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Resumo

Este estudo identificou, a partir da analise objetiva dos julgamentos de 44
autores, o estado da arte dos ambientes virtuais de aprendizagem em tablets. Estes se
dividiram em trés diferentes propositos: (1) acesso, organizagdo e compartilhamento de
curriculo; (2) promover a comunicacdo entre alunos, professores e pais; (3) computar
conhecimento de acordo com as necessidades do usuérios. A producdo de curriculos em
portugués, nestes ambientes, foi pouco relevante. Isto cria, portanto, um abismo para os
estudantes brasileiros que ndo tem acesso a estas hipermidias. O estudo indica que
empresas, editoras e grupos educacionais brasileiros estdo atrasados no que se refere a
ambientes virtuais de aprendizagem em tablets.

Palavras-chave: Hipermidia; Tablets; Ambientes Virtuais de Aprendizagem; Educacao
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Abstract

This study identified, through an objective analysis of 44 different author’s
judgments, the state of the art of virtual learning environments in tablets. These were
divided into three different purposes: (1) accessing, organizing and sharing curriculum,
(2) promote communication between students, teachers and parents, (3) computing
knowledge according to the user’s needs. The production of curriculum in Portuguese,
in these environments, was not relevant. This therefore creates a gap for Brazilian
students who do not have access to these hypermedia. The study indicates that Brazilian
companies, publishers and educational groups are delayed in the area of tablet’s virtual
learning environment.

Keywords: Hypermedia, Tablets, Virtual Learning Environments, Educational
Technology.
Introducio

A sala de aula do século 21 mostra que o livro ndo ¢ mais o Unico repositorio de
conhecimento viadvel: hiper-livros, aplicativos, jogos educacionais, atlas virtuais e
demais hipermidias abrem novos caminhos para trabalhar o conhecimento em sala de
aula. Neste contexto, o tablet ¢ o ambiente de hardware para muitas destas aplicacdes
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(software). A inovagdo do tablet ndo esta em sua adog@o por si, mas na sua introdugdo
aliada ao curriculo especialmente adaptado a este. A implementacdo arbitraria de
tecnologias educacionais tente a uma baixa probabilidade de sucesso e de ampla adogao
(BENLLOCH et al., 2010). A chave para o sucesso na adocdo dos tablets estd em
garantir que os dispositivos estejam integrados em ambos aspectos académicos e sociais
do curso (FRANKLIN, 2011). Portanto, ¢ necessario pensar esta mudanga tecnoldgica
sob uma perspectiva mais ampla.

As hipermidias, por sua vez, potencializam o processo e os resultados da
integracdo do tablet ao curriculo, e consequentemente, aos objetivos pedagogicos. Os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem sdo um destes tipos de hipermidia que tem
suportado a educagdo tecnologica.

Este estado da arte visa indicar, de maneira metodologicamente objetiva, a
producdo técnica mais atualizada em ambientes virtuais de aprendizagem voltados para
tablets. Por se tratar de uma nova tecnologia, o tablet levanta debates acerca de seu uso
em sala. Identificar o estado da arte pode oferecer subsidios para esta discussao, assim
como, oferecer caminhos para futuras pesquisas e a producdo técnica de ambientes
virtuais de aprendizagem.

Referencial Tedrico: Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ambientes Virtuais de Aprendizagem, também abreviados como AVA ou
referenciados como plataformas de aprendizagem, sdo sistemas virtuais que suportam
atividades educacionais dos mais variados tipos. SAo componentes basicos da educagio
a distancia contempordnea, mas também podem ser integrados ao ambiente de
aprendizagem fisico (DILLENBOURG, 2000).

As aplicagdes que fazem parte destes servigos on-line podem incluir paginas
web, email, foruns de discussdo, texto e video-conferéncia, agendas compartilhadas,
areas sociais on-line, bem como a avaliagdo, gestdo e ferramentas de monitoramento
(JISC, 2013). Contudo, este conjunto de aplicacdes ndo ¢ estatico e padrdo entre os
sistemas. Em uns, persiste a énfase na comunicagdo entre alunos e professores,
enquanto outros focam-se na distribuicdo de contetido ou gestdo do curso. Como
verificado nos resultados desta pesquisa, este conjunto de recursos tem variado de
acordo com os objetivos do sistema e avancado com o progresso tecnologico.
Computacao moével, computagdo ubiqua, computagdo na nuvem, avancos na hipermidia
(hiper-livros, hipervideos, infograficos interativos e etc), redes sociais (alunos,
professores e pais), compartilhamento de contetidos e novas plataformas de hardware
(smartphones e tablets) moldam as fronteiras dos sistemas atuais.

A principal caracteristica destes ambientes ¢ a intera¢do social em torno da
informagdo, que inclui comunicacdo sincrona (Chats) e assincrona (E-mails, forums),
um-para-um, um-para-muitos ou muitos-para-muitos, baseada em texto, audio ou video
(DILLENBOURG, 2000). Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem possibilitam:

. Acesso a informacdo por meio de materiais didaticos, assim como o
armazenamento e disponibiliza¢do de documentos (DILLENBOURG, 2000;

RENNEBERG, 2010; JISC, 2013);
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. Comunica¢do sincrona e assincrona (DILLENBOURG, 2000;
RENNEBERG,

2010), entre o aluno, o tutor e outros especialistas de apoio a aprendizagem que
fornecem apoio direto e feedback para os alunos, bem como comunicagdes em grupos
que criam uma comunidade de interesse (JISC, 2013);

. Monitoramento de atividade e desempenho dos alunos, possibilitando aos
tutores dirigir, orientar e acompanhar o progresso do aluno (JISC, 2013);

. Gerenciamento dos processos administrativos e  pedagogicos
(RENNEBERG,

2010; JISC, 2013);

. Producdo de atividades individuais ou em grupo (DILLENBOURG,
2000; RENNEBERG, 2010).

. Computar conhecimento a partir de bases estruturadas de dados, a
exemplo:
Wolfram Alpha.

E assim, “Permitem integrar multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar
informagdes de maneira organizada, desenvolver interacdes entre pessoas e objetos de
conhecimento, elaborar e socializar produgdes tendo em vista atingir determinados
objetivos (ALMEIDA, 2003, p. 331). Promovem a “interagdo e colabora¢ao no processo
de aprendizagem” (RENNENBERG, 2010).

Método

O objetivo desta pesquisa € levantar um estado da arte técnico dos ambientes
virtuais de aprendizagem em tablets. Trata-se de uma pesquisa exploratéria, onde
predomina a busca por “padrdes, ideias ou hipdteses, em vez de testar ou confirmar uma
hipotese” (COLLIS; HUSSEY, 2005, p. 24). Este tipo de pesquisa objetiva “obter
insights e familiaridade com a éarea do assunto para investigacdo mais rigorosa num
estagio posterior” (Op. Cit.).

Haja vista a recente popularizacdo do tablet como produto eletronico de
consumo, ocorrida a partir de 2010, a pesquisa exploratoria justifica-se pois E
comumente empregada em problemas ou questdes de pesquisa quando ha pouco ou
nenhum estudo anterior em que possamos buscar informagdes sobre a questdo ou o
problema (MYERS, 2009; COLLIS; HUSSEY, 2005, p. 24).
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O “estado da arte” € o nivel de conhecimento e desenvolvimento mais atualizado
em uma técnica ou ciéncia (IDE; VERONIS, 1998). A fim de obté-lo, foi empregado o
método webometrico, um subtipo de estudo infométrico (BJORNEBORN;
INGWERSEN, 2004). As vantagens desse método de avaliagdo consistem em amenizar
os elementos de julgamento e produzir resultados quantitativos que tendem a ser a soma
de muitos pequenos julgamentos e apreciagdes realizados por varias pessoas (CASTRO,
1997).

A analise estruturada de links, um método similar a analise de citagdes
empregado na bibliometria e adaptado a internet (BJORNEBORN; INGWERSEN,
2004), consiste na pesquisa por fontes de autoridade na internet: “Considerando a
significancia de um link p — q. O que o link p sugere, ou recomenda, ¢ que visitantes p
devam seguir o link e visitar q. Isto indica que paginas p e q compartilham um tépico de
interesse comum, ¢ que o autor de p recomenda o contetido de q (LEMPEL; MORAN,
2001). Estes links, chamados links informativos, sdo a forma em que p confere
autoridade a q (KLEINBERG, 1998). Desta forma, links informativos provém uma
avaliag@o positiva do conteudo de g, sem o controle de seu autor (LEMPEL; MORAN,
2001). Desta maneira, acreditamos que a identificacdo da concentragdo de links para
certos ambientes virtuais de aprendizagem seja uma maneira objetiva de identificar
autoridade destes conteudos.

Foram analisadas paginas na web que se propuseram a identificar as melhores
hipermidias educacionais, de acordo com os critérios subjetivos dos respectivos autores.
No total foram analisadas 44 paginas da web, gerando 663 cita¢des (links informativos),
distribuidas entre 485 contetdos hipermididticos. Dentre estes, 79 hipermidias se
destacaram pela concentragdo de links informativos referenciando-as e, portanto,
conferindo-lhes autoridade.

O passo seguinte, foi a depuragdo das 79 hipermidias. Deste grupo, foram
excluidas versdes diferentes para uma mesma hipermidia (1), jogos e hiper-livros que
ndo estavam ligados a curriculos disciplinares (11), objetos ndo hipermidiaticos (1) e
hipermidias com baixo nivel de inovacao (4). A depuracdo eliminou 16 hipermidias do
conjunto inicial, refinando a amostra para 62 hipermidias. Por sua vez, apenas o
conjunto de hipermidias tipificadas como ambientes virtuais de aprendizagem foram
analisadas neste estudo.

Resultados

A partir deste processo, acreditamos que foi possivel identificar uma amostra
objetiva e representativa do estado da arte técnico dos ambientes virtuais de
aprendizagem em tablets: um resultado objetivo a partir da soma dos julgamentos de 44
diferentes autores, como indicado por Castro (1997). Entende-se que, este estudo ndo
buscou criar rankings, mas sim, identificar praticas inovadoras no design de
hipermidias.

Estado da arte em ambientes virtuais de aprendizagem (ordem alfabética):

. Brain Pop Featured Movie (BrainPop).
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. Edmodo (FusionProjects).

. Educreations Interactive Whiteboard (Educreations).
. iTunes U (Apple)

. Khan Academy (Khan Academy).

. PowerSchool for Students (Pearson Education).
. Science 360 (National Science Foundation).
. TED (TED Conferences).

. WolframAlpha (Wolfram Alpha).

Discussao

A pesquisa identificou trés padrdes predominantes nos ambientes virtuais de
aprendizagem em tablets: Plataformas de contetido, redes sociais educacionais e
plataformas de computa¢do de conhecimento.

Plataformas de Conteudo: Destinam-se ao acesso, organizacdo e
compartilhamento de materiais curriculares (ver Figura 1): BrainPop Featured Movie
(BrainPop), Educreations Interactive Whiteboard (Educreations), iTunes U (Apple),
Khan Academy (Khan Academy), Science 360 (National Science Foundation), TED
(TED

Conferences).
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Plataformas de Contetudo -

TED (Ted Conferences)
Reune palestras dos mais variados temas
proferidas por cientistas, empresarios e
personalidades do mundo inteiro.

The larger the sample, the better your
data will represent the population.

BrainPop Featured Movie (BrainPop)

O aplicativo oferece acesso aos mais de
1.000 videos animados para as disciplinas
de ciéncias, estudos sociais, inglés,
matematica, artes e musica, salde e
tecnologia. Altamente premiado por revistas
especializadas em educacédo. Conteido em
inglés. O site ficou famoso pela utilizagéo de
animagcdes e personagens. Abordagem

apontada em dois estudos como benéfica
para o aprendizado: Barak et al., 2011. Khan Academy (Khan Academy)
Catalogo com os videos do site Khan

Academy. Nao é possivel completar os
exercicios, como no site original.

Fonte: Do Autor.

Dentre estes, destaca-se pelo uso intensivo de videos o Khan Academy (Khan
Academy). Os videos sdo simples: diagramas ou formulas escritas & mao sao utilizados
para explicar um conceito matematico ou resolver um exercicio. Além dos videos, o site
oferece um sistema de exercicios e testes em que os alunos sdo recompensados e
estimulados através de técnicas de gameficacdo, na forma de badges por bom
desempenho e elementos de avatar destravados de acordo com sua pontuagdo (gestdo do
desempenho). O desempenho do aluno ¢ mensurado por métricas como respostas
corretas, exercicios que precisam ser revistos ou ndo foram completados, tempo de
resposta e etc. Estes dados gerados sdo disponibilizados para pais ou professores, que
podem criar sua “sala de aula virtual”. Contudo, apenas a visualizagdo dos videos esta
disponivel em sua versdo para tablets.
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O Website BrainPOP (http://www.brainpop.com), assim como o Khan
Academy, oferece filmes de animagao de trés a cinco minutos que explicam centenas de
conceitos cientificos de uma maneira divertida (BARAK et al., 2011). Cada filme
incluiu personagens animados que guiam os alunos através de atividades educacionais,
incluindo questiondrios interativos e experimentos. Uma se¢ao para professores contém
planos de aula e idéias para usar os filmes animados na sala de aula. As pesquisas sobre
animagdes € seu poder em ajudar alunos a compreender fendmenos dindmicos
produziram resultados que reforcam e refutam esta hipotese (AINSWORTH, 2008;
Schnotz & Rasch, 2005). Contudo, Barak et al. (2011) analisou mais especificamente as
animagdes contidas no BrainPop e seus impactos no desempenho e interesse de alunos.
O estudo conclui que o uso deste tipo de animagao, seguido por trabalhos individuais ou
em grupo e discussdes em classe, enriquece a compreensdo e capacidade de explicagdo
de de conceitos cientificos. O estudo também indicou que estes alunos desenvolveram
maior motivagdo para aprender ciéncia, em termos de: auto-eficécia, interesse e prazer,
conexao com a vida didria, e importancia para o futuro do aluno, comparados com os
alunos que estudaram ciéncia de uma forma tradicional, usando apenas livro-didaticos.

Redes sociais educacionais: Baseiam-se primariamente em fungdes de redes
sociais, destinando-se a comunicagao entre alunos e professores (ver Figura 2): Edmodo
(FusionProjects), PowerSchool for Students (Pearson Education). E também, pais de
alunos, no caso deste ultimo. O acesso dos pais nestas redes de comunicagdo ¢ uma
ferramentas 1til para diminuir o déficit de comunicagdo entre a casa e a escola, afirma
Wilson (2005) a partir de um estudo que concluiu um aumento na comunicagdo entre
pais e professores. Utilizar a tecnologia para comunicar com os parentes tem efeitos
positivos, como melhores condi¢des para que os pais possam acessar informagdes sobre
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Redes Sociais Educacionais

nlcl o] Edmodo (FusionProjects)

@S 0 (£ Redes sociais educacionais

c facilitam a comunicacgao

et & - g entre professores e alunos.
: : ; O Edmodo segue uma
; P estrutura similar a do
emyriis : - Facebook: ao centro, estdo
A e _ as Ultimas atualizagbes de
.- == 8 . de professores e colegas. O
8 o Edmodo permite o comparti-
- — ey lhamento de arquivos, tare-
[ [ ‘ = fas, notas e comentarios.
2@ ' o o
i
Q0ad : &=

IS Tevii & ot et v
PowerSchool for Students (Pearson Education) KBTS =Y
O aplicativo € uma interface de acesso ao sistema
informacional PowerSchool, comercializado pela
Pearson Education. O sistema integra informacées
de diversas areas da escola e 0 desempenho dos
alunos. Na versé@o para estudantes, o aluno tem
acesso as tarefas e notas, sincronizadas com o
sistema do professor, que também tem um app
dedicado. Os pais também podem acompanhar o
desenvolvimento dos filhos através de um terceiro
aplicativo dedicado.

Fonte: Do Autor.

as atividades em sala de aula, desejo de envolver-se na aprendizagem do aluno e
comunicar-se com professores (TOBOLKA, 2006).

Plataformas de computacao de conhecimento: Nesta categoria, o Wolfram Alpha
figura como pioneiro no uso inovador de mecanismos de conhecimento computacional,
capaz de computar conhecimento nas mais diversas areas do conhecimento. E um
servico online que responde as perguntas diretamente, mediante o processamento da
resposta extraida de uma base de dados estruturados, ao invés de proporcionar uma lista
com documentos ou paginas na web que possivelmente poderiam conter a resposta,
como nos mecanismos de busca comuns (WOLFRAM ALPHA, 2013).

E uma evolugio dos sistemas de busca, pois em vez de procurar os documentos
préexistente, calcula a resposta (ANDERSEN, 2010). A fim de realizar esses calculos,
Wolfram Alpha conta com uma base de conhecimento de dados, que apesar dos
esforcos até a data, ainda cobre apenas uma fragdo do conhecimento do mundo
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(WALTERS, 2011). Priorizando o processamento de conhecimento, ao invés de busca,
o desenvolvedor lider Oyvind Tafjord refere-se ao sistema como um "motor de
conhecimento computacional", composto de trés partes principais. Essas partes sdo:
representacdo computacional do conhecimento humano reunido ao longo da historia, a
partir de fatos, e dados reais para as sofisticadas féormulas e algoritmos; um sistema de
entrada de dados de forma livre; e a saida na forma de multiplas interpretacdes
relevantes para a consulta (TAFJORD, 2009).

Desta forma, a plataforma torna o conhecimento do sistema imediatamente computavel

Plataformas de Computacao do Conhecimento

Estes servigcos sao bases pré-estruturadas de dados em que o usuario pode fazer perguntas
ou calculos que serdo computados pelo préprio sistema. Distingue-se, portanto, dos atuais
sistemas de busca onde o usuario é remetido para paginas de terceiros que possivelmente
contenham as respostas. O Wolfram Alpha € um dos pioneiros nesta categoria.

Como funciona?

&5 & Wolfram 0 Pergunte_
= @ O sistema interpreta a linguagem
natural da questdo do usuario. Neste
exemplo: “Compare o analfabetismo
entre os paises do BRICS”.

llliteracy portion rankings

India 4054 @ Visualize.
O usuario recebe como resposta

2  South Africa 13.6% < - el
informagdes especificamente compu-

China 13% tadas para responder a questao.
Brazil 11.9%
5 Russia 0.4% Illiteracy portion history
Ranked values bl ol —
50 ~—
40 Nl
India 101.3 ;e
South Africa 34 '”‘*k«_.;::‘::u,‘ik‘
2 o= — T —
China 32.5 10 "““*’-&.1
Brazil 29.75 [ = T
1980 1985 1990 1995 2000

Russia 1

Figura 3 - Plataformas de Computag@o do Conhecimento: Wolfram Alpha.
Fonte: Do Autor.

por qualquer um (WALTERS, 2011). Nos sistemas de busca tradicionais, o
usuario busca por topicos ou palavras chave que possivelmente o levem a paginas que
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contenham a resposta. Neste, o usuario necessita apenas introduzir a questdo ou calculo,
e o Wolfram Alpha utiliza seus algoritmos e crescente base de dados para responder a
questdo (ver Figura 3). O sistema identifica a semantica da linguagem natural do
usuario para prover respostas: Qual a populagdo do Canad4?, Compare o PIB dos paises
do BRICS”, por exemplo (o sistema aceita comandos em inglés).

O sistema ¢ multidisciplinar e aplica-se a varios niveis, suportando desde o
curriculo do ensino fundamental até o processamento avancado de calculos, estatisticas
e variaveis de alto nivel. O Wolfram Alpha Pro, plano pago que custa 5 doélares por més,
amplia o pacote de servicos oferecidos pela versdo gratuita, como estender o tempo de
computagdo de equagdes matematicas ou computar dados enviados pelo usuério.

Conclusao

Este estudo identificou a partir da analise objetiva dos julgamentos de 44 autores
o estado da arte dos ambientes virtuais de aprendizagem em tablets. Estes se dividiram
em trés diferentes propdsitos: (1) acesso, organiza¢dao e compartilhamento de curriculo;
(2) promover a comunicacdo entre alunos, professores e pais; (3) computar
conhecimento de acordo com as necessidades do usudrio. Neste estado da arte, poucos
sdo os sistemas que contemplam contetido em portugués: apenas alguns videos do TED
contam com legendas e o curriculo disponivel no iTunes U estd em estagio
experimental. A traducdo de um aplicativo ¢ mais simples que a tradugcdo de um
material didatico. No entanto, ndo encontram-se disponiveis redes sociais educacionais
em lingua portuguesa. Isto cria, portanto, um abismo para os estudantes brasileiros que
ndo tem acesso a estas hipermidias, que vem se mostrando Uteis em sala de aula, se
apropriadamente aplicadas.

A vista disso, este estado da arte levanta uma forte evidéncia que transborda aos
objetivos iniciais do estudo: No que se refere a ambientes virtuais de aprendizagem em
tablets, empresas, editoras e grupos educacionais brasileiros estdo atrasados.
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