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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo mostrar o processo realizado para a construgdo do primeiro curso
de extensdo semipresencial das Faculdades Integradas de Ourinhos, voltado para a realizacdo de
célculos econdmicos e financeiros utilizando a calculadora HP 12C. O presente curso nesta modalidade
foi elaborado procurando ir ao encontro das necessidades identificadas num contexto académico
composto de alunos de Administracdo de Empresas e Ciéncias Contabeis para o uso basico e
intermediario deste instrumento de auxilio a calculos matematicos. A metodologia adotada baseia-se em
pesquisas bibliograficas que envolvem o estado da arte do assunto e também do modelo de Design
Instrucional ADDIE (Analysis, Desing, Development, Implementation e Evaluation), que foca o processo
de construcdo de um curso a distancia baseado em cinco fases: analise, design, desenvolvimento,
implementacdo e avaliacdo. Neste artigo sdo abordadas com detalhes as trés primeiras fases deste
modelo: analise, design e desenvolvimento. Ao término destas trés etapas do desenvolvimento do
projeto, obteve-se um curso autoinstrucional, com uma interface baseada em atributos de usabilidade
seguindo os principios Jacob Nielsen. Por fim, o presente trabalho apontou caminhos para a realizagédo
de novos cursos ha modalidade semipresencial, destacando que o conhecimento multidisciplinar exigido
da equipe de desenvolvimento € proporcionalmente maior quando a mesma € composta de poucos
membros e que ao se expandir 0s integrantes da mesma, a assung¢éo de novos papéis devem se basear
num modelo claro de colaboragéo.

Palavras-chave: Curso Semi-Presencial. Educacéo a Distancia. Modelo ADDIE

ABSTRACT

This work aims to show the process undertaken for the construction of the first extension
course semipresential Faculdades Integradas de Ourinhos, facing the realization of economic and
financial calculations using the HP 12C calculator. This course was developed in this
modality endeavoring to meet the needs identified in an academic context composed of students of
Business Administration and Accounting for basic and intermediate use this tool to aid calculations. The
methodology adopted is based on library research involving state of the art of the subject and also the
model of Instructional Design ADDIE (Analysis, Desing, Development, Implementation and Evaluation),
which focuses on the process of building a distance learning course based on five phases:
analysis, design, development, implementation and evaluation. This article is discussed in detail the first
three phases of this model: analysis, design and development. At the end of these three stages of project
development, gave a course autoinstrucional with an interface based on usability attributes following the
principles Jacob Nielsen. Finally, this study identified approaches for the realization of new
courses in semipresential modality, emphasizing that the
knowledge required multidisciplinary development team is proportionally greater when it is composed of a
few members and to expand the members thereof, the assuming new roles should be based on a clear
model of collaboration.
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1 INTRODUCAO

O desafio para pesquisadores da area de educacao aponta para uma incessante
busca por inovagbes nesta direcdo, o que acabou trazendo para este contexto,
elementos como a criagdo, a implantagéo e o aperfeicoamento de uma nova geragao
de sistemas para Educacdo a Distancia (EAD), que permitiu dar oportunidades
educacionais para muitas pessoas, hao apenas de forma quantitativa, mas
principalmente, com base em nocdes de qualidade, flexibilidade, liberdade e critica.
(JUSTE, 1998 apud NUNES, 2009, p.2).

Teles (2009, p.72) afirma que a introducdo de sistemas de comunicagao
mediadas por computador, tem trazido novas praticas de ensino. As nocdes de espaco
geografico e tempo estdo sendo alteradas, pois na sala de aula virtual ndo existem
fisicamente as quatro paredes, as cadeiras geralmente voltadas para o professor, a
lousa e também um determinado horario especifico. O acesso pode ser feito de
qualquer lugar através da Internet e o tempo pode ser expandido para dias ou
semanas.

Apesar do processo de ensino e de aprendizagem ser realizado em diferentes
locais ou tempos, a EAD é executada por uma equipe de pessoas envolvidas em sua
concepcao, em seu planejamento, em sua implementacdo, durante o processo de
mediacdo pedagdgica, nas formas de avaliacéo utilizadas, e nas inter-relacdes entre 0s
integrantes do processo de aprendizagem. Sendo assim, os projetos de EAD envolvem
profissionais de diversas competéncias. (MOREIRA, 2009, p.371).

Neste contexto, para poder compreender as caracteristicas, as competéncias e
0S papéis dos componentes que fazem parte do processo de producdo de EAD, é
importante entender o conceito de ‘equipe’. Asanome (2001, p.56 apud MOREIRA,
2009, p.372), afirma que “na equipe, a participacdo do individuo € global, buscando
compreender qual é o papel de sua atividade no conjunto, no resultado final; ha o
empenho, satisfacdo e participacdo de cada membro”. Portanto, ndo basta apenas as
pessoas trabalharem em conjunto para que o grupo seja considerado uma equipe, €
preciso que cada membro compreenda que seu trabalho € fundamental para que o

projeto seja realizado com sucesso.



