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INTRODUCAO

O cenario pedagogico das disciplinas propedé€uticas, como por exemplo a disciplina de
biologia, nos cursos técnicos do Campus Parnamirim, ¢ desafiador, pois existe um conflito entre a
execugdo do conteudo programatico e manuten¢do da qualidade do ensino, decorrente da carga
horaria das disciplinas. Com isso, ¢ possivel observar casos de adensamento do contetdo
programatico. Por isso, o nimero de aulas voltadas para o exercicio do aprendizado tedrico, como
praticas laboratoriais, debates, exercicios e aulas de campo, ¢ comprometido.

Constatando que, essas aulas com carater pratico e aplicativo sdo essenciais para o
andamento do processo ensino e aprendizagem, o uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunica¢do (TIC) surgem como uma opc¢do de diminuicdo dos impactos gerados no cenario
apresentado. Porém, essa incorpora¢do do uso das TICs ndo se limita a forma de uso funcional
destas, mas se amplia como um instrumento mediador do processo ensino e aprendizagem.

Somam-se a isso os diversos estudos que evidenciam: o uso de metodologias ativas, nas
quais os estudantes constroem conhecimentos prévios por meio da integracdo de novas
informagdes, possibilitam o desenvolvimento de pensamento critico, conforme evidenciado em um
estudo recente, no qual foi mostrado que o aprendizado iniciado com a pratica pode ser 25% maior
do que aquele que comega com conceitos abstratos [1].

Nesse sentido, a educacao na contemporaneidade exige uma reestruturagao nas metodologias
de ensino tanto na formacdo de professores quanto na orientagdo didatica, com o objetivo de
transmitir, de forma mais eficaz, conteudos aos alunos. Em conformidade com Martha Gabriel [2],
ao afirmar: o sistema educacional baseado no livro e no professor como provedores primordiais da
educagao esta desmoronando devido a crescente popularizacao das tecnologias digitais no dia-a-dia.

Essa reestruturacdo pode ser justificada pela transformagdo do papel do professor, nao
funcionando mais como um filtro as informagdes, ao passo que os alunos passam a ter acesso a todo

tipo de contetdo assim como os professores [2].
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Como resultado da facilidade ao acesso a informacgdo constitui-se, portanto, uma nova
geracdo de discentes, os chamados nativos digitais. Eles ndo tém o mesmo interesse e abstragdo dos
conteudos quando estdo usando apenas meétodos tradicionais e quando além destes, utilizam
métodos inovadores. Conforme Marc Prensky [3], os jovens estdo acostumados a obter informagdes
de forma rapida e geralmente recorrem primeiro a fontes digitais e 8 Web antes de utilizar livros ou
outras midias impressas. Por causa desses comportamentos e considerando a tecnologia digital
como uma linguagem, Prensky usa a denominagao “Nativos Digitais”, pois “falam” essa linguagem
desde que nasceram.

O avango tecnoldgico, cientifico e informacional propicia o aumento da dinamicidade em
ambito educacional [4]. Por isso, torna-se cada vez mais importante desenvolver metodologias que
alinhem a sala de aula com o mundo atual, permitindo que esse mundo atue como mediador de
aprendizagem, fortalecendo o protagonismo e autonomia do aluno na produgao do conhecimento. O
mundo do nativo digital ndo se limita as referéncias dos professores e livros, ja que a internet
passou a fornecer inimeras possibilidades de aprendizagem e de informacao.

Para tanto, a criagdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) torna possivel a
mediacao de uma TIC com o processo de ensino aprendizagem. Entdo, o desenvolvimento de um
AVA que atenda aos requisitos basicos de um féorum de discussdo, para permitir a realiza¢do de
debates virtuais e poder atuar como um otimizador da relacdo tempo e contetidos entre as
disciplinas, uma vez que eles ocorrerdo fora da carga horaria de aula presencial, proporcionam uma
oportunidade de protagonizar o processo ensino e aprendizagem de forma critica e construtiva.

Os foéruns sdo espagos interativos assincronos para troca de mensagens e de arquivos. As
mensagens enviadas para um forum podem ser distribuidas para todos os participantes e ficam
armazenadas para consultas posteriores [5]. Esses espacos podem possuir acesso livre ou apenas 0s
usudrios cadastrados no sistema tém acesso aos conteudos, que ¢ o caso do Debate Virtual.

Apesar de existirem alguns outros AVAs que podem ser usados para realizar debates
virtuais, tais como o Aulanet, o Moodle e o Teleduc [6], este trabalho propds o desenvolvimento de
um ambiente virtual de aprendizagem no qual seja possivel, além de integrar o uso de uma TIC aos
debates, estimular a criacdo de objetos bilingues voltados a aprendizagem desenvolvidos pelos
proprios alunos, mediando o processo de ensino-aprendizagem e contribuindo, por conseguinte, ao
fortalecimento e a consolidacdo de uma Educagdo Colaborativa. Devido ao fato de ser bilingue o
mecanismo de comunicac¢do ainda surge como mais uma forma de praticar um novo idioma, algo
importante em um mundo globalizado e que a interacdo entre culturas torna-se maior a cada dia.
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Ainda se faz relevante enfatizar a promocdo da interdisciplinaridade, aliando o
conhecimento adquirido nas disciplinas propedéuticas com a dimensdo tecnologica da area da
informatica, somado ao conhecimento linguistico de outro idioma; a diminui¢do dos impactos
causados pelo adensamento de contetidos; o aumento do engajamento dos alunos para que haja o
real entendimento dos contetdos e, ainda, a maximizagdo da atuagdo do professor visando as
intervengoes efetivas.

METODOLOGIA

O desenvolvimento do mecanismo de comunicagao foi dividido em trés etapas principais: a
primeira relacionada a pesquisas que justificassem o desenvolvimento do projeto e seus beneficios
em ambito educacional; a segunda referente a defini¢do e ao levantamento de requisitos e a criacao
de diagramas para melhor representa-los, e a terceira que engloba a implementagao, transcri¢ao para
codigos computacionais das funcionalidades e requisitos do usuario, e implantagao do projeto.

A identificagdo das necessidades de um cliente ¢ realizada mediante a utilizagao de técnicas
adequadas para cada tipo de projeto, neste caso foram utilizadas duas das técnicas citadas: 1)
entrevistas com usudrios e 2) prototipagem. A primeira técnica foi escolhida por sua simplicidade e
eficacia, com grande importancia para iniciar o levantamento dessas informagdes. Diante desses
dados e objetivando uma melhor gestdo para tais foram construidos alguns Diagramas Unified
Modeling Language (UML): o Diagrama de Classes e os Casos de Uso, e o Diagrama de Entidade
de Relacionamento (DER). A outra técnica escolhida, a prototipagem, permitiu a criagdo de um
modelo inicial para cada tela que compde o ambiente virtual, possibilitando aos usuarios a
identificagdo de possiveis melhorias na versao a ser apresentada.

Apos a realizagdo das pesquisas bibliograficas deu-se inicio a segunda fase do projeto, que
consistiu no levantamento de requisitos e diagramagdo dos dados. O primeiro diagrama construido
foi o de Caso de Uso, tendo por principal objetivo, o auxilio ao programador em relacao ao que sera
implementado no mecanismo de comunicacdo, descrevendo um cenario de funcionalidades do
sistema.

Com os requisitos funcionais identificados, partiu-se para a constru¢do do banco de dados
no qual ficard salvo as informacdes cadastrais e as postagens em cada debate. Porém, antes de
desenvolver o modelo fisico do banco de dados de softwares € necessario o planejamento. Tal
planejamento necessario foi realizado por meio da criagdo do Diagrama de Entidade de

Relacionamento (DER) utilizando-se do SGBD MySQL Workbench.
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Posteriormente, a criagdo do DER e dos Diagramas de Caso de Uso foi desenvolvido ainda,
para definir o funcionamento efetivo do sistema, o Diagrama de Classes. Esse ¢ um modelo que
consiste, basicamente, na descri¢do dos “eventos” de grande relevancia para o bom funcionamento
do software, representando a forma em que o mecanismo de comunicagao ird comportar-se.
Frente a todos os dados e informagdes coletados, ao comportamento basico do ambiente
virtual e as fungdes a serem realizadas pelo site, partiu-se para a implementacdo do mecanismo de
comunicagdo, terceira fase do projeto. Para isso, foram utilizadas em conjunto as linguagens de

programacao mais usuais atualmente, como o HTML, o CSS, o PHP, o MySQL, o JavaScript ¢ o

jQuery. Essas permitiram a criagdo de um sistema robusto, flexivel e com 6tima performance.

Por fim, foi construida a identidade visual da ferramenta, sabendo da importancia em buscar
de um ambiente moderno, atrativo e, ainda, confortavel de se navegar além de apresentar o

conteudo de forma eficiente.
RESULTADOS E DISCUSSOES

O diagrama de classes, apresentado na imagem 01, e o diagrama de entidade de
relacionamento (DER) obtidos proporcionaram a visualizacdo clara e objetiva de como

efetivamente funcionara o Debate Virtual.

if (tipo I= aluno){
Curso Administrader pass

- CodCurso: int CodAcesso  int _ !
- NomeCusro : String Pessoa
0
- Matricula : int -
Aluno 5

- Nome : String Postagem
- NumeroAlno ; int - Senha : String - Texto ; String

n CodCurso int [ - Email: String
e "1 -idtuma int

-idTuma: int

-MumeTurma: Stiing

—— | -Link: Sting
! - TipoPostagem : String

+ cadastrarPessoal) - void ) 0
+ consuttarPessoal) i + consuttar()

+incluirGrupo() \ +criar() - void
+ getTipo{) Y

\
- \
Professor | [soments se validado
g Grupo !
- idProfessor  int \y
- Formacao - String -idGrupo - int e

+ autenticarlUsuanio() : boolean

Imagem 01 - Diagrama de Classes.

Ao analisar o referido diagrama de classes, da imagem 01, é possivel compreender de que
forma os usudrios (aluno, professor, administrador) do site e as funcionalidades do ambiente de
aprendizagem (turma, grupo, postagem, acesso) poderdo se comunicar para assim formar a
plataforma de debates funcional.

Funcionamento este que se dard da seguinte forma: inicialmente, cada turma cadastrada sera
dividida em quatro grupos, tais grupos serdo formados a critério do professor. Sob esse raciocinio

existirdo, por exemplo, o Grupo 01 que defendera a favor do tema especificado; o Grupo 02 que se
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posicionara contra esse tema; ja o Grupo 03 desempenhara o papel de jornalista fazendo cobertura,
utilizando-se de reportagens, de todo o debate, em uma area especifica da plataforma; e por ultimo,
o Grupo 04 que terd o papel de jari que definird, ao final do debate, o grupo vencedor, para isso
elaborard um relatorio final o qual justifique sua decisao.

Apos definir os grupos, a realizacdo do debate ja podera ser iniciada, entretanto essa
realizagdo serd bilingue e dividida em trés momentos. Em um primeiro momento, esse em
portugués, o grupo 01, a favor, e o 02, contra, irdo postar um video alicercando sua posi¢ado
ideoldgica referente ao tema proposto. Posterior essa publicacdo, cada grupo fara comentarios
escritos do grupo rival, contra argumentando o que foi publicado no video. Em um segundo
momento, esse ja utilizando uma segunda lingua (Inglés ou Espanhol) consistird na réplica dos
comentarios publicados por meio de um novo video, isto é, cada grupo publicard um video
rebatendo os comentarios publicados pelo grupo rival no momento 01. O terceiro momento, ainda
utilizando-se de uma lingua estrangeira, sera com tréplicas mediante os comentarios escritos € um
texto com as consideracdes finais de cada grupo.

Durante todo o debate o grupo 03, os jornalistas, ird escrever reportagens - bilingues - de
cada momento, na préopria plataforma, apontando os argumentos apresentados pelos dois grupos,
com énfase nos pontos fortes e fracos de cada um. Apds esses trés momentos, o grupo 04, os
jurados ou juri, elaborard um relatério final - também bilingue - indicando o vencedor do debate
devidamente justificado. Apds as definicdes dos perfis dos usudrios e suas respectivas agoes, foi

implementado as telas iniciais do prototipo, conforme as imagens 02 e 03.

0

Heron Ahes Vale

Imagem 02 e 03 — Telas iniciais do protdtipo

A imagem 02 refere-se a tela da pagina principal do ambiente virtual, pds area de acesso, em
que ¢ exibido ao usuario as turmas nas quais ele estara cadastrado e convidado a debater, além das

ultimas trés atualizag¢des feitas nessas turmas.
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Por fim, a imagem 03 representa uma simulacio de um debate em uma disciplina de
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Biologia. A disposi¢ao do video localizado no centro da pagina tem a fun¢do de deixar claro o tema
do debate, e orientar os discentes que irdo se posicionar nos comentarios posteriores. O grupo a
favor da problematica sempre recebera a listra verde, ja o grupo contra sempre a listra vermelha no
inicio do comentario, e serdo colocados lado a lado na pagina, para auxiliar a visualizagao do

professor no acompanhamento do debate e a perceber de forma objetiva qual o grupo mais ativo.

CONCLUSOES

Apds a implementacdo e andlise dos dados recolhidos, no decorrer do projeto, e levando em
consideracdo, que o cendrio educacional atual necessita de novas ferramentas que visem o
engajamento desse aluno nativo digital. Observa-se que, um mecanismo de comunicagdo, como
esse, surge, portanto, como mais uma opg¢ao de tecnologia voltada a educagao, ja que foi construido
o seu diagrama de classe baseado em perfis com agdes ativas, evitando usuarios observadores ¢

potencializando a construcdo colaborativa de objetos educacionais.

Como atividades futuras, o prototipo sera avaliado por alguns voluntarios (alunos e
professores) dos cursos de Informética e de Mecatronica do Campus Parnamirim, que incluird um

breve treinamento, testes de funcionalidades e anélise de opinides dos usudrios.
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