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RESUMO

Esta dissertacdo descreve o processo de ensinodgagem utilizando a metodolodgra\L —
Peer Assistend Learningtravés do uso da estratéflaleplayingpara o Curso Técnico em
Informatica, do IFBA — Instituto Federal de Eduaac&iéncia e Tecnologia da Bahia —
Campus Paulo Afonso. Esta metodologia foi aplicatda disciplina de Redes de
Computadores | em uma turma da modalidade Subsegeenma turma da modalidade
Integrada no 2° semestre de 2014. A metodologia € Ain conceito relativamente novo, que
se encontra em ascensdo, sendo cada vez maioreyadminstituicbes e organizacdes que
adotam uma de suas estratégias de ensino paranacfs dos seus alunos. Baseia-se no
ensino através de seus pares contribuindo asserupaa aprendizagem mais rapida e eficaz.
A dissertacédo € iniciada por uma reviséo biblidgea$obre as metodologias de aprendizagem
E-Learning Blended Learnige PAL, dando énfase na estratéBialeplaying O trabalho
realizado nessa dissertacao visa identificar endefim roteiro de trabalho para ser utilizado
pelos professores que pretendem utilizar a esisat&pleplaying como ferramenta
pedagogica através do uso do computador. Algung\ddsentes Virtuais de Aprendizagem
disponiveis no mercado atualmente foram analisadivs de identificar qual se adequa mais
ao perfil de uma atividadRoleplaying De forma a ilustrar as vantagens e desvantagens d
metodologiaRoleplaying foi proposto um estudo de caso utilizando o AmigieVirtual de
Aprendizagem Edmodo. Através dos resultados obtidogartir das avaliacbes de
aprendizagem do estudo de caso, foi possivel s@rih sucesso da aplicacdo da estratégia
Roleplayingno ensino tecnoldgico.

Palavras-chave: Peer-Assisted Learningzstratégias Peer-Assisted Learning-Learning.
Blended LearningMoodle, EdModo. e-PALRoleplaying



ABSTRACT

This work describes a learning/teaching approachguthe PAL Peer Assisted Learning
methodology through the adoption Bfoleplayingstrategy for the Technical Computing
Program of IFBA — Federal Institute of Educationiedce and Technology of Bahia — Paulo
Afonso Campus. This methodology was applied in QampNetworks | course, a class of
Subsequent mode and a class of integrated modegdiiteé second semester of 2014. The
PAL methodology is a relatively new concept andnghe rise, with an increasing number of
institutions and organizations adopting one of téaching strategies for their students’
education. The learning approach is based on ttegaction among their students (peers),
which contributes to a faster and more effectivardang. This dissertation presents a
literature review about learning methodologi€sLearning Blended Learningand PAL),
emphasizing onRoleplaying strategies. The work carried out in this reseaadins at
identifying and defining a guideline to be applieg teachers that intend to make use of a
Roleplayingstrategy as a computer-supported pedagogical $oohe of the Virtual Learning
Environments available today were analyzed in otdadentify which is more suitable for
the implementation of &oleplayingstrategy. In order to illustrate the advantaged an
disadvantages of tHeoleplayingstrategy, a case study was proposed using a Viraaaning
Environment called Edmodo. The results obtainednfithe assessment of the case study
allowed the verification of the feasibility of thapplication ofRRoleplaying strategies in
technological education as a useful tool in ordgsrbvide successful learning outcomes.

Keywords: Peer Assisted Learning. Peer Assisted Learningegies. e-Learning. Blended
Learning. Moodle. EdModo. e-PAL. Roleplaying.
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1 INTRODUCAO

A educacédo é o principal elemento para formacdarda sociedade baseada na
informacé&o, no aprendizado e no conhecimento. Moits que treinar pessoas, educar
significa dar condicbes de aquisicAo de novas ctmpms que possibilitem o
desenvolvimento econdmico, social e cultural de nagho, passando por todos os meios de

comunicacao e ferramentas que possibilitem essgdm

Ensino a Distancia (EaD) é um processo de ensirendizagem mediado por
tecnologias, onde professores e alunos estdo segaraspacial e/ou temporalmente
(MORAN, 2012).

A presenca das tecnologias no ambiente escolarilmainpara a transformacéo nas
formas de ensinar e aprender. O uso destas te@®lagxilia a mudanca no formato das
aulas, tornando-as mais atrativas, participativasaemaioria das vezes mais eficientes,
mudando metodologias e levando as instituicdesnden@ a adotarem novas maneiras de

conduzir o processo de ensino aprendizagem.

A partir do uso da Internet como plataforma de amicacdo mundial, a flexibilidade
de horario permitida pela rede e a facilidade tleraigdo com o mundo virtual, o acesso a esta
modalidade da educacéao (EaD) tornou-se ininterruuiceja, pessoas passaram a criar seus
horarios de estudo sendo necessério a disponidlizde contetdo vinte e quatros horas por
dia e sete dias por semana.

A medida que os anos passam, é natural o procesgmwo de criacdo de novas
solucdes para a educagdo a distancia que possibilihelhores resultados nos aspectos
relacionados ao tema como: 0 acesso a educacaorpoéimero cada vez maior de pessoas,

nivel de aprendizagem significativo, facilidadeadesso a informacéo, etc.

Dentro deste contexto, surgem paradigmas de apadwi muito estudados
ultimamente denominad&ended LearningB-Learning e Peer Assisted Learnin@AL).

O paradigmaBlended Learningg também conhecido como aprendizado hibrido ou
solucdo mista, e designa a forma de aprendizagemuenos cursos sdo ministrados através
da juncgéo do ensino a distancia e do ensino priedeBsta juncédo possibilita a@dlended
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Learningum aumento significativo de flexibilidade, fazentiom que 0 mesmo se adapte as
mais diversas realidades e aproveite o que temetleormesses dois tipos de ensino.

PAL trabalha a aprendizagem do aluno através éaaigdio com seus semelhantes, ou
seja, os alunos aprendem com seus colegas de nmsgloou colegas de niveis mais
avancados sempre com a orientacdo de tutores. D@ssa, cada aluno pode tirar suas
davidas com o professor ou com um dos tutores disps, aumentando assim a capacidade

de aprendizagem.

A metodologia PAL trabalha com algumas estratégiasno: Peer Tutoring
Reciprocal Teaching Cooperative Learninge Roleplaying Em particular, a estratégia
Roleplayingé baseada na metodologia no aprendizado atravéiscéeacoes como forma de

obtenc¢éao do conhecimento.

O paradigma PAL foi pensado originalmente paraireptementado em uma sala de
aula, com a evolucéo da educacéo a distancia svfsibalhos estdo sendo desenvolvidos com
0 objetivo de migrar e investigar as implementacdas estratégias PAL para o ensino

apoiado pelo computador.

Esses fatores levam a identificacdo da problematgeguir.

1.1 PROBLEMATICA

Para o desenvolvimento desse trabalho foram caoaside as seguintes problematicas:

e Adaptacdo de um modelo padrao para auxiliar oepsofes no desenvolvimento de

uma estratégiRoleplayingatravés do computador;

e Sugestdo de um mapeamento das Tecnologias de BfaomComunicacao (TIC's)

que podem auxiliar na realizacdo de uma estraB&geplaying

e Analise do uso ddRoleplaying enquanto instrumento pedagogico na capacitacdo

discente em um Curso Técnico de Informatica.
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1.2 MOTIVACAO

Com a criacdo e o crescimento das TICs, novas lplidades na area da educacao
vém exigindo o desenvolvimento de novas praticaslagégicas. Estratégias que
anteriormente foram pensadas para serem realizadasala de aula, agora migram para o

ambiente educacional a distancia (Ead).

A estratégiaRoleplayingvisa utilizar a encenagéo como ferramenta pafaendizado
e é bastante utilizada no ambiente de sala deaml@ursos onde essa modalidade pode
contribuir ainda mais para o processo de ensirpyendizagem.

A implementacao dessa estratégia, seja utilizanclmngputador ou apenas em sala de
aula, requer um planejamento bem estruturado, amuas vezes faz com que o professor
acabe escolhendo outra estratégia para aplicauamsesa de aula. Dessa forma, a sintetizacao
e estruturacdo dos passos a serem seguidos pEabzagdo de uma ativida&oleplayingse

faz necessaria para facilitar sua utilizacao petofessores.

A escolha da ferramenta (TIC) para trabalhar ad#deRoleplayingem um ambiente
EAD, também pode ser uma tarefa dificil e limitadpara sua realizacao, principalmente por
professores que possuem dificuldades em lidar amnotogia, devido a quantidade de

ferramentas disponiveis no mercado ultimamente.

1.3 OBJETIVOS

O principal objetivo desse trabalho € a investigagd implementacdo de uma
estratégia de ensino ePAL: o méd&oleplaying apoiada na utilizacdo de plataformas de e-

Learning.

Como objetivos especificos, podemos considerar:

» Definicdo das etapas necessarias para a realiggcéma atividad®ole Playing

apoiada pelo uso do computador;

* Mapeamento das principais TIC's que podem dar supagstratégiRoleplaying
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* Implementacao da estratégia ePAReleplaying e;

* Realizacdo de um estudo de caso e andlise sobrici@n@a do método

implementado.

Como forma de alcancar os objetivos, inicialmemieréalizado um estado da arte
aprofundado dos varios topicos que enquadram riegt@lho. Em seguida, também foi
realizado o mapeamento e identificacdo das TICes ajxiliam a estratégia, bem como a
definicdo dos passos para sua implementacdo eae@dli de um estudo de caso para

validacdo do trabalho realizado em turmas do Cléamico em Informatica.

1.4 PRINCIPAIS CONTRIBUICOES

As principais contribui¢cdes realizadas com est@pysao:

» Realizacdo de uma investigacdo detalhada sobiteadéggaRoleplayinge suas

aplicabilidades;

Identificacdo e mapeamento das etapas a serem idas\pelo professor para

a implementacgéo dessa estratégia utilizando o ctadpy

Identificac@o das principais TIC's que dao supartstratégi®oleplaying
* Realizacdo de um estudo de caso em turmas do Técsico em Informatica,

€,

Andlise e validagéo da estratégaleplayingcomo instrumento pedagogico.

A proxima secdo apresenta a organizacao destateishe

1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esta dissertacao apresenta 5 capitulos organizadesguinte forma:
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Capitulo 1 marca a introducé@o ao projeto, ondenfoapresentadas as problematicas,

motivacdes, objetivos e principais contribuicdes tpyaram ao surgimento deste projeto;

Capitulo 2 apresenta os principais conceitos abloglamessa dissertacdo, onde séo
introduzidos os aspectos tedricos e conceitualzadbs ao longo do trabalho, além da
identificacdo e estudo dos principais trabalhoaciehados existentes na literatura sobre o

assunto estudado;

Capitulo 3 apresenta um estudo realizado sobrdratézgga Roleplayinge faz um

mapeamento das etapas necessarias para a impleatedéssa estratégia em sala de aula;

Capitulo 4 apresenta o estudo de caso realizadovpdidar a estratégigoleplaying

como ferramenta pedagdgica e os resultados endosira

Capitulo 5 descreve as principais conclusfes abtitalongo do desenvolvimento

deste projeto e perspectivas futuras.

A seguir é apresentado o Capitulo 2 que faz umdafmentacéo tedrica acerca deste

trabalho, descrevendo também alguns trabalhoseekdos ao tema.
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2 REVISAO CONCEITUAL E ESTADO DA ARTE

Neste capitulo sdo apresentados os principais tasswjue fazem referéncia ao
desenvolvimento deste trabalho. Dentre os pringip@picos abordados est&slLearning
Blended Learning o paradigma PALRger Assisted Learnifpgproporcionando um melhor
entendimento sobre 0s mesmos e a sua relevantéatramlho. Para cada um desses topicos,
serdo apresentados definicdo, utilizacdo, vantagesssvantagens. Também sdo descritos
algumas caracteristicas de Ambientes Virtuais deedgizagem e ainda, alguns trabalhos

relacionados ao tema dessa dissertagao.

2.1 E-LEARNING

Desde o século XIX até os dias de hoje a metodmlegpositiva ainda vigora na
maioria das salas de aulas tradicionais. Nestadulketgia o professor passa o contetdo para o
aluno por meio da exposicdo verbal, com o aux#éiexercicios de memorizacao, seguindo a

orientacdo dos livros e materiais didaticos.

Ultimamente muitos estudos e esforgos estdo sexalizados no ambito educacional
para aprimorar e disponibilizar novas formas denenpara os diversos tipos de alunos que

hoje procuram aprender.

A educacdo a distancia od-Learning € o ensino realizado através de meios
eletrbnicos na qual a informacdo e o material tiedesencontram-se disponiveis na Internet.
Para se ter acesso aos vastos tipos de matespmndlieis é preciso um computador ou outro
equipamento com fungdes similares, com conexddesnkt e softwares de navegacdo ou

aplicativos especificos.

Através da metodologig-Learning a educacdo convencional tornou-se acessivel as
pessoas residentes em areas isoladas ou aquelesgtieham condi¢cdes de acompanhar o

curso no periodo regular.

A explosdo da Internet na década de 80 abriu nopastunidades no processo de
ensino-aprendizagem e trouxe um novo impulso a &gdiac a Distancia, favorecendo a
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disseminagdo e a democratizacdo do acesso a edueatdliferentes niveis, permitindo
atender a uma grande quantidade de alunos.

Os avancos tecnolégicos dos equipamentos e sofivedmalmente permitem que o0s
novos estudantes tenham acesso ao material de amsitugares e situagdes onde até pouco
tempo atrds nao era possivel. Com as pequenas ghiggemos equipamentos, conteddos
apropriados para esses equipamentos e acessoauiais Abrangente da Internet, permitem

ao estudante acesso ao material de ensino desgdela lbanco até em engarrafamentos.

No paradigméeE-Learning existe uma divisdo basica em dois modelos pedamgig

autoformacéao e aprendizagem colaborativa.

No modelo de autoformacgéo, o aluno estuda sozintetaeiona-se com 0s materiais
didaticos de forma autbnoma e a ele cabe toda aniagdo do seu processo de
aprendizagem definindo, por exemplo, onde e quaagcender. A participacdo do

professor/tutor € limitada ou muitas vezes ineRriste

No modelo de aprendizagem colaborativa, o alunbcgza de um grupo de trabalho
virtual, com o apoio de um professor ou tutor. Hestodelo, existe a necessidade de
utilizacdo de ferramentas de comunicacdo, como naaig- foruns, chats, e outros que

possibilitem estabelecer um contato rapido entreneslvidos no processo.

De acordo com a forma de utilizacdoEd_earningpode ser divido em sincrono e
assincrono. No modelo sincrono, os alunos devean @stline no momento da aprendizagem
e com a presenca do professor/tutor. E indicadadgua modelo do curso exige a interac&o
imediata dos participantes. Este modelo € o qus reproduz o modelo tradicional de sala de
aula, pois necessita de hora marcada e limitewt®salpor turma.

No modelo assincrono, o ensino acontece de forrdevidinal, independente de
horario e da presenca do professor. A interacadseneaso ndo acontece em um mesmo
momento, mas sim com intervalos de tempo atravassdade e-mail, grupos de discussao e

foruns. O numero de alunos neste modelo ¢ ilimitad
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A Tabela 1 retne algumas vantagens e desvantagemsetbdologiaE-Learning
(CAMACHO, 2010):

Tabela 1 - Vantagens e Desvantagens do E-Learning.

* O aluno define o seu método e o seu ritmo| de
aprendizagem;

» Flexibilidade de local de estudo;

e Os conteudos estao disponiveis on-line, 24 horas po
dia, podendo o aluno escolher estudar quando the fo
mais conveniente;

VANTAGENS

« Formacdo com custos mais baixos, pois ndq ha
necessidade de deslocar tanto para os alunos quanto
para os professores, €;

« Os conteudos podem ser alterados, corrigidos ou
atualizados com maior rapidez, o que proporciona ao

aluno a informag&o sempre mais atual.

* Nem todos os alunos possuem a mesma infraestrutura
de tecnologia, o que pode dificultar a apresentacao
dos conteudos;

* O aluno precisa ter muita motivacao e disciplinapa
acompanhar o curso, ja que ele pode estudar em casa

* Auséncia da relacdo humana Professor x Alunp, o
gue pode ser um fator desmotivador para alguns

DESVANTAGENS alunos;

* A criacdo e a preparacdo do curso on-line é,
geralmente, mais demorada do que a da formacao
tradicional e exige mais criatividade dos professor
em desenvolverem matérias mais atrativos para 0s
alunos;

» Dificuldades no sistema de avaliagao dos alunos, e;

* Preconceito em relagdo aos cursos presenciais.
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Vale ressaltar que analisando as desvantagensaci@tdma, as mesmas S&80 mais
propriamente obstaculos a serem vencidos do qwamtagens reais.

O papel do professor/tutor € essencial, pois alénprépararem os contetudos que
serdo estudados pelos alunos e que devem sev@drpira oS mesmos, o docente estabelece
metas, acompanha o rendimento e participacdo do®sle certifica-se de que todos o0s

recursos necessarios estao disponiveis para umadigagem real;

O E-Learning € uma nova ferramenta potencializada pela Inteenefjustada as

caracteristicas dos tempos atuais, com potenaialrpaolucionar o aprendizado.

2.2 BLENDED LEARNING

O paradigma de aprendizagddtended Learningconhecida como B-Learning ou
Aprendizagem Hibrida, envolve a interacdo entreidetdes presenciais e ndo presenciais,

utilizando para isso recursos tecnologicos, favardo assim a aprendizagem dos alunos.

Caracteriza-se pela juncédo de ambientes face-a{seala de aula tradicional) e
ambiente online (educacéo a distancia), assimadganaBlended Learningitiliza o que h&
de melhor em cada modalidade de ensino. A porcemiate cada uma dessas modalidades
pode variar de curso para curso, tendo uma e autresmo ou diferentes pesos. Utiliza
métodos sincronos e assincronos proporcionandosds/éormas de ensinar o aluno através

de atividades variadas.
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Figura 1 - Metodologia Blended Learning

Face a Face Online

Blended Learning

A organizacdo e duracdo de cada sessao presertaal &ividades online devem ser

decididas de acordo com cada caso e projeto de prtegiamente analisado.

Segundo Chaves Filho et al. (2006], o paradi@eaded Learnindaz uso da juncao
de diversos métodos instrucionais (estudos de dasegnstracao, jogos, trabalhos de grupo),
métodos de apresentacao (dudio, groupware, T\Vaiitar teleconferéncia, sistemas de apoio
a performance, multimidia) com métodos de distgoide informacédo (TV a cabo, CD-
ROM, email, Internet, Intranet, telefone), em retpao planejamento de curso previamente

estabelecido.

O paradigmaBlended Learningoode ser classificado de trés formas: o Modelo de
Curso; a Aprendizagem baseada em referénciasxaradPrévioCACAO et al., 2003)

No modelo de curso, um curso é composto por modellos alunos remotamente
envias as atividades até completarem todos os w®e@uhssim receberem a certificacéo. Faz
uso de féruns online para promover a discussaoadssntos, e regularmente realizam

encontros presenciais.

No modelo de aprendizagem baseada em referéndi@asnacao acontece através de
aulas online com o apoio de materiais disponivaignternet. Os alunos devem seguir um
programa regular de atividades e estéo diretanggnteontato com os professores/tutores. As

avaliacdes sao realizadas, preferencialmente rdefpresencial.
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No modelo de exame prévio, os alunos sdo submetiqu®vas presenciais com o

objetivo de avaliar e classificar o aluno em umehig apds isso 0 aluno inicia 0 curso

efetivamente. Dessa forma a aprendizagem se tomua direcionada, pois o aluno é

encaixado no curso/médulo mais apropriado para ele.

A Tabela 2 retne algumas vantagens e desvantageparadigmaBlended Learning

(CAMACHO, (2010):

Tabela 2 - Vantagens e Desvantagens da metod@tenaded Learning

VANTAGENS

Aumenta o envolvimento do aluno com o curs

com 0 assunto ministrado;
Aumenta a interacdo do aluno com seus colegas;

Permite ao aluno lidar com diferentes estilos

aprendizagem;

D €

de

Permite que os alunos possam aproveitar melhor o

seu tempo;

Grande escalabilidade, pois utiliza os mesmos meios

gue o e-Learning adicionados das aulas presencia

S,

Reduz os custos para as escolas e para os aluaos qu

nao precisam se deslocar com frequéncia;

Favorece o estimulo a pesquisa, €;

Permite que mais alunos tenham acesso a cyrsos,

inclusive, os que ndo tém disponibilidade de hor

para frequentar as aulas presenciais e 0s que se

encontram geograficamente mais afastados.

DESVANTAGENS

Falta de experiéncia e treinamento por parte

equipa de formacéo (professores e tutores);

Cabe aos professores/tutores nao valorizar

da

as
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atividades presenciais e desvalorizar as atividades

online;

* Falta de disciplina por parte dos alunos;

* O aluno precisa estar familiarizado com o usg de
TIC's;

* Falta de incentivo na realizacdo das atividadesen|

» Datas definidas para as aulas presenciais, podem
limitar 0 acesso de alunos que queiram aprender de

forma independente e com prazos mais flexiveis;

e Falta de investimento em infraestrutura para
armazenamento e distribuicdo da informacao |por

parte da instituicdo provedora;

* Falta de acesso a tecnologia por parte dos alenos,

« Resisténcia a mudanca tanto por parte dos alunos

guanto por parte dos professores.

Vale ressaltar que, assim como o paradiginbearning as desvantagens citadas

acima sdo mais propriamente obstaculos a serendesmio que desvantagens reais.

Segundo Carman (2005), existem cinco componentpsriantes em uma atividade

Blended Learning

1.Atividades ao vivo (sincronas): Aulas online sima® sdo momentos
importantes em uma atividadtended Learning por isso o professor deve
procurar manter a atencao do aluno, iniciandovadatie com uma pergunta
instigante, por exemplo. Durante a atividade ogs®dr deve manter o aluno

focado no tema estudado e para isso deve demoasekavancia do assunto,
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apresentando aos alunos exemplos de como podemasug#gormacdoes para
resolver problemas reais. Dessa forma, os alunodhaga confianca e

consequentemente aumentam a satisfacdo em relacéosa.

2.Conteudo online: Os contetdos disponibilizados @osos em atividade a
distancia devem ser preparados com muito cuidaulmedecendo o designer
institucional. Deve-se observar o uso de recuradsnridia como ferramenta
para promover a transferéncia de conhecimento,dmeno o uso de graficos

associados a textos explicativos.

3.ColaboracdoAmbientes para cursddlended Learninglevem ser preparados
de forma que alunos e professores possam trabdéhamaneira sincrona
como salas de bate papo, bem como de maneira @s&EincOM e-mails ou
salas de discussao, a fim de produzir um trabadhaborativo.Dois tipos de
trabalho colaborativo produzem resultados efetigagndo alunos trabalham
com seus pares (outros alunos) e quando alunosilhiesb com seu

professor/tutor.

4.Avaliagdo: A avaliagdo é um dos componentes métis@s em uma atividade
Blended Learning pois permitem aos alunos testarem os conhecimento
adquiridos durantes as atividades e ainda medeacief dos elementos de
aprendizagem utilizados. A avaliacdo deve ser muidis que questdes de
multipla escolha e devem incluir estudos de casoslise de gréaficos,

animacoes, etc.

5.Materiais de Referéncia: Os materiais de referégersem como suporte ao
aprendizado e devem estar disponivel ao aluno sequar necessario. Com a
popularizagdo dos PDA’s (assistente pessoal digitelmateriais precisaram
se adequar aos novos formatos (audio e video), ssadéorma estdo
disponiveis para os alunos em qualquer lugar. dédede texto sdo os mais
comuns por sua portabilidade. Os materiais prectsanmm contetdo atrativo
para despertar no aluno a vontade de consulta-lo.
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Acredito que dos cinco pontos citados pelo autam@a, (2005), a avaliacéo seja
realmente o ponto mais critico em cursos a diséatevido ao fato que o professor ndo tem
como saber quem realmente respondeu as questfesisd®p em atividade®Blended

Learning sugere-se que as avaliagdes sejam um dos monpeesesciais.

O Blended Learningé uma modalidade de ensino que tende a cresceeug
utilizadores devem estar preparados para seu gresm. Os professores precisam dominar
melhor os recursos tecnoldgicos para assim passihilma maior interacdo com os alunos
dentro do ambiente virtual, e os alunos precisamnenger a buscar mais informacoes e

construir o conhecimento mesmo sem a presenca fisiprofessor.

Segundo pesquisa realizada em 2014 pelo site HEibgaBrasil (E-LEARNING
BRASIL, 2014), dos entrevistados, 50% das orgadesacpossuem treinamentos na
modalidade presencial, 21% por meio da Internet% fia modalidadBlended LearningO
resultado demonstra queBtended Learnin@os poucos vem ocupando um espago que antes
era apenas destinado ao ensino presencial e Ethgarh pesquisa mostra ainda que 0s
problemas que mais impedem a utilizacdo Blended Learningnas organizacdes estao
relacionados a barreiras culturais (56%), faltanderesse e comprometimento da geréncia e
elevado investimento nas solu¢cdes tecnologicas @aasino a distancia (22%) e falta de

competéncia interna para o planejamento de solwgiebinadas de treinamento (11%).

A juncdo entre o ensino a distancia e o ensinoepmal possibilita adlended
Learningum aumento significativo de flexibilidade, fazentom que o0 mesmo se adapte as

mais diversas realidades de ensino.

2.3 E-PAL

O Peer Assisted Learnin(PAL) € um paradigma de aprendizagem que promove 0
apoio e a aprendizagem colaborativa entre estuslaatenesmo curso. Os alunos com mais
dificuldades tém a possibilidade de aprofundarwc®mhecimento e capacidades através da
cooperacao de alunos (pares) com mais experiéngidinalidade de uma aula PAL é a
aprendizagem colaborativa baseada em torno desdidesl e interacdes entre os participantes
(CAMACHO, 2010)
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A aprendizagem colaborativa pode ser determinadis meguintes caracteristicas
(TOPPING ; EHLY, 199R

* Os estudantes trabalham em equipe para a exece¢én dbjetivo em comum;

» O trabalho é dividido entre os membros da equipéaldforma que cada individuo
assume a responsabilidade de uma tarefa difee=nte,

* As contribui¢gfes individuais séo reunidas em urpdifzo final com o propésito de

garantir que o objetivo seja atingido.

Na metodologia PAL entende-se por par, colegaslakse com 0 mesmo nivel de
conhecimento, de grupos sociais semelhantes ajadandao outro a aprender e ndo a figura
de um professor substituto ou o melhor estudantelase, o que dessa forma, poderia
desestimular os participantes dessa atividade §oeficariam a vontade para tirarem suas

duvidas.

A estratégia PAL que originalmente foi pensada paribientes de sala de aula
tradicionais, quando apoiada pelo uso do computddnomina-sée-pal e sua abordagem

guase sempre € realizada através de técBleasled Learnig

PAL €& apresentado como um processo dinamico e zefica
como uma abordagem flexivel para o ensino e a dpeayem, que pode ser
utilizada de forma adaptavel em uma série de $irsmdiferentes. Alguns métodos PAL séo
mais utilizados para aquisicdo de conhecimentoyamqg outros sdo mais utilizados para o

desenvolvimento de competéncias.

Este paradigma trabalha com algumas estratégiagrdadizado como:

* Peer Tutoring— Cenario em que um dos alunos assume o papaitaie (Tutor)
enquanto os seus colegas assumem o papel de &utees. Para o desenvolvimento
dessa estratégia, € necessario queutor tenha além de uma boa formacdo, uma
relacdo amigavel com os alundstée$. Devido a proximidade de relacdo com o
tutor, os alunos ficam mais a vontade para tirad(agdas e fazer colocacbes e com

isso ha um aumento da autoestima e motivacdo dasaatbpartes. Esta metodologia
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pode trazer beneficios para ambos os envolvidogprooesso, o0s tutores podem
adquirir mais senso de organizacdo e responsaielidaos alunos um aumento na
compreensao e retencdo do assunto estudado. Exdstsrformas dBeer Tutoring
denominadas poBame-Age Tutoringjuando otutor e otuteetém praticamente a
mesma idade €ross-Age Tutoringquando os estudantes mais velhos ensinam e
ajudam os estudantes mais novBEIKEIRA, 2010) E uma estratégia que pode ser
realizada por meio de comunicacdo sincrona ou @esi, de forma presencial ou

assistida por computador.

Reciprocal Teaching— Técnica que visa ensinar aos alunos novas fordeas
compreensao. Utiliza segmentos de textos e tralsmbdorma de dialogos entre os
alunos com a finalidade de ensinar a: fazer sistele texto, elaborar questdes,
analisar e solucionar problemas. Nessa estraté@mha a necessidade de um tutor ja
que os alunos trabalham em duplas ou em pequenpesy@Rjudando-os uns aos
outros. Desta forma, como vantagens dessa estratégalunos aprendem o senso de
respeito mutuo, colaboracéo e a direcionar os gsfgpara a realizacdo de objetivos
em comum. E importante que todos os participaet@isaim disponibilidade de tempo
e uma boa relacdo entre si. E uma estratégia qde ger realizada por meio de

comunicacao sincrona ou assincrona, de forma miasen assistida por computador;

Cooperative Learning- Estratégia de aprendizagem utilizada pelos al@emguanto
estudam juntos, organizados em pequenos grupos deéo na ajudarem-se
mutuamente. Os estudantes com diferentes niveisodkecimento e habilidades
estudam juntos até que todos consigam aprendersuntas Dentre as técnicas
implementadas enCooperative Learningestd aStudent Team®&nde os alunos,
separados em grupos de no maximo 4 pessoas re@@pds a aula do professor para
assegurar a correta aprendizagem do assunto a dodgeupo, apods isso os alunos
fazem uma avaliacdo individual cujos resultadosicseromparados com os das
avaliacbes anteriores recebendo pontos sempre g@usigam melhorar seus
resultados. Os pontos sao totalizados e as equipasedoras recebem uma
recompensa. E uma estratégia que trabalha a regplitede individual ja que é com
o trabalho de todos que é possivel chegar ao fiatidiaade. E importante que todos

os participantes tenham disponibilidade de tempme boa relacdo entre si. E uma
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estratégia que pode ser realizada por meio de doag#o sincrona ou assincrona, de
forma presencial ou assistida por computador;

* Roleplaying— Estratégia que propde a encenacdo de situagédsscomo forma de

preparacao para as mesmas e sera descrita emetadieed no capitulo 3.

O paradigma PAL, através da utilizacdo de suastégias, possui a finalidade de
aperfeicoar as habilidades de comunicacdo entrgaocipantes, reduzir as taxas de

reprovacao, aumentar o apoio e o envolvimento sglantes, dentre outras.

A familiarizacdo da quantidade de estratégias disfeis pelos professores permite
uma melhor escolha do método mais eficaz paraengébd dos objetivos de aprendizagem
propostos pelo professor. Desta forma, professteesam de ser apenas “entregadores de

conteudo” e passam a ser organizadores de um poocekaborativo de aprendizagem.

Para qualquer que seja a estratégia PAL escolldda ger utilizada a fim de obter
aprendizado, existem algumas caracteristicas gdenpeer observadasf@PPING; EHLY,
1998)

1. Os participantes precisam ser preparados paravidaate escolhida. No caso
de tutoria entre pares, 0s tutores precisam deairento prévio para a correta
abordagem ao aluno, no caso de uma atividade Rglapgl os participantes

precisam conhecer bem o ambiente que serd encestado,

2. A divisdo dos participantes em grupos de traballém mprecisa ser,
necessariamente, pela capacidade, notas ou gé&s=a®.divisdo ndo deve ser
uma preocupacdo crucial, ja que bons resultadognposer obtidos com
grupos heterogéneos;

3. O sucesso nos resultados das estratégias estéaciomado com o nivel de
interac&o dos participantes, ou seja, os alunassarra ser estimulados a falar,

entregar atividades e de trocar informacgdes esgdeia
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4. As interacdes precisam ser gerenciadas para aasegue a aprendizagem
aconteca e nao conflitos pessoais. Divergénciasestd@mas abordados na
atividade podem acontecer, mas devem ser focadasiestdes e problemas, e
nao em pessoas. Cabe ao responsavel pela ativesdde preparado para

gerenciar possiveis conflitos, e;

5. ApOs a realizacdo de uma estratégia, os alunossamecser incentivados a
refletir sobre a experiéncia interativa que tivergmois grande parte do

aprendizado pode acontecer apds uma atividadéztwal.

A Tabela 3 retne algumas vantagens e desvantagenstddologia PAL:

Tabela 3 - Vantagens e Desvantagens da metoddtédgia

» Permite o desenvolvimento de capacidades| de
lideranca e trabalho em equipe;
» Desenvolve a comunicacdo interpessoal e| de
aprendizagem;
* Permite um aumento da confiangca e autoestima do
aluno;
* As revisdes e praticas sobre um determinado assunto
permitem uma compreensao mais profunda| do
VANTAGENS
mesmo;
* Ajuda a formar alunos mais independentes;
 Favorece a formacdo de cursos com um maior
namero de estudantes;
 Fornece metas de apoio em cursos dificeis e/ou
cursos com taxas de reprovacéao elevadas, e;
* Pode ser implementado em cursos com altas taxas de

desisténcia retornando bons resultados.

e Precisa de um apoio académico grande;

« Necessita de tempo e planejamento cuidadoso;
DESVANTAGENS « O calendario das sessbes PAL devem atender tamto os
alunos quanto os professores/tutores;

* Professores e alunos devem estar familiarizados|com
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ouso de TIC's, €;
« O acompanhamento e avaliacdo das atividades do
PAL sdo muito importantes e demandam tempo|dos

responsaveis.

Além das vantagens citadas acima, o paradigma RAle frazer beneficios sociais e
afetivos, pois através da cooperacao entre oscipanies, aos alunos podem desenvolver

sentimento de responsabilidade, motivacao e cagdian

Apesar do objetivo da metodologia PAL ser a apmagim através de seus pares, 0S
responsaveis e participantes de um curso PAL dégewconsciéncia de que a aprendizagem
ndo € realizada apenas pelos alunos, e que sorakmes fracos devam participar da
atividade. A estratégia PAL promove a interacdoeetddos os alunos, e dessa forma todos

serao beneficiados.

A necessidade de melhorar a qualidade do ensiigantio poucos recursos ou
investimentos, faz do paradigma PAL uma exceleat®lba, jA que se mostra como uma

abordagem eficiente e de baixo custo.

2.4 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Na modalidade de Ensino a Distancia as ferramegatecnologia ddo suporte ao
processo de ensino-aprendizagem e assumem umaamgpardeterminante nesse processo.
Ambientes Digitais de Aprendizagem (AVA) sdo sisientomputacionais disponiveis na
internet, destinados ao suporte de atividades maslipelas tecnologias de informacéo e
comunicacdo que permitem integrar multiplas midlaguagens e recursos, apresentar
informacfes de maneira organizada, desenvolveragides entre pessoas, elaborar e

socializar producdes tendo em vista atingir deteachos objetivos (ALMEIDA, 2003).

Os AVA’s também séo conhecidos pela sigla em ingMS (Learning Management
Systemse podem permitir duas formas de interacdo erdrpasticipantes em um ambiente
virtual: a forma sincrona e a forma assincronap@igilizam aos participantes ferramentas

gue sao utilizadas durante um curso, a fim deitacib compartilhamento de materiais de
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estudo, realizar discussdes entre participanteant turma, gerenciar notas e atividades,
entre outras funcdes. Normalmente sao desenvolvmws instituicbes académicas ou

empresas privadas.

Segundo Ribeiro, Mendonca e Mendonga (20079s ambientes virtuais de
aprendizagem possuem funcionalidades organizadasguatro grupos: Ferramentas de
Coordenacédo (dao suporte para a organizacdo deursu)cFerramentas de Comunicacéo
(tem como objetivo estimular a interacdo e colaffwaentre os participantes de um curso),
Ferramentas de Producdo (ambiente para publicagégaaizacdo dos trabalhos dos alunos),
Ferramentas de Administracdo (disponibiliza recuifsra gerenciamento de cursos, alunos e

de apoio a tutores e professores.

O sucesso na implantacdo e uso do Ensino a Diatjk@ED) esta diretamente
associado a plataforma utilizada, que deve daroapéb s6 ao aluno, mas também ao
professor e gestores educacionais. Sao exemplgdatiformase-Learningdisponiveis e

bastante utilizadas ultimamente pelas instituigiiEeensino:

Moodle: Foi desenvolvido em PHP, com suporte a variostmae dados, é baseado
em software livre, por isso continua sendo desemdmlpor comunidades em todo o mundo,
0 que o torna uma das ferramentas de ensino ancisténais utilizadas pelas instituicoes.
Disponibiliza ferramentas que propiciam a comurécaentre os participantes, bem como
ferramentas de publicacdo de conteudo e ferrameéetgerenciamento das atividades online
(PAVEZI et al., 2011).

O Moodle € um ambiente virtual modular, no qualeddos recursos e atividades
existentes podem ser adicionadas a um curso ddcacom as necessidades e objetivos. S&o
exemplos de funcionalidades principais do Moodleuf Chat, Enquete, Glossario, Diario,
Questionario e WIk{LEITE, 2008)

Por ser uma ferramenta baseada em software likdpanlle pode ser programado e
configurado de acordo com cada instituicdo, halpilb apenas o que for necesséario para

objetivo do curso.
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7

TelEduc: E uma plataforméDpen Sourcee seu desenvolvimento € realizado de
acordo com as necessidades tecnoldgicas e metomddgle seus utilizadores, por
desenvolvedores do Nucleo de Informatica Aplicadadacacédo - NIED da Universidade
Estadual de Campinas — UNICAMEABRAL, 2013)

O projeto TelEduc tem por objetivo assegurar alifterle de uso do ambiente,
disponibilizando ferramentas cujo manuseio ndorfikena tarefa que o usuario deseja
realizar. Por isso, o ambiente foi desenvolvido fdema configuravel pelos usuarios,
possibilitando a escolha de suas ferramentas egédudas especificidades do contexto de
utilizacdo e de seus objetivos (TELEDUC, 2014).

As principais funcionalidades da ferramenta TelEdio (TELEDUC, 2014)..
Agenda, Espaco para atividades, Avaliacdes, FOBate-Papo, Correio Eletrénico, Diario de
Bordo, Enquete e Intermap que permite ao profegsaalizar a interacdo dos participantes
do curso nas ferramentas Correio, Foéruns de Digouss Bate-Papo, facilitando o

acompanhamento do curso.

O TelEduc se mostra uma ferramenta bastante camplete facil utilizagdo para

desenvolvimento de cursos virtuais.

Amadeus visa o desenvolvimento de um sistema baseadoonceito deBlended
Learning Foi projetado pelo Centro de Informatica da UEPPpermite estender as
experiéncias adquiridas de usuéarios de educacasstanda para diversas plataformas
(Internet, desktop, celulares, PDAs, e futuramenté Digital) de forma integrada e

consistente.

O Amadeus tem como objetivo proporcionar formastimas de relacionamento,
motivando a comunicacdo e colaboracdo entre ogiparites e ampliando as possibilidades
de trabalho dos professores. Consiste em um sigénmes de administracdo de atividades
educacionais destinado a criacdo de comunidadéserem ambientes virtuais voltados para
a aprendizagem colaborativaXPELINI; ZAPELINI, 2011)

Trata-se de uma aplicac&pen Sourceintegrado com diversas midias, tais como:

jogos, simulacgdes, videos, contetdo textual, dadimagens, com o objetivo de atender as
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diversas formas de aprendizagem dos usuarios atdagecaracteristicas inerentes a cada um
destes recursos (LOBATO et al., 2007).

Como diferencial do software Amadeus, foram deseidas alguns componente
como alternativa para promover novas formas deagd® e aprendizagem dos participantes:
AMAdeUs.Mobile (adaptacdo de dispositivos moveis plataforma de EaD), Jogos
Multiusuarios, Tv Digital e Video ColaborativGOMES et al., 2009)

Edmodo: E uma plataforma de Rede Social Educativa (R®E¢&da em um modelo
de aprendizagem colaborativa, que busca utilizaniasas sociais como ferramenta para o
gerenciamento do ensino e aprendizagem dos aluBaseada na tecnologia de
microblogging, ou seja, forma de blog onde os ussdpostam mensagens curtas para
visualizagao por meio de uma rede de pessoas, spat@s disponibilizados para a interacéo
de professores, estudantes e pais, possui acessceliesta disponivel em varios idiomas,
inclusive o portugués (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2012).

Relne caracteristicas de Redes Sociais e ferrasnealiadas ao trabalho docente,
atraente para a pratica Beended LearningE uma ferramenta poderosa de integragdo aluno -
professor - pais na internet. Por ser uma platadorie aprendizagem virtual, seu
funcionamento na nuvem faz com que essa ferramefita dependa de instalacdo de

plataforma, ou seja, ela pode ser acessada agaxmalquer Sistema Operacional.

Existem trés formas de acesso a plataforma Ednumaioo professor, como estudante
ou como pais. O professor pode criar grupos e gada grupo € gerado um codigo que o
identifica e dessa forma, os professores adicioseus alunos em um determinado grupo. Os
estudantes participam da aula a convite do prafeegodas as comunicac¢des sédo arquivadas.
Os pais podem acompanhar o desenvolvimento das fdm um curso através do seu perfil.

A ferramenta Edmodo possui varias funcionalidadesire elas: Biblioteca Virtual,
Sistema de Alertas, Enquete, Taref@alizz Calendario e Caderno de Notd&&DMODO,
2014)

O gerenciamento das atividades € realizado de feimples e objetiva, podendo a

ferramenta relatar, por exemplo: a) um ranking dogos que tiraram as maiores notas
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(Figura 2), b) graficos que demonstram a quantidedacertos e erros em cada questao do
Quiz (Figura 3) e c) a visao geral do resultado firaQaiz por aluno (Figura 4).

Figura 2 - Ranking dos alunos com maiores notas

High Scores
Douglas Barros Bianca lgor Gomes
Nascimento
5/5 55 5/5
Gilberto Lisboa Fabisa Alves Alexandra Mercéz
Pereira
505 5/5 5/5

Figura 3 - Porcentagem de acertos e erros - Quiz

Question Breakdown
5 questdes | 1:00:00

. Questdo #1 Questdo #2 Questio #3
QUALAFU... AS REGRAS. .. UM FIREWA. ..
Multiple Choice True False True False
‘ Questio #4 . Questdo #5
A QUANTID .. QUAIS AS |
True False Multiple Choice
Figura 4 - Relatério geral por aluno - Quiz
Edilson Bezerra Bezerra 4 I 5

Tempo Utilizado: 02:02 | Entregue em Dec 17,2014 7:13 PM
Avaliado | Excluir

Total De Pontos:

1 2 3 4 5

Total de Questdes: 1 ponto

A proxima secdo apresenta algumas contribuicoebtaratura relacionadas com a
tematica desenvolvida nesta dissertacao.
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2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns dos trabalhos relacionados com o projetoeriasvido ao longo desta
dissertacdo de mestrado estdo voltados a aplickgdomna estratégia da metodologia PAL,
bem como a implementacdo de moduBdended Learningem um curso especifico. Segue

uma breve descricao de alguns desses trabalhos:

No trabalho ACQUIRING THE ENGLISH LANGUAGE THROUGMEB-BASED
ROLE-PLAYING SIMULATIONS: INFORMAL LEARNING IN INTERACTIVE
ENVIRONMENTS WANG, 2019 o autor explora e tenta compreender como o erdgno
linguas estrangeiras pode ser integrado com a dipegyem informal através do uso de
simulacdes de RPG baseados na web. O estudo liegatEacom a participacao de estudantes
de graduacdo do quarto ano de uma universidadeaéon sul de Taiwan. O estudo teve
como objetivo coletar opinides e atitudes dos awama relacdo ao uso de simulagdes de RPG
baseado na web para ensino da lingua inglesa stigaeo valor pedagoégico da simulagéo e
jogos para apoiar a aprendizagem de linguas esiranga partir de uma perspectiva de
aprendizagem informal. Os dados da pesquisa foodatados a partir de dois questionarios
de pesquisa on-line. O primeiro questionario falizado com o objetivo de verificar as
impressdes iniciais dos participantes (facilidage u$o0 e motivacdo para participar). O
segundo questionario foi construido para explordinguagem de desenvolvimento de
aprendizagem dos alunos pela interacdo ativa cosimagacdes. Os resultados deste estudo
sugerem que as simulacdes de computador e jogesnpser um atraente e relevante espaco
em que a aprendizagem de linguas pode ser explatedao de um ambiente de

aprendizagem informal.

No trabalho EXPLORING THE IMPACT OF ROLE-PLAYING ONPEER
FEEDBACK IN AN ONLINE CASE-BASED LEARNING ACTIVITY (CHING, 2014)o
autor explorou o impacto de Role-playing sobre alidade de comentéarios dos colegas e a
percepcdo dos alunos sobre estratégia Role-plaginguma atividade de aprendizagem
baseada em casos com o auxilio da ferram&fni@eThreadem um curso online. A
ferramenta/oiceThreadatende a uma variedade de critérios de um amhieletglay on-line
como a autenticidade, a comunicagdo assincroneessibilidade do estudante, e os baixos
custos de instalacdo. Os participantes eram eseglda pos-graduacdo em uma universidade

estadual do noroeste dos Estados Unidos. O cursbofpedado principalmente sobre o
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sistema de gestdo de aprendizagem Moodle (LMS)re@dltados revelaram um impacto
positivo do uso do Role-playing e sessenta porocdos alunos percebeu que a utilizacéo
dessa estratégia se mostrou util em ajuda-los @a@omfornecer feedback significativo aos
colegas. Com base nos resultados deste trabalaotaes discutem as futuras direcdes para
promover a linha de pesquisa utilizando a estrat@gi Role-playing para aumentar a
atividade de comentérios dos colegas.

O objetivo do trabalho APLICACAO DE UMA PLATAFORMAREER-ASSISTED
LEARNING NA DRAMB - RELATORIO DE ESTAGIO CAMACHO, (2010) foi realizar
o estudo de uma metodologia de ensino baseada nadligraa Peer-Assisted Learning
(ePAL) e a implementacdo de uma estratégia de ensino ®@AldduloReciprocal Teaching
A plataforma e-Learning utilizada para a implemeatafoi o Moodle e as linguagens de
programacao utilizadas para o desenvolvimento dmtuios foram PHP, Java Script, XML e
HTML. Foi aplicado na Direcdo Regional do Ambier{f2RAmb) na llha da Madeira
(Portugal), para a gestéo e divulgacao de varisswsubordinados na temética do Ambiente

e obteve um feedback positivo por parte dos utibres.

No trabalho PLATAFORMA PARA O SUPORTE DE BLENDED BR ASSISTED
LEARNING (TEIXEIRA, 2010) foi realizado um estudo sobre os varios paradsgoe
aprendizagem eflearning ePortfolios e Peer-Assisted Learning bem como o
desenvolvimento de uma plataforma para o suportBleleded Peer Assisted Learning
proposta foi de realizar uma transposicdo da méig@ode PAL para a Web. O autor relata,
como concluséo, que a aceitagdo foi muito boa, n@mentanto, existem ainda alguns pontos
gue podem ser melhorados como: Layout, um sisteanajutla que auxilie o utilizador a

realizar a tarefa e uma maior integracao das ICTs.

O trabalho A UTILIZAQAO DO BLENDED LEARNING NO ENSO
TECNOLOGICO DE INFORMATICA CICERO, 2012)descreve o processo de ensino-
aprendizagem utilizando o paradigrBéended Learning‘Aprendizagem Hibrida” para o
“Curso Técnico em Informatica com Habilitacdo enogPamacdo e Desenvolvimento de
Sistemas”, do Instituto Federal de Ciéncia e Teagialde S&o Paulo - IFSP. A metodologia
foi aplicada na disciplina de Metodologia para Desévimento de Sistemas e 0 modelo de
ensino proposto associou aulas presenciais cors aiutaais, mesclando ferramentas de E-

Learning com atividadeface-a-face Foi realizada uma revisao bibliografica sobrensire
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tecnolégico no Brasil na area de informatica eatattas as metodologias de aprendizagem,
dando énfase as abordagens tradicional e colabartdis como a Aprendizagem Baseada em
Projetos — PBLRroject Based Learninge o E-Learning que compdenBtended Learning
Como conclusao, o autor relata que a utilizacdarmeambiente virtual no ensino € uma
excelente forma de complementar o tradicional m®mede ensino-aprendizagem (aulas
presenciais) e que a mistura de aprendizado presencrirtual despertou nos alunos e
professor uma nova forma de aprender e ensinagoanticipacao e colaboracao de todos na

construcdo do conhecimento.

No trabalho O ROLE PLAY COMO FERRAMENTA NO DESENVOIMENTO
DAS COMPETENCIAS COMUNICATIVAS DOS ALUNOS DO ENSINCBASICO
(CARDOSO, (2009)o autor aborda o uso do Role Play como ferramemtdesenvolvimento
das competéncias comunicativas dos alunos do ebsisico, com 0 objetivo de melhorar
essas habilidades, assim como alterar os seuso$atst interacdo uns com os outros. Os
alunos tiveram que improvisar um dialogo em comtedé Roleplay e usar exponentes
comunicativos previamente apresentados na salalae/fgpds a atividade o autor observou e
coletou dados sobre os efeitos da atividRdéeplayno desenvolvimento das competéncias
comunicativas dos alunos. Os dados coletados famsatisados e comparados com dados
previamente recolhidos antes da atividade. Os dadoslhidos durante a atividade de
Roleplay indicam que esta teve resultados positivos aol rdee desenvolvimento das

competéncias comunicativas.

Nos trabalhos descritos em p&amacho, (2010g Teixeira (2010) os autores
desenvolvem a implementacdo de uma estratégia BAkzando o Moodle, que serviu como
base para a pesquisa proposta neste trabalho qgiesenvolver a implementacdo da

metodologiaRoleplayingutilizando a ferramenta de desenvolvimento Edmodo.

O trabalho apresentado p@icero (2012) contribuiu com uma andlise sobre a
implementacédo de uma atividaBEnded Learningm cursos técnicos, ja que o autor utilizou

o mesmo perfil de alunos aplicado neste trabalho.

A utilizacdo da estratégiRoleplayingem sala de aula para alunos do ensino médio,

Cardoso, (2009)contribuiu para identificar informacdes imporemtpara o momento da
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realizacdo da atividade, bem como para demonstrafvel de interesse dos alunos na
atividadeRoleplaying

Através dos trabalhos citados acima, podemos peraelyrande interesse e avancgo
das metodologias PAL em cursos de varios niveivéesidade, cursos técnicos) o que vem
tornando essa metodologia bastante promissora. ntemte, ainda nao foi realizado um
trabalho que implementasse a estrat&péeplayingapoia através do uso do computador.
Outro diferencial deste trabalho é a utilizacdofelmamenta Edmodo como ambiente de
Aprendizagem para atividad@&oleplaying ja que a grande maioria dos trabalhos relata a
utilizacdo do Moodle como ferramenta de apoio &atles.

2.6 CONCLUSAO

Neste capitulo foi realizada uma abordagem te@ad@e os principais temas que
envolvem o desenvolvimento deste trabalho, comadast para os paradigmgsLearning,
Blended Learning Peer-Assisted Learning - PAL

A pesquisa mostrou que a partir dos avancos tegicol§ foi possivel a
implementacdo de uma metodologia que disponibdizano através de meios eletrénicos (E-
Learning), com uma das vantagens a flexibilizacéolatal e horario de estudo para os
alunos. Como uma das desvantagens apresentadasmgodestacar auséncia da relacao

humana Professor x Aluno, o que pode ser um fasmadtivador para alguns.

A metodologiaBlended Learningdestaca-se por oferecer uma forma de ensino
baseada na combinacdo entre 0 ensino presenciansimo a distancia, em que uma das
vantagens destacadas € a possibilidadsduwm lidar com diferentes estilos de aprendizagem.
Como uma das desvantagens citadas, podemos destavalorizacdo das atividades
presenciais em relacdo as atividades a distancia.

O paradigma PAL tem por objetivo promover a apresgiem por intermédio de pares,
ou seja, alunos aprendem com os professores/tuoism seus semelhantes através da
aprendizagem colaborativa e possui algumas estaat@gmo:Peer Tutoring Reciprocal

Teaching Cooperative LearningRoleplaying. Como vantagem desse paradigma, podemos
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destacar o desenvolvimento de capacidades de riglera trabalho em equipe e como
desvantagem a necessidade de tempo para um plam¢gacaidadoso do curso.

Dentre as ferramentas de aprendizagem (AVA) descnigste trabalho, as plataformas
Moodle, Amadeus e Edmodo mostraram ser mais ind&cgdra o suporte e implementacao
de uma atividade Roleplaying, devido a existéneidedramentas e suporte de varios tipos de
dados. A plataforma Amadeus demonstrou ser um amebisuito interessante para suporte a
uma atividade Roleplaying ficando aqui a sugest@i@a pma futura implementacdo neste

ambiente.

Por todos os aspectos relatados acima, a Platafinoal Edmodo foi escolhida para
a realizacdo do estudo de caso realizando nesertdigdo e descrito com mais detalhes no

capitulo 4.

Por fim, foram apresentados alguns trabalhos @miggiados com o assunto abordado
nesta dissertacdo. A secao seguinte detalha umesttategias do paradigma PAL, objeto de

estudo desse trabalho.
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3 CONSTRUINDO UMA ESTRATEGIA EPAL ROLEPLAYING

Nesta secdo a estratégia de aprendiRaleplayingé discutida em mais detalhe, e
também ¢é proposta uma metodologia estruturada pareonstrucdo de uma sessdo
Roleplaying Da mesma forma, também séo apresentadas algwrsgegtivas de utilizacéo

dessa estratégia em diferentes areas de aprendizado

3.1 ROLEPLAYING

A estratégiaRoleplayingé uma das varias estratégias do paradigma dedigadn
PAL e tem como objetivo a encenacédo de situac@as para a obtencao do aprendizado. No
ambiente de sala de aula, essa estratégia podeilzada para melhorar a compreensao do
aluno em relacdo ao assunto estudado através rik@goode ser utilizada nos mais diversos
contextos como, por exemplo: utilizacdo de simulesiopor pilotos, no treinamento de
vendedores referente a forma de interacdo conmtelian treinamento de situacdes e cenarios

de guerra por militares, em treinamentos na aresadee, dentre outras.

E uma forma de interagdo em que estudantes asspayais em um ambiente seguro,
e que dessa forma, podem explorar a vontade edsierds) desenvolvendo habilidades de

criatividade e de interacdo com outras pessoas.

A prética de simulacdo em um ambiente seguro ealadb favorece a observacéo e a
criatividade do aluno, pois 0 mesmo pode alteracat, repetir sem a preocupacao de que a

sua decisdo venha a ter impactos na vida real.

A atividadeRoleplayingacontece quando € preparado um ambiente ou Stwaga
gue as pessoas envolvidas possuem um papel egererantre si simulando uma ou varias
situacdes. O papel do professor nessa atividade @ghnizador e observador, pois é ele
quem visualiza, prepara e organiza a atividaderantlel a sua realizacdo apenas observa para

comentarios e avaliacdes posteriores.

Como vantagens da utilizacdo dessa estratégiaymusdeitar:
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* Aumenta o nivel de envolvimento dos alunos com seuselhantes e principalmente

entre os assuntos abordados na atividade;

« Trabalha com os alunos a exposicao de sentimertasyidade e imaginacao;
» Possibilidade de efetuar praticas num ambientenawice no qual todo e qualquer erro

gue seja cometido ndo tera quaisquer consequérnciasindo real;

* Auxilia e complementa a consolidagcdo de conteudos parte dos alunos,
incentivando e facilitando uma preparacao préviaudass mais completa e solida;

* Permite criar um ambiente mais descontraido, emoguaunos tém mais confianca

uns nos outros para expor as suas dificuldadesidadide aprendizagem, e;

e Permite que o aluno desenvolva um conjunto de @g@des pessoais e profissionais
(lideranca, trabalho em equipe, organizacéo, gekidempo e outras).

Em relacdo as dificuldades encontradas em uma atpemtdRoleplayingpodemos
citar (MENTS, 1999):

* As atividades podem ser demoradas devido a natutezanproviso inerente a
atividade. A quantidade de tempo de uma atividazlee er planejada previamente
pelo professor de forma que ndo seja prolongadéi@ente para que o aluno se canse
ou perca o interesse e o foco na atividade. E fudgaprofessor coordenar o tempo

durante uma atividade Roleplaying;

» O professor pode perder o controle sobre o0 que sevensinado na atividade, bem

como a ordem dos assuntos abordados;

* Uma atividadeRoleplayingpode demandar tempo no processo de criacdo, pois é
necessario um planejamento cuidadoso de todaideaterde modo a utilizar o tempo

de forma eficiente no momento da sua realizacéo, e;
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e Alunos mais timidos podem sentir dificuldade nalizegdo de uma atividade
Roleplaying Nesse caso, o professor deve ter sensibilidadeigentificar esse aluno

e trabalhar essa dificuldade na etapa de aque@niéfearm-up).

Para a implementacdo desta estratégia, criativigadspontaneidade sao requisitos
importantes, pois assim pode-se ter um resultadis fiel da realidade em relacdo ao

comportamento dos participantes diante de umardetada situagcéo do cotidiano.

A execucdo de uma estratéftaleplayingem sala de aula requer uma comunicacgao
sincrona entre os participantes, ou seja, as atesl devem ocorrer em dia e horario
determinados, com a presenca dos alunos. Ja anmplacdo dessa estratégia utilizando
apenas o computador ndo exige, necessariamentédpgos alunos estejam conectados ao

mesmo momento.

Em seu livro, Ments descreve seis tiposRigeplayingde acordo com sua fungéo
(MENTS, 1999):

» Descrever O aluno desempenha um papel se colocando nurmac&it
particular com o objetivo de ilustrar um problensituacdo ou processo.

Demonstracdo de como o aluno vé uma situagao;

* Demonstrar: O aluno demostra uma situagéo (instrugéo forpata o resto

da turma. Demonstracdo de técnicas;

» Prética: O aluno ensaia e demonstra uma sequéncia prévilesela de acoes.
A lista de instrucdes/acoes € checada no final peddessor. O aluno se
coloca em um papel no qual normalmente nao ocumaocobjetivo de ajuda-

lo a aprender uma técnica em particular;

» Refletir: O aluno assiste a uma apresentacao realizadeuprar pessoa a fim

de observar, aprender e refletir sobre a situagao;
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» Sensibilizar: Simulacdo de situacbes com o objetivo de aumentar a
conscientizacdo diante de um problema. Nesse mopetie-se utilizar

documentarios, €;

» Criar/Expressar: Método que utiliza a improvisagdo comforma de
aprendizagem. Atividade livre. As acbes devem esganieos sentimentos dos

participantes.

Cada tipo dé&Roleplayingrepresenta uma forma de utiliza¢do véalida da nodogih. E
importante que os professores analisem e idengifiqqual o tipo mais apropriado para ser

utilizado de acordo com os objetivos que devenategidos em sua disciplina.

Para o estudo de caso demonstrado nesta dissef@efdulo 4), o modelo de
Roleplayingutilizado foi terceiro caso denominadRyatica, que se destina a pratica de
situacbes. Nesse modelo, o professor devera arieogaalunos e estes deverdo ter
conhecimento daquilo que podem ou nao fazer. Ais/@ade, o professor devera analisar
com os alunos se eles atingiram ou ndo o0s objetieostividade e, caso ndo o tenham

atingido, os alunos poderdo ter a oportunidadef@eer a atividadRoleplaying

3.2 PRINCIPAIS ETAPAS PARA A ELABORACAO DE UMA SES® ROLEPLAYING

Esta secao identifica e descreve as etapas mamstanges na elaboracédo e execucgao
de uma atividad®oleplaying(RICHTER, 1998)

1. Definicdo dos Objetivos Descrever as atividades que os alunos deverao
realizar a fim de desenvolver as habilidades nédess O professor deve,
previamente, estabelecer qual assunto deve sedaatmoma atividade e o que ele
espera que o aluno aprenda com essa atividade.uReraatividade Roleplaying é
essencial que os objetivos estejam muito bem deniO professor deve definir,
nesta fase, se a atividad®oleplaying proposta é para introduzir um assunto,
desenvolvé-lo ou avaliar um assunto ja trabalhadmetras atividades/ sala de aula.

E importante que os objetivos sejam devidamenteejdos e esclarecidos aos
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alunos, pois, dessa forma, eles terdo consci€éecgud a atividade é importante para

sua aprendizagem;

Ferramentas Utilizadas De acordo com os objetivos propostos, identificar
e preparar as ferramentas/aplicativos que sendegi@apoio ao desenvolvimento da
atividade. E importante que as pessoas envolvidaplanejamento da atividade
possuam conhecimento e habilidade com Tecnologidafdrmacdo e Comunicacéo
(TIC's);

Nivel da Atividade: O professor estabelece o nivel de exigéncia noinim
para a execucdo das tarefas. De acordo com aaatevidefinida se estabelece a que
série ou turma é mais indicada a aplicacéo. E itapte que o professor conheca o
nivel da turma que sera aplicado o exercicio e lsage nisso, desenvolva a atividade
de forma que o aprendizado aconteca sem dificugd#@eso uma atividade esteja com
nivel mais elevado que o da turma, a aprendizagetara ser minimizada e os alunos

podem perder o interesse por ela;

Linguagem: Qual o nivel de linguagem podera ser utilizadoadte a
execucdo da atividade. O professor deve estabedeceera possivel utilizar uma
linguagem menos formal (coloquial), por exemplo. garntratando de disciplinas que
possuam um vocabulario proprio, o professor deverrmar se sera exigido o

conhecimento dessas palavras no momento da exedagiividade;

Organizacado das Equipes O professor deve definir, de acordo com a
atividade, como agrupar os alunos, desde trabathduplas até trabalho em grupos
maiores com um limite de alunos por grupo. Algun®i@s sugerem que as atividades

Roleplaying ndo sejam aplicadas em grupos maiares8gessoas;

Preparacéda E a etapa anterior a simulagdo propriamente titduem a
definicdo dos papéis de cada aluno na atividadga Etapa pode ser realizada pelos
proprios alunos, com supervisao do professor, & maso, a avaliacdo para os alunos
pode comecar a partir deste momento. A elaborag&opeérfis das personagens,
conhecimento do ambiente em caso de um jogo, sam@as de atividades dessa

etapa;



44

7. Aguecimento Warm-up): Esta etapa serve para despertar nos alunos a
vontade de desempenhar as atividéRleleplayingprogramadas. Aquecimento para a
atividade propriamente dita que pode ser feita uoma pré-discussdo ou passagem de
videos sobre o tema da atividade por exemplo. Quasd alunos ainda nao se
conhecem, é um momento que pode ser utilizado quaearar o gelo e deixar os
alunos mais a vontade para 0 momento da atividaxtgipmente dita;

8. Execucdo da Atividade:E a realizacdo da atividad®oleplaying Nessa
etapa, o professor inicia a atividade e imediataenassume o papel de observador. E
papel do professor ndo permitir que a atividadeapele o tempo determinado

previamente;

9. Avaliacdo (Follow-up) E uma tarefa relacionada ao assunto discutido,
para a mesma aula ou como exercicio extraclassees@®stas e resultados obtidos
nesta etapa servem de insumo para uma tarefa,fotardendo assim uma progressao
ciclica. As atividades podem ser desde perguntajetsias, debate em sala &éiiz

de perguntas e respostas, €;

10. Andlise dos ResultadasNo primeiro momento, o professor analisa os
resultados das repostas dos alunos e em um segoooh@nto o professor deve
incentivar seus alunos a refletir sobre aquilo gpeenderam com a atividade e a

analisar os resultados.

A Figura 5 ilustra as dez etapas a serem segua&smha objetiva, para a elaboragao

e implementacdo de uma estratégia Roleplaying:
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Figura 5 - Etapas para elaboracdo de uma atividatiplaying
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de qualquer atividade no Ensino a Distancia (EabBg dundamental importancia dentro do

processo de ensino-aprendizagem. Nesse processselcial a organizacdo detalhada dos
objetivos e conteudos didaticos de aprendizagensefa 0 que se precisa ensinar, 0 que 0
aluno deve aprender e o que ele efetivamente aguedra isso é fundamental a utilizacédo

correta das tecnologias de informag&o.

3.3 METODOLOGIA PARA A CONSTRUCAO DE UMA SESSAO REPLAYING

Como principal contribuicdo desta dissertacao dstna@o, nesta secéo € apresentada
uma metodologia estruturada para a elaboracéo @eatimidadeRoleplayingapoiada pelo
uso do computador. Para isso, 0S passos necesparms elaboracdo e realizacdo dessa

atividade sao descritos de forma objetiva e conaid&zando exemplos como ilustracéo.

A Figura 6 ilustra os participantes em cada etap@ldboracdo e execugdo de uma
atividadeRoleplaying
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Figura 6 - Participantes das etapas de uma ateiBadeplaying
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' PROFESSOR m ALUNOS

As etapas séo descritas nos tépicos seguintes:

« Etapa 1: Definico dos objetivos, analise das feer#gas que devem ser
utilizadas, definicdo do nivel de exigéncia daidtide, definicdo da linguagem
permitida durante a atividade e agrupamento dagpegjde trabalho. Etapa

realizada pelo professor seguindo as diretrizgzrojeto de curso;

De forma a ilustrar essa etapa, consideremos quprofessor de Informatica queira
elaborar uma estratégia Roleplaying, por exemmoa pma aula sobre montagem de cabos
Crossover. Nesta etapa em particular, o planejameat professor seria realizado como
apresentado na Tabela 4:
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Tabela 4 - Atividade Roleplaying - Etapa 1
OBJETIVO: Aprender como funciona e como monta

um caboCrossover

FERRAMENTAS:. Por ser uma atividad@oleplaying
realizada através do uso do computador, seraaddiz
ETAPA o AVA Moodle através das seguintes ferramentas -
Chat, Enquete, FOorum e Questionario. A aplicacédp de
simulagéo sera implementada na linguagem ASP.
NIVEL : Alunos que estdo cursando a disciplina Redes
de Computadores.
LINGUAGEM: Livre

EQUIPES: 2 alunos

» Etapa 2: Preparacdo do ambiente e aquecimentolalossgpara a atividade
propriamente dita. Etapa realizada primeiramenie p®fessor (Preparacéo) e

em seguida pelos alunos juntamente com o professor.

Nesta etapa, o professor deve, primeiramente, gumafi 0 ambiente virtual que sera
utilizado para a atividade, ap0s essa etapa, cegsof convida os alunos a testarem o

ambiente. A Tabela 5 ilustra um exemplo dessa etapa
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Tabela 5 - Atividade Roleplaying - Etapa 2
PREPARACAQ

1. Criar o ambiente AVA;

2. Postar o projeto da atividade;
3. Construir e postar a enquete sobre a atividade;
4. Construir e postar o questionario com |10
questdes sobre cab@sossover
5. Construir e postar o0 questionério sobrg a
o avaliacao da atividadeoleplaying;
6. Postar a atividadRoleplayingde simulacao;
7. Debater sobre a utilizacdo de cali@r®ssover
em redes de computadores utilizando o Férum;
8. Convidar os alunos para o aquecimentp e
atividade através do Chat.
AQUECIMENTO: Mostrar um video sobre como criar
um cabo Crossover ap6s isso, 0s alunos serao
convidados a conhecer a aplicagdo que simula o

funcionamento de um calégrossover

» Etapa 3: Realizacdo da atividade propriamente @tgrofessor assume o
papel de observador enquanto os alunos realizamuagéo. Etapa realizada

pelos alunos.

A Tabela 6 ilustra um exemplo dessa etapa.
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Tabela 6 - Atividade Roleplaying - Etapa 3
REALIZACAO: Convidar os alunos para a realiza¢&o

da atividadeRoleplaying Enquanto os alunos realizam
a atividade o professor observa e orienta em cdsos
davida. Durante a atividade, as duplas analisam e
discutem a ordem correta para os cabos. O objdtayo
atividade é ligar os cabos na ordem correta para a

construcdo do cabBrossover

PADRAO 568A

3
(N h

PADRAO 568B

» Etapa 4: ApoOs a atividade, os alunos participamrda avaliagdo para testar os
conhecimentos adquiridos durante a ativid&ideplaying Etapa realizada

pelos alunos.

A Tabela 7 ilustra um exemplo dessa etapa.
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Tabela 7 - Atividade Roleplaying - Etapa 4
AVALIACAO: O professor aplica um questionar

0

contendo 10 questbes sobre a montagem e
ETAPA .
funcionamento de um cabo Crossover para os alunos.
As questbes serdo de multipla escolha e valor gde 1

ponto.

» Etapa 5: Apos andlise dos resultados das avaliadd@eslunos, o professor
discute a atividade com a turma a fim de identifiddiculdades e propor
melhorias para as préoximas atividades. Etapa sshizpelo professor

juntamente com os alunos.

A Tabela 8 ilustra um exemplo dessa etapa.

Tabela 8 - Atividade Roleplaying - Etapa 5
ANALISE: O professor analisa as respostas dos alunos

consultando o médulo de resultado do ambiente AVA.
De acordo com o percentual de acertos ou errgs, o
ETAPA | professor realiza uma revisao de conceitos e aiee| u

5 discussdo sobre a atividade realizada. Os alunos
relatam as dificuldades e o0s pontos positivos

identificados durante a atividade. O professortacds

informacgdes para alterar, ou n&o, o projeto orlgina

As atividades propostas em uma abordadoteplayingdevem ser interessantes o
suficiente para despertar no aluno o desejo denderale forma significativa. Por isso, os
conteudos e os recursos disponibilizados devendoosgextualizados e relevantes, pois sO

assim o aluno percebera a aplicabilidade desse®itos no dia a dia.

A Figura 7 ilustra os passos gerais inerentes aatimiaadeRoleplaying O processo
ciclico é importante para aprimorar a técnica éfigar a eficacia do método com base no

conhecimento adquirido pelos alunos.
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Figura 7 - Ciclo de uma atividade Roleplaying

Preparacdo Execugdo

Objetivos Reflexdo

ApoOs a execucao de cada atividade e analise dokadss obtidos, o momento de
reflexdo se faz importante para verificar se o®tolm)s foram realmente atingidos ou se
aprendizado foi o esperado. De acordo com a reflegalizada, os objetivos podem ser
alterados e ajustados para a obtencdo de melheselados e assim, a atividade deve ser

novamente pensada e preparada para atender a@saipetvos.

E importante evidenciar que em relacdo a abordaBeteplayingsera sempre o
comprometimento do professor e do aluno no sentidocumprimento dos objetivos

planejados, que permitira a efetiva construcaootmecimento.

3.4 OUTRAS APLICACOES DA ESTRATEGIA ROLEPLAYING

A estratégia Roleplaying tem sido estudada e angitarutilizada em varias areas. A

Tabela 9 relata algumas areas que utilizaram essHégia para a obtencédo do aprendizado.



Tabela 9 - Areas de atuacio da metodologia Rolieglay

AUTOR

AREA

OBJETIVOS

(HADDAD et al.,
2005)

Quimica

Relata a experiéncia realizada com alunos
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da

terceira série do ensino médio de uma escola da

rede particular de ensino da cidade de Sao Paulo.

O objetivo foi discutir a eficacia da técnica

roleplaying e verificar de que maneira a §

ua

utilizacdo permite identificar as concepcdes

alternativas dos alunos sobre Hidrélise Sal

Procura também evidenciar que a aplicacdo d

na.

esta

técnica provoca uma reflexdo sobre a importapcia

de se utilizar mais de uma estratégia para ausl

construcéo de conceitos em quimica.

(BORK, 2006)]

Lingua

Estrangeira

Investiga de que forma a técniRaleplaying pode

favorecer um ambiente positivo para a pratic

iar

a €

producédo oral da lingua estrangeira em uma turma

de alunos do Ensino Médio. Analisa e avalia

informacdes obtidas sob o ponto de vista

as

dos

alunos e faz uma reflexdo sobre a pratica

pedagdgica com vistas a possiveis mudanca
sentido de estimular o desenvolvimento do

comunicativo da lingua.

(SICA, 2011)

Direito

Aborda o tema da avaliacdo e o método de en
denominado role-play sob dois aspectos: avali:
da adequacdo do método ao ensino do Dire
instrumentos de avaliagdo do aluno quandqg

aplicacao do role-play.

(FRANCISCHETTI
et al., 2011)

Medicina

A andlise dos formatos de avaliacdo do Progr
de Desenvolvimento Docente da faculdade
Medicina de Marilia, SP, demonstrava fragilida
como baixa motivagcdo e pouco interesse
capacitacao para o processo tutorial. Consider
a necessidade de inovacdo das estratégid

S Nno

uso

sino
ACa0
to e

da

ama
de
les
em
ando
s de

capacitacdo docente, optou-se, nas oficinas,

pelo
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AUTOR AREA OBJETIVOS

uso da técnica de role-playing, a qual possibidlita
troca de papéis e o aprender na acdo. Neste
trabalho, analisou-se qualitativamente o discuirso
docente frente ao uso do role-playing nas oficjnas
desenvolvidas, segundo as narrativas dos formatos

de avaliacao aplicados.

O uso do role-playing ou troca de papéis tem sido
cada vez mais reconhecido como forma | de
aprendizagem das habilidades de comunicacgo e
tem se tornado particularmente importante. Como
intuito de analisar o impacto da troca de papéss no
académicos de Medicina admitidos no modulg de
(ARAGAO, 2009) | Ginecologia| Ginecologia e Obstetricia do internato, foram
realizadas simulacdes de exame ginecologico
durante o ambulatério de ginecologia, com o

consentimento dos alunos.

A estratégia de aprendizaBwmleplayingpode ser utilizada nas mais variadas areas do
ensino, bem como por empresas no treinamento degarmento de seus funcionarios.
Como contribuicdo desse trabalho, essa pesquigarag®e realizar um estudo sobre a
utilizacdo da metodologiRoleplayingna area de Computacdo. Para isso, foi realizado um

estudo de caso com turmas de alunos do Curso Béemdnformatica.

3.5 CONCLUSAO

A estratégiaRoleplayingfaz uso do modelo de encenacédo ou simulacdo comuaf
de apresentar um conteudo em sala de aula. Desgaranpode proporcionar um aumento no

nivel de envolvimento dos alunos com seus colegasneos assuntos ensinados em sala.

A preparacao e planejamento de uma atividddeplayingpode demandar bastante
tempo da equipe de desenvolvimento. Para elabararsecdo Roleplaying € recomendavel

seguir os seguintes passos: 1 — Definicdo dos iwtgetda atividade, 2 — Escolha das
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ferramentas utilizadas como suporte a atividade, Befinicdo do nivel da atividade, 4 —
Definicdo da linguagem apropriada para o momentatdladade, 5 — formalizacdo das
equipes, 6 — Preparacao do ambiente e dos persanggefor o caso), 7 - Aquecimento para
a atividade propriamente dita, 8 — Realizacdo dédatle, 9 — Avaliacédo da atividade e 10 —

Analise dos resultados.

Uma das desvantagens citadas em relacéo a realidagéma atividadRoleplayinge
a quantidade de tempo que pode durar cada ativielad@ossibilidade de fuga do tema. E
possivel criar restricdes para a encenacao de fgu@as participantes ndo se afastem demais
do tema proposto, porém, quanto mais restricoesosnefetiva a encenacao pode ser.

O préximo capitulo descreve o estudo de caso quedtizado a fim de verificar a

estratégidRoleplayingcomo ferramenta de aprendizagem.

4 ESTUDO DE CASO
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O objetivo deste capitulo é descrever o ambiemteestudo de caso que foi realizado
para demonstrar e validar a implementacdo da égiagRoleplayingapoiada pelo uso do

computador em turmas do Curso Técnico em InformaeclFBA — Campus Paulo Afonso.

O estudo de caso foi aplicado em duas turmas dplii Redes de Computadores |,
uma vez que a autora dessa dissertacdo é a prafedsssa disciplina, o que permitiu
acompanhar mais de perto a evolugcdo dos alunogabetscer com maior liberdade os

momentos em que as atividades iriam acontecer.

4.1 INTRODUCAO

A historia das Escolas Técnicas Federais teveoimiai 1909 quando foi criada com o
nome de Escola de Aprendizes Artifices e perpassd@e com a criagdo dos Institutos

Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia.

O ensino tecnologico no Brasil vem se destacandwéd da fase de expansao das
Escolas Técnicas Federais. A Rede Federal de Eic&gofissional, Cientifica e
Tecnoldgica tem como objetivo terminar 2014, cor@ 6idades de ensino, que atenderao
todas as regibes brasileiras. A Figura 8 ilustnmapa das Instituicdes Federais no Brasil
(MEC, 2014).
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Figura 8 - Mapa dos Institutos Federais no Brasil.

Com o objetivo de formar profissionais qualificagmsa o mercado de trabalho e o
setor produtivo, os Institutos Federais, interimmiza educacao profissional e superior, a qual

esteve, durante muitos anos, concentrada nos graed&os urbanos.

A educacgdo tecnolégica deve estar em constanteu@@ml pois atualmente um
profissional técnico precisa ter competéncias paéeader as varias demandas de uma area
profissional e para isso, novas tecnologias dernmigao e aprendizagem, como o Ensino a

Distancia (EaD), por exemplo, estédo sendo pengstasesses Cursos.

No estado da Bahia, os Institutos Federais levasinenpublico, gratuito e de
qualidade a 21 escolas espalhadas por todo o edtadudade de Paulo Afonso, o IFBA foi
inaugurado em 2010 e atualmente disponibiliza tésos na modalidade Integrada e
Subsequente (Informatica, Biocombustiveis e Eletadnica), além do curso superior de
Engenharia Elétrica. A Figura 9 ilustra os cursterezidos pelo IFBA — Campus Paulo
Afonso.
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Figura 9 - Cursos oferecidos pelo IFBA - CampuddAfonso
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O perfil do curso Técnico em Informatica do IFBACampus Paulo Afonso € formar
profissionais capazes de operar e programar sistemeroprocessados; instalar e
diagnosticar redes, fazer administragdo e manutededhardware e software; dar suporte
técnico a usuarios de computadores; utilizar andbéede desenvolvimento de sistemas em
ambientes web e banco de dados; participar narogést de sistemas de apoio gerencial e
produtivo(IFBA — PAULO AFONSO, 2014])

Os cursos da Modalidade Integrada atendem aos salgne concluiram o ensino
fundamental (82 série/9° ano) e desejam fazeria@n®dio integrado com um curso técnico
profissionalizante e por isso, possuem duracdo dands. Os cursos da Modalidade
Subsequente atendem aos alunos que ja concluiransino médio e que desejam cursar

apenas o ensino profissionalizante, com durac¢&bah®s.

O estudo de caso proposto nesse trabalho foi adalizom alunos das duas
modalidades do Curso Técnico em Informatica, ambas disciplina de Redes de
Computadores |. Foram convidados 20 alunos, sefddalmodalidade integrada e 10 da

modalidade subsequente.
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O objetivo desse estudo de caso € realizar um@adie Roleplayingtotalmente
apoiada através do uso do computadom os alunos do curso Técnico em Informética do
IFBA — Campus Paulo Afonso, a fim de verificar aitado desse modelo de atividade pelos
alunos, bem comanalisar o uso ddroleplaying enquanto instrumento pedagogico na
capacitacdo discente. Além disso, tentar identifigaal metodologia (EaD oBlended
Learnig mais se adequa ao perfil das turmas de Cursoicbécanalisando para isso, 0S

resultados e as dificuldades apresentas pelossatiurante a execucéo da atividade.

Com esse estudo de caso procuramos identificanasel a presenca do professor,
durante a execucdo da atividade, é essencial papremdizado do aluno em atividades

totalmente a distancia.

Os instrumentos utilizados para a avaliacdo dandmagem deste trabalho foram um
Quiz e um questionario. @uiz foi utilizado para verificar o nivel de aprendieag em
relacdo ao assunto tratado na ativid&tdeplayinge o questionario foi utilizado para

verificar a aceitacdo da atividade por parte dosas.

4.2 DESCRICAO DA ATIVIDADEROLEPLAYING

Esta secéo descreve a ativid&tdeplayingutilizada durante a aplicacédo do estudo de

caso.

Uma atividadeRoleplayingse caracteriza por usar encenagao ou simulacdo com
forma de aprendizado. Um modelo pensado nessdhoapara representar uma simulagao e
consequentemente uma atividd&Rlgeplayingapoiada pelo uso do computador foi através do

desenvolvimento de um jogo que simula o funcionamda um Firewall.

Com o objetivo de ilustrar o funcionamento basieoudh Firewall, para a disciplina
de Redes de Computadores |, foi desenvolvido um pagqual o aluno se comporta como um

Firewall e dessa forma pode entender melhor setidnamento basico.

O jogo foi desenvolvido utilizando a ferrame@anstruct 2CONSTRUCT 2, 2014),

que foi criada pelo grupo Scirra e pode ser baixgduitamente no site da empresa. Versoes
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mais sofisticadas s6 podem ser adquiridas com anpagto de licengas, porém para a
atividade desenvolvida neste trabalho, foi utilzeadverséao gratuita.

Construct 2 é um ambiente de desenvolvimento desjape permite criar jogos
baseados na web sem maiores conhecimentos emdemude programacao. Possui uma
série de ferramentas que podem ser utilizadasmardar os mais variados tipos de games

que funcionam inteiramente integrados ao HTMH3ML5, 2014)

E uma ferramenta livre e de cddigo aberto que permicriagio de jogos de uma
maneira facil (arrastar e soltar), usando um siatde programacéo baseada em eventos. A
Figura 10 ilustra a tela principal do jogo desewin para simular o funcionamento de um

Firewall para a atividadeoleplaying

Figura 10 - Tela inicial do jogo que simula o fur@amento basico de
um Firewall

CEONFIGURE O FIREWALL

LEELECIONE A RESAR DO FIREWALL
. EMESTA FASE WOCE DEVE ESCOLHER | PROTOGOLD
" J.As RPLIEACHES po PROTOCOLO ESCOLHIDD DEVERAD SER
- ELINADAS PCLD Fisgmes .

O jogo foi desenvolvido em 4 fases descritas abaixo

* Fase 1: O jogador deve definir e escolher a regraseguranca do Firewall de
acordo com os protocolos (HTTP, DNS, FTP, HTTP$mtocolos de correio
eletrénico (SMTP, POP e IMAP). Na primeira faseficewall s6 permite a

escolha de uma regra ou protocolo;
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» Fase 2: Nessa fase, o jogador deve escolher ardgfimotocolos para serem
bloqueados pelo Firewall, todos os outros protacalevem entrar na rede
(Figura 11);

» Fase 3: Nessa fase, o0 jogador deve escolher d@rdgfimotocolos para serem

bloqueados pelo Firewall, todos os outros protadivem entrar na rede;

» Fase 4: Nessa fase, o jogador deve escolher ard&fimotocolos para serem

bloqueados pelo Firewall, podendo entra na redeaspem tipo de protocolo.

Figura 11 - Segunda fase do jogo. O jogador dswelleer 2 protocolos

' COMNFIGURE O FIREWALL

SELECIONE A REGRA 0O FIREWALL \

AESTA FASE UOCE DEVE ESCOLHER 2 FROTOCOLOS

AS FPLICACHES 0O0S PROTOCOLOS ESCOLSDO0S DEVERAD SER
ELIMOADAS PFELO FIREMALL

O objetivo do jogo é destruir os pacotes dos podtscdefinidos como regra do
Firewall. A cada pacote da regra escolhida querewll deixa entrar na rede, o jogador

perde pontos.

O jogador inicia 0 jogo com cinco vidas. Ao destros intrusos, o jogador ganha
pontos e ao impedir ataques a rede pode ganha. WWd@gador ainda tem a possibilidade de

usar até trés efeitos por rodada, que permiteraceder a transmissédo dos dados intrusos ou
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adiantar a transferéncia dos dados validos. O @geencera ao completar as quatro fases
(Figura 12).

Para relatar casos reais, em alguns momentos ewdfