. 9, setembro / 2012.

SCHNEIDER, H. N. A Educacio na Contemporaneidade: Flexibilidade, Comunicagdo e
Colaboracao. In: International Journal of Knowledge Engineering and Management,
Floriandpolis-SC, v. 2, n. 2, p. 86-104 , 2013. Disponivel em:
<http://www.incubadora.ufsc.br/index.php/IJKEM/article/view/2140/2472>. Acessado em
03/09/2013.

Int. J. Knowl. Eng. Manag., ISSN 2316-6517, Florianopolis, v.3, n.6, p. 89-117, jul/nov, 2014 116



TECHTUDO. O que é Moodle? s.d. Disponivel em:
<http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/01/0-que-e-moodle.html>. Acessado em
07/03/2014.

TEIXEIRA, Anisio. A crise educacional brasileira. Revista Brasileira de Estudos
Pedagogicos, Brasilia, v. 80, n. 195, p. 310-328, 1999. Disponivel em:
<http://rbep.inep.gov.br/index.php/RBEP/article/viewFile/185/185>. Acessado em
13/09/2012.

VALENTE, J. A. Por que o Computador na Educac¢ao. Em J.A. Valente (Org.),
Computadores e Conhecimento: repensando a educagdo. Campinas, SP: Gréfica da
UNICAMP, 1993.

VAZ, Douglas; ZANELLA, Renata; ANDRADE, Suelen. Ambientes Virtuais: Uma nova
ferramenta de ensino. In: Revista iTEC, vol. 1, n° 1, Dez. 2010. pp. 8-12. Disponivel em:
<http://www.facos.edu.br/old/galeria/110032011030611.pdf>. Acessado em 03/05/2013.

Int. J. Knowl. Eng. Manag., ISSN 2316-6517, Florianopolis, v.3, n.6, p. 89-117, jul/nov, 2014

117