Ainda de acordo com Asanome, “cada um dos participantes de uma equipe
constréi seu papel em relagdo aos outros; assim, de uma articulacdo entre o papel
prescrito e o papel assumido, surge a atuacao caracteristica de cada membro do grupo”
(2001, p.60 apud MOREIRA, 2009, p.372).

Percebe-se dentro deste contexto o fator “decolar juntos” dos membros da
equipe, que representa a anéloga situacdo de embargue numa aeronave pronta para
decolar. Todos os tripulantes (equipe de producéo, professores, tutores, pessoal da
administracdo) e passageiros (estudantes) buscam um mesmo destino e de certa forma
dependem da colaboracdo de cada um durante a viagem.

Este artigo tem como objetivo relatar o processo completo de produgcédo de um
curso de extensdo na modalidade semipresencial realizado pela equipe do Nucleo
Tecnologico de Educacédo Aberta das Faculdades Integradas de Ourinhos (NTEA-FIO).
O curso, intitulado: Calculos Econémicos e Financeiros com o uso da HP 12C, tera sua
trajetoria de concepcdo e elaboracdo baseadas no Modelo ADDIE (abreviatura em
inglés para analysis, design, development, implementation, evaluation) que separa a
concepcao (fases de analise, design e desenvolvimento) da execucdo (fases de

implementacgéo e avaliacao). (FILATRO, 2008).
1.1 Design Instrucional

Design Instrucional (DI) é um processo que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicagdo de meétodos, técnicas, atividades e materiais com o
intuito de promover a aprendizagem humana. O DI €&, portanto, imprescindivel para se
elaborar um bom curso a distancia, pois por meio dele identifica-se a necessidade de
aprendizagem, para entao projetar, implementar e avaliar a solu¢cao para o problema.
(FILATRO, 2008, p. 3).

Moreira (2009, p.373) afirma que o designer instrucional deve possuir um perfil
interdisciplinar, especialmente nas areas de educacdo, comunicacdo e tecnologia,
realizando varias funcdes. Ele deve acompanhar o processo desde o planejamento até
a etapa de avaliacdo de um curso.

De acordo com Filatro (2008), existem trés tipos de Modelos de Design

Instrucional:



a) design instrucional fixo (DI fixo);

b) design instrucional aberto (DI aberto);

c) design instrucional contextualizado (DIC);

No design instrucional fixo (DI fixo) existe a separacdo completa entre as fases
de concepcao e execucgao, utilizando-se mais tempo na fase de concepcgao para realizar
um planejamento cuidadoso dos elementos que serdao construidos, ja que o conteldo
criado ndo podera ser alterado durante o processo de aprendizagem. (FILATRO, 2008,
p.19).

J& no design instrucional aberto (DI aberto) é mais utilizada a interacdo entre
educadores e estudantes, sendo que a fase de concepcdo é mais rapida. Neste
modelo, os materiais sdo disponibilizados aos poucos e a estrutura do curso pode ser
alterada durante o processo de execucdo, privilegiando a personalizacdo e a
contextualizacdo. (FILATRO, 2008, p.20).

O Design Instrucional contextualizado (DIC) mescla os dois modelos, buscando
um equilibrio entre o planejamento criterioso, previsto no modelo fechado e a
personalizacdo do modelo aberto. (FILATRO, 2008, p.20). No DIC, deve haver um
planejamento, desenvolvimento e aplicagcdo de situacdes didaticas especificas que
permitem a contextualizacdo e a flexibilizagédo, tanto na fase de concepg¢ao como na de
implementacdo. Neste modelo, o contetdo produzido pode ser alterado durante o
processo de execugao.

O processo de design instrucional mais largamente aceito € o Instrucional
Systems Design (ISD) - design de sistemas instrucionais. Este processo divide o design
instrucional em pequenas fases: analise, design, desenvolvimento, implementacéo e
avaliacdo. Esta divisdo € conhecida como modelo ADDIE (abreviatura em inglés para
analysis, design, development, implementation, evaluation - analise, design
(planejamento), desenvolvimento, implementacéao e avaliacdo. O Modelo ADDIE separa
a concepcado (fases de andlise, design e desenvolvimento) da execucdo (fases de

implementacéo e avaliacao). (FILATRO, 2008, p.25).



Figura 1. Fases do processo de design instrucional - Modelo ADDIE
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Fonte: FILATRO, 2008, p.25

A fase de analise é a primeira etapa do projeto. Esta é a parte em que é
realizado um estudo das necessidades educacionais e a caracteriza¢do do publico-alvo.
(FILATRO, 2008).

Na fase de design é feito o0 mapeamento e o sequenciamento dos conteudos a
serem criados. Aqui se definem também as estratégias e atividades de aprendizagem, a
selecdo de midias e ferramentas mais adequadas. (FILATRO, 2008).

A fase de desenvolvimento € a parte de producédo e adaptacdo dos conteudos
didaticos criados. Aqui se faz também a preparacdo dos suportes pedagodgico,
tecnolégico e administrativo. (FILATRO, 2008).

A fase de implementacdo é divida em duas fases no aprendizado eletronico:
publicacdo e execucdo. Na fase de publicacdo o material produzido € disponibilizado
para os alunos. Na fase de execucdo os estudantes realizam as atividades propostas,
interagindo com os conteldos, professores e outros alunos. (FILATRO, 2008).

Na fase de avaliacdo € feita uma revisdo das estratégias implementadas. Aqui,
avalia-se tanto a solucdo educacional quanto os resultados de aprendizagem dos
estudantes. (FILATRO, 2008).



1.2 Ambiente Virtual De Aprendizagem (AVA)

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ou em inglés Learning Management
System (LMS - Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem) sdo programas que,
quando disponibilizados pela internet, integram ferramentas para criacdo, tutoria e
gestéo de atividades. (SILVA, 2010).

Para Filatro (2008) os ambientes virtuais de aprendizagem funcionam como
locais em que se fazem as acbes educacionais, possibilitando a publicacdo, o
armazenamento e a distribuicdo de contetdos didaticos e também a comunicacéo entre
0s estudantes e a equipe de suporte. O termo “Ambiente Virtual de Aprendizagem”
(AVA) designa “o conceito de ‘sala de aula on-line’, em que a ideia de sistema
eletrbnico esta presente, mas € extrapolada pelo entendimento de que a educagcéao néo
se faz sem a acao e interacao entre as pessoas”. (FILATRO, 2008, p. 120).

Existem muitos ambientes virtuais de aprendizagem gratuitos e comerciais:
Aulanet (pago), Claroline (gratuito), eFront (pago), Atutor (gratuito), Moodle (gratuito),
Sakai (gratuito), Teleduc (gratuito) entre outros. Destas opc¢bes, o Moodle (Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é o programa mais aceito no Brasil e
no mundo. Ele é um software de cddigo aberto, seu criador € Martin Dougiamas e
segundo ele, o Moodle trabalha com uma perspectiva dinamica da aprendizagem,
valorizando a pedagogia socioconstrutivista e as a¢gdes colaborativas. (SILVA, 2010).

1.3 Learning Content Management System (LCMS)

Existem programas especificos para geracdo de contetudos de aprendizagem.
Estas ferramentas sdo chamadas de Learning Content Management System (LCMS)
e elas permitem a criacdo de novos conteudos, captura de conhecimentos, composicao
de conteudos ja existentes, armazenamento e recuperacdo de conteudos de
aprendizagem. (FILATRO, 2008, p.122).

A adocdo dos gerenciadores de conteddo potencializam a interoperabilidade
entre diversos sistemas e possibilitam a reutilizacdo dos contetudos produzidos. Estes
sistemas também representam uma alternativa para a constru¢cdo de novas versoes,

revisdes e aperfeicoamentos. (FILATRO, 2008, p.122).



O sistema gerenciador de contetdo utilizado neste projeto foi o Scenari, um
programa desenvolvido pela Universidade de Compiégne, na Franca. Com o Scenari é
possivel criar um acervo de conteudo multimidia acessivel e de facil atualizacéo, e
publicar estes conteudos em diversos formatos, inclusive no padrao Scorm. (Digital SK,
2012).

1.4 O Padrdo SCORM - Sharable Content Object Reference Model

Scorm é um conjunto de padrdes que, quando séo utilizados para disponibilizar
conteudos de um curso, produzem pequenos objetos de aprendizagem que podem ser
reutilizdveis. O Scorm passou a ser adotado como padrao em 2000 e teve duas versdes
subsequentes: em 2001 (versbes 1.1 e 1.2) e em 2004 (atualizada em 2006).
(FILATRO, 2008, p.124).

Segundo Vaz (2009, p.390) este padrdao define um modelo de agregacdo de
contetdo, um modelo de sequenciamento e um ambiente de execu¢do para objetos de
aprendizagem baseados na web.

O padréao Scorm é desenvolvido e distribuido pela Advanced Distributed Learning
(ADL) e seu objetivo principal € possibilitar a reusabilidade, acessibilidade,
interoperabilidade e durabilidade do contetdo produzido. Outro foco do padrao Scorm é
proporcionar a independéncia de plataforma na qual os objetos s&o utilizados,
permitindo seu uso em diferentes Ambientes Virtuais de Aprendizagem sem a
necessidade de reprogramacéo do contetdo. (AVILA; DUTRA; GRANDO; TAROUCO,
2012).

1.5 Objetos de Aprendizagem - Learning Object (LO)

De acordo com Filatro (2008, p.123) objetos de aprendizagem s&o recursos
digitais que podem ser usados, reutilizados ou referenciados durante a aprendizagem
apoiada por tecnologia.

Vaz (2009, p.387) classifica os objetos de aprendizagem como qualquer entidade

digital com fins educacionais utilizada por uma aplicacdo de EAD. Os objetos de



aprendizagem podem ser qualquer midia, de tamanho e formatos diferentes, como
videos, audio, animacdes em flash, fotos, applets' em Java, um site Web, entre outros.
Os objetos de aprendizagem podem ser armazenados em repositorios, onde sao
categorizados por metadados?. Por meio dos metadados é possivel categorizar,
localizar e reutilizar os objetos de aprendizagem. Um exemplo brasileiro de repositorio é
a Rede Internacional Virtual de Educacgéo (RIVED), que foi um programa da Secretaria
de Educacao a Distancia (SEED), que ap0s a extingdo dessa secretaria passou a ter
seus programas e acdes vinculados a Secretaria de Educacdo Continuada,
Alfabetizacéo, Diversidade e Inclusdo (SECAD). A Fabrica Virtual do RIVED produz
conteudos pedagdgicos digitais na forma de objetos de aprendizagem, que podem ser

acessados pelo site: http://rived.mec.qgov.br/.

1.6 Os Participantes do Processo de Producao de Cursos a Distancia

Moreira (p.372, 2009) afirma que as equipes de producao de projetos para EAD
devem considerar os modelos atuais de gestdo de pessoas. Uma equipe assim torna-se
mais dindmica, adquire a capacidade de aprender continuamente, colabora, desenvolve
seus papeis pessoais e profissionais, exerce a lideranca de modo compartilhado e
mobiliza suas competéncias para a construgéo de novos conhecimentos.

Em um projeto de EAD de pequena escala, um mesmo profissional pode assumir
diversos papéis, como o de autor, designer educacional, tutor, dentre outros, mas
sempre em equipe. Ja num projeto mais complexo, de maior escala, envolvendo
gestdo de diferentes midias, € necessaria uma equipe mais numerosa e com papeis
diferenciados. (MOREIRA, p.372, 2009).

Moreira (p.373, 2009) destaca as principais equipes por areas profissionais e
competéncias. Entre as mais comumente encontradas estao:

a) equipe gestora: € composta por profissionais que definem, organizam e

acompanham o projeto de EAD;

! Applets sdo programas que sdo executados dentro de um navegador Web do lado da maquina Cliente
(HORSTMANN, p. 137, 2004).

> Os metadados fornecem descricdes a respeito dos dados. Os dados podem ser: documentos, tabelas,
gréficos, imagens, videos, entre outros. Disponivel em: http://www.devmedia.com.br/introducao-a-
metadados/1883. Acesso em: 5 dez. 2012.
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b)

d)

f)

equipe de autores ou conteudistas: sao profissionais que desenvolvem os
conteudos, selecionando os materiais, propondo estratégias e contetdos
pedagdgicos a serem construidos. O autor pode ou ndo acompanhar a tutoria
da atividade. Geralmente estes profissionais sdo professores universitarios,
especialistas em conteudos, redatores e revisores;

equipe pedagdgica: em muitas ocasides, esta equipe pode assumir
diferentes papéis no processo de EAD. De acordo com Pretti (1996 apud
MOREIRA, 2009), os profissionais que compdem esta equipe sao
especialistas em EAD, tecnologia educacional, comunicagcdo e multimidia.
Dentre 0s seus papéis, estdo a coordenacgdo dos subsistemas de concepcéo,
producdo e avaliacdo dos cursos, o desenvolvimento de pesquisas que
possibilitam o conhecimento da realidade dos cursos e auxiliem na
retroalimentacdo, promocdo de discussdes pedagogicas, formacdo e
acompanhamento dos tutores;

equipe de design instrucional: geralmente, estes profissionais possuem um
perfil interdisciplinar, unindo varias funcdes. Acompanham o processo de
desenvolvimento desde o planejamento até a avaliagdo de um curso ou
atividade a distancia. Geralmente, estdo envolvidos no levantamento e
analise de necessidades de instrugdo, levantamento do perfil dos alunos ou
usuarios, planejamento do projeto, conversdo dos conteuddos em materiais
digitais, definicho de estratégias pedagogicas como organizacdo e
distribuicdo dos conteudos; colaboragdo com a autoria no plano de
estratégias de aprendizagem e desenvolvimento de storyboard;

equipe de arte: esta equipe participa de todas as etapas do
desenvolvimento, juntamente com a equipe de design instrucional e também
com o autor, que acompanha e da o parecer final sobre a conversao dos
conteudos. Estes profissionais sdo responsaveis pelos desenhos graficos,
animacoes, ilustracdes e também pela navegabilidade e usabilidade;

equipe de tutores ou mediadores da aprendizagem: o professor tutor é
responsavel por criar situacdes de aprendizagem interativas, orientar as

discussodes, amenizar conflitos, entre outros;
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g) equipe de monitoria pedagdgica: estes profissionais acompanham os
participantes durante a trajetéria de aprendizagem; comunica-se com eles
para sanar davidas sobre organizacdo do tempo ou execuc¢ao das atividades,
identifica dificuldades e busca solu¢des, comunica-se com os alunos que néo
estdo participando, estimula a participacdo dos estudantes e acompanha a
interagao;

h) equipe de suporte técnico: o monitor técnico acompanha os alunos em
suas dificuldades tecnologicas, dando assisténcia continua aos participantes
sobre o funcionamento do ambiente virtual de aprendizagem e sistemas
utilizados, dando orientagbes também sobre instalacdo de programas,
download de arquivos e resolucéo de problemas com a tecnologia;

i) equipe tecnoldgica: pessoas que sao responsaveis pela gestdo das
tecnologias utilizadas nos processos educacionais, como gestdo do ambiente
virtual de aprendizagem, base de dados do curso, formagdo de turmas,
procedimentos de seguranca das informacdes;

j) alunos: estes podem ser considerados agentes integrantes das equipes de
producdo, pois ao participarem do processo de aprendizagem acabam
apontando caminhos e sugestdes que podem e devem ser reaproveitadas no
curso.

De acordo com Moreira (2009) o modelo de desenvolvimento de projetos para

EAD mais comumente usado propfe uma sequéncia de etapas predefinidas,
compreendendo as fases de planejamento e producao, que envolvem procedimentos
como: concepcao, planejamento e producdo, e por fim, as etapas de oferta e
implantacdo, que englobam procedimentos como a mediacdo pedagodgica e
acompanhamento dos participantes, conforme mostra a Figura 2. Este modelo gera
uma certa fragmentacao que pode provocar inadequacdes no produto final. Contudo, é

possivel existir uma interacdo produtiva entre os componentes da equipe.
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Figura 2. Modelo tipico de desenvolvimento de EAD

planejamento e produgdo oferta e implantagdo

V v
AVALIACAO

Fonte: MOREIRA, 2009, p.374.

Ferreira et al. (2006, p. 2 apud MOREIRA, p. 374) afirma que a producao
conjunta de uma equipe de trabalho transdisciplinar pode ser executada por meio de
uma estruturagcdo de um sistema “(...) que se concretiza no coletivo quando os
profissionais envolvidos conseguem romper barreiras relacionadas a situacoes
preestabelecidas, segundo padrdes e normas rigidas, criando seu proprio sistema de
interagéo, criagao e producédo.”

Sendo assim, a construcdo de um ambiente favoravel a elaboracdo de novas
ideias criativas € mais propicia em uma equipe onde todos os profissionais trocam

saberes de modo colaborativo e trabalham focados no objetivo a ser alcangado.

2 METODOLOGIA

O modelo de design instrucional adotado no processo de desenvolvimento deste
curso semipresencial foi o Design instrucional fixo (DI fixo). Durante o processo de
desenvolvimento do curso, utilizou-se a maior parte do tempo nas fases de analise,
design e desenvolvimento, ja que os produtos criados seriam inalteraveis durante a fase
de implementacédo. Sendo assim, um planejamento criterioso foi realizado para que o
produto a ser criado fosse adequado, de modo que o estudante pudesse ser capaz de

compreender o conteido de modo mais autbnomo.
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2.1 Fase 1: Anélise

Nesta etapa € feita uma analise detalhada do publico alvo e das suas
necessidades de aprendizagem. Aqui também se estabelece quais sdo o0s objetivos
para o curso.

O publico-alvo deste curso semipresencial foram estudantes dos cursos de
administracdo e ciéncias contabeis e também pessoas que ja possuiam conhecimentos
prévios de matematica financeira. Notou-se que esse publico tinha a necessidade de
aprender o funcionamento em detalhes do uso da calculadora HP 12C em situacdes
reais, visto que tais procedimentos auxiliariam estes no proprio curso de graduacao.

Além de disponibilizar a apostila, foi determinado que o conteudo do curso seria
aplicado por meio de video aulas e o reforcamento seria realizado por meio de
exercicios propostos no ambiente virtual de aprendizado.

Para construir o material de apoio, a equipe de Design Instrucional vivenciou
situacOes didaticas, estudando o uso pratico da HP 12C baseando-se em apostilas,
manuais e orientacdes especificas do professor especialista da disciplina.

De acordo com o material disponibilizado e considerando que os 21 (vinte e um)
videos produzidos para este curso teriam em média entre 5 e 10 minutos, foi estimado
gue o curso poderia ser concluido em 45 dias, com carga horaria de 32 horas, sendo
que os primeiros 25 dias seriam reservados para assistir aos videos e realizar os
exercicios. Depois disso o aluno teria dois encontros presenciais de 4 horas cada, para
esclarecimentos de duvidas e aprofundamento das discussfées dos assuntos
abordados. O suporte do tutor seria feito durante todo o curso até o dia da avaliacao,
que seria realizada presencialmente.

Determinou-se também que a avaliacdo somente poderia ser realizada pelo
aluno se ele completasse 80% do curso antes da segunda aula presencial. Caso o
aluno ndo cumprisse essas exigéncias, o0 respectivo curso seria invalidado para o

estudante por insuficiéncia de carga horaria.
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2.2 Fases 2 e 3: Design (Planejamento) e Desenvolvimento

Nestas duas etapas sao definidas as estratégias para se alcancar os objetivos
instrucionais, quais midias sdo mais apropriadas, o sequenciamento das instrucdes, o
design grafico e o grau de interacdo entre os alunos, e entre alunos e o tutor.

Neste momento, foram feitos os documentos de especificacdo (roteiros) e
também o cronograma do projeto. Aqui também realizou-se o levantamento das
ferramentas necessarias para a producdo dos conteudos do curso.

Para organizar as atividades que seriam realizadas durante o projeto, foi
construido um diagrama de Gantt®, especificando cada tarefa e o prazo de finalizacdo

de cada uma. Um exemplo deste gréafico é apresentado na figura a seguir:

Figura 3. Diagrama de Gantt abordando o cronograma das tarefas a serem realizadas

} ‘a Outubro 2012
— A
Data Inid 13 7 1]

Cuata final

I I I | I I I I I I I
9 nmon 1 LT I % W W AN R B W ¥ ® 7 =B

material de estudo (apostila, . 04 10E12

& Coletade

& Estudo do funcionamento da calculadora 120512 220612
& Levantarmento de softwares necessdrios 170512 040612

& Constuclo dos roteiros dos videos 0B0GH2 02042

@ Produgio dos videos

= Elaboragdo dos exercicies

& |mplementagdo do curso

& 1°Aula presenaal

& Aula presencial

% Prova

Fonte: os autores

O acompanhamento dos alunos, a disponibilizacdo dos materiais e a
comunicacdo com o0s participantes (estudantes, tutor, professor, suporte técnico e
administrativo) deveriam ser feitos através de um Ambiente Virtual de Aprendizagem. A
ferramenta escolhida para tal foi o Moodle, que € um dos AVAs mais utilizados, além de
POSSuUir varios recursos e também por ser um software gratuito.

ApoOs analisar e compreender o funcionamento da calculadora, ficou decidido que

as explicacoes de cada assunto seriam explanadas por meio de video aulas.

3 O Diagrama de Gantt foi desenvolvido em 1916 por Henry Gantt. Este grafico mostra o inicio e a duragdo de cada tarefa do
projeto, auxiliando o monitoramento do mesmo em relacdo ao planejado. (FITZSIMONS, p. 377, 2004).
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Antes da producao dos videos, foram construidos roteiros no formato textual, que
descreveram as falas do narrador e também as a¢Bes a serem realizadas durante a
gravacao dos videos, como procedimentos de utilizacdo da calculadora e explicacdes
textuais que deveriam aparecer na tela. Para a construcdo desses roteiros utilizou-se o
Google Drive, um pacote de aplicativos disponibilizado gratuitamente pela Google, que
possibilita a edicdo de um mesmo documento por Varios usudrios simultaneamente.

Assim gue o roteiro de uma aula era finalizado, ele passava por uma revisao
para entdo seguir para a fase de producdo. O texto do roteiro referente a narracao foi
gravado utilizando uma voz sintetizada.

Para demonstrar os procedimentos a serem realizados na calculadora, foi
utilizada uma calculadora virtual - HP 12C Classic*- que simula uma calculadora fisica
da HP 12C. As capturas de tela e a edicdo dos videos foram elaboradas utilizando o
Camtasia Studio®.

Quando cada video era concluido, ele passava por uma revisao, para depois ser
colocado dentro de um pacote SCORM e inserido dentro do Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). O programa utilizado para empacotar os videos foi o
ScenariRichain®.

De acordo com a apostila utilizada para os estudos, o curso deveria ser dividido
em duas partes:

a) Parte 1 - Conhecendo a HP 12C;
b) Parte 2 - Operando com a HP 12C.

Portanto, no AVA foi criado um espaco para cada parte do curso. Em cada uma
foram inseridas 10 aulas, totalizando 20 aulas. Também foi inserido em cada parte um
forum de duvidas pedagodgicas. Dentro de cada forum, foram criados os tdpicos

referentes as duvidas de cada aula.

* O software HP 12C Classic é uma calculadora virtual gue simula uma calculadora HP 12C fisica. Este
software é distribuido pela RLM Software. Disponivel em http://www.rlmtools.com/. Acesso em: 20 nov.
2012.

® Camtasia Studio é um programa para criagdo e edicdo de videos. Disponivel em:
http://www.techsmith.com/camtasia.html. Acesso em: 20 nov. 2012.

® ScenariRichain é um software gratuito de autoria e gerenciamento de conteudos de aprendizagem.
Disponivel em http://scenari-platform.org/projects/scenari/fr/pres/co/. Acesso em: 20 nov. 2012.



http://www.rlmtools.com/
http://www.techsmith.com/camtasia.html
http://scenari-platform.org/projects/scenari/fr/pres/co/
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Figura 4. Espaco da parte 1 do curso no ambiente
virtual de aprendizagem

 PARTE 01: CONHECENDOAHP 12C |

L. e
AULA AULA AULA AULA AULA
001| 002\ 003\ 004 005

EXERCICIOS EXERCICIOS
DAAULA DA AULA

004 005

R | e —
AULA AULA AULA AULA AULA
006 007| 008| 009 010|

EXERC EXERCICIOS EXERCICIOS
DA AULA DA AULA DA AULA

006 009| 010

Ld
FORUM GERAL DAS AULAS ‘
-

Fonte: os autores

Além dos videos, foi decidido também que algumas aulas deveriam possuir
questionarios com exercicios referentes aos assuntos abordados. Estes exercicios
foram introduzidos com o propdsito de acompanhar o processo de aprendizagem do
estudante. Todos eles contavam com a resposta e a forma de solugédo, que eram
exibidos apds o aluno concluir o questionario.

Foi reservado dentro do AVA um espaco para orientagcdes importantes, onde
foram disponibilizados para os estudantes a apostila da HP 12C, as calculadoras
virtuais, um férum para duvidas técnicas e administrativas, onde seriam respondidas as
perguntas referentes ao ambiente Moodle ou outras duvidas nao relacionadas aos
conteudos das aulas, além de ser disponibilizado um Guia Didatico para manuseio do
ambiente.

O Guia Didatico foi criado com o propdsito de explicar ao estudante como ele
deveria proceder dentro do ambiente Moodle, mostrando detalhadamente o processo
de navegacdo no curso, visualizacdo dos videos, realizacdo dos exercicios,
participagcdo nos féruns, além de disponibilizar o cronograma e outras informacgdes

necessarias.
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Ficou estabelecido que as duvidas dos alunos deveriam ser respondidas pelo
tutor (duvidas pedagdgicas) ou pelo suporte técnico (duvidas técnicas e administrativas)
em até 24 horas.

Dentro do ambiente buscou-se a criagdo de uma interface que fosse agradavel
para o estudante. Para isso, alguns botdes foram desenhados e colocados dentro do
ambiente virtual Moodle para redirecionar o estudante para as aulas ou para 0s

exercicios.

3 RESULTADOS

Apés a finalizagdo das trés fases do processo de desenvolvimento do projeto,
obteve-se um curso autoinstrucional. Neste tipo de aprendizado, o aluno deve ser
independente e altamente motivado para estudar sozinho. Apesar da necessidade do
aluno possuir um perfil autodidata, jamais deve-se descartar o papel do tutor, que
precisa promover a participacdo dos estudantes, apontando caminhos para a busca de
novos conhecimentos.

A interface obtida neste curso foi praticamente baseada em icones. Com
excecdo do material de apoio (apostila, guia didatico e calculadoras virtuais), todos os
acessos as aulas, féruns e exercicios foram feitos por meio de botdes. A seguir seréo
mostradas as figuras que ilustram a aparéncia do ambiente virtual de aprendizagem.

A Figura 5 mostra uma parte da pagina inicial do curso. Para facilitar a
navegacao ao aluno, foi construido um menu baseado em icones, o que também tornou

a interface mais agradavel.



17

Figura 5. Espaco de aulas e exercicios da segunda parte do curso
23 PARTE - OPERANDO COM A HP 12C

Fonte: os autores

A Figura 6 ilustra o espaco que foi preparado para disponibilizar os materiais de
apoio, como o guia didatico, a apostila, as calculadoras virtuais e o féorum de duvidas

técnicas e administrativas.

Figura 6. Espacgo para orientagBes importantes

Orientactes Importantes:

‘Wi Forum de noticias

] Arguivos Importantes

L{‘A} Apostila: Calculos Econdmicos e Financeiros com uso da Calculadora HP - 12C
) Guia Didatico HP 12C

) Calculadora Virtual HP 12C Classic

Qj‘ Calculadora Virtual HP 12C - programa gratuito

Fonte: os autores

A Figura 7 ilustra a tela inicial de uma das aulas do curso. Apés o aluno clicar em

“Iniciar este Médulo” ele passa a visualizar efetivamente o contetdo do curso.
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Figura 7. Tela inicial da uma das aulas

EabGat b CALCULOS HP1ZC b SCURMS/AICUS b Auld DUL: Conhecendo a Interface

Faer Nideo Teenokipics ¢ Educacho Aberta

Aula 1 - Conhecendo a Interfag

Aula 1 - Conhecendo a Interface

ol
Fonte: os autores
A Figura 8 mostra o menu (localizado ao lado esquerdo) e o video de uma das

aulas que foram criadas para este curso. O player do video possui um recurso que

permite que a imagem seja ampliada, ocupando a tela inteira.

Figura 8. Menu e video de uma das aulas

W Objetivos

) Tntradugio

WY uila 14 - Operacionalizanda
il Cacitalizacdo Composta

£} Condusic

Fonte: os autores
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A Figura 9 mostra uma parte do questionario de uma das aulas. Nos
questionarios foram elaborados exercicios de mudltipla escolha, cada uma contendo

apenas uma alternativa correta.

Figura 9. Parte do questionario de uma das aulas
Resolva todas as questdes utilizando a HP 12C e assinale a alternativa correta de cada questdo. Quando finalizar, clique no botdo
“Enviar tudo e terminar”.

1 1) Vocé fez uma aplicagdo de R$ 10.800,00 durante 6 meses a taxa de juros compostos de 4,5% ao més. Qual o
Neisari montante a ser resgatado?
Escolher uma a. R$ 23.200,50

ta.
FESHDES b. R$ 12.575,14

c. R$ 20.600,28
d. R$ 25.682,36
e, R$ 14.064,41

2 2) Fiz uma aplicagdo de R$ 10.000,00 a taxa de juros compostos de 3% ao més. Quando terei o montante de R$
Notas: 1 11.592,74?
Escolher uma “  a.5 meses
LecDoetd. b. 2 meses
c. 4 meses
d. 1 més
e. 3 meses

Fonte: os autores

A Figura 10 ilustra a resolu¢cdo de um dos exercicios do mesmo questionario
mostrado anteriormente. As resolucdes dos exercicios aparecem logo apds o aluno
enviar as respostas das questdes e servem para que ele descubra e corrija 0s erros
que por ventura tenham ocorrido. Em cada resolugdo, foram detalhados os
procedimentos que poderiam ser tomados pelo aluno para se chegar a resposta.
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Figura 10. Resolucdo de um dos exercicios do questionario

1 1) Vocé fez uma aplicagio de R$ 10.800,00 durante 6 meses a taxa de juros compostos de 4,5% ao més. Qual o montante a ser resgatado?

Notas: 1
Escolher uma resposta. 3.R$ 23.200,50 x

b. R$ 12.575,14 ¥
. R$ 14.064,41 f Muito bem!
d. R$ 20.600,28
e.R§ 25.682,36 X

Receba agora orientagdes sobre como resolver.

‘|
o

Encontrando o montante a ser resgatado:

Correto
Notas relativas a este envio: 1/1

Fonte: os autores

A interface deste curso foi projetada baseada em atributos de usabilidade de
acordo com os estudos de Jacob Nielsen (1993), que visam: facilidade de
aprendizagem, eficiéncia de uso baseada no aumento gradativo da produtividade apos
0 aprendizado, facilidade de relembrar caminhos de acesso ao curso, minimizacao de
erros no desenho do curso e finalmente a maximizacdo da satisfacdo subjetiva do

cursista ao realizar a navegacao pelo ambiente de estudo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi apresentado o processo realizado no desenvolvimento de um
curso de extensdo semipresencial. Foram detalhados os métodos utilizados em cada
uma das trés primeiras etapas do modelo de Design Instrucional ADDIE (analise, design
e desenvolvimento).

A finalizacdo destas trés etapas do processo de construcdo deste curso na
modalidade a distancia permitiu a percep¢ao da importancia da participagdao de todos
os membros da equipe de desenvolvimento. Por ser uma equipe pequena, foi
necessario que cada integrante assumisse varios papéis ao mesmo tempo e que
também buscasse conhecimentos multidisciplinares para realizar a elaboracdo do
material didatico. Portanto, durante todo o desenvolvimento do projeto a aprendizagem

foi continua.
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Como resultado, um curso de extensdo que abrange conceitos basicos e
intermediarios sobre o uso da calculadora HP 12C em célculos econdmicos e
financeiros, foi elaborado. Este piloto servird de modelo para a construcdo de novos
Cursos, pois apresenta itens relevantes para sua constru¢cdo, como o fato de ouvir o
publico alvo interessado por um curso como este, levando em conta suas necessidades
e contextualizando o design do mesmo mediante a probleméatica de uso levantada.

Vale ressaltar a preocupacdo da equipe de desenvolvimento em observar os
principios do Design Instrucional para gerar um curso com interface visual clara e
objetiva, tirando do aluno o peso inicial de compreensdo do ambiente e canalizando as
energias dos mesmos apenas para 0 que mais era importante durante o trajeto:
estabelecer o encontro com o saber de modo compartilhado entre alunos, professores e
agentes de apoio ao aprendizado.

Este estudo abriu frente para um segundo artigo, que abordara detalhes sobre o
processo de implantagéo e avaliagdo do curso. Tais procedimentos demonstrardo em
detalhes como acontecera a gestao deste curso observando a interacao entre: alunos,
professores, tutores e pessoal administrativo. Mais uma vez sera discutida a
importancia do trabalho colaborativo entre os membros de uma equipe de alto
desempenho.
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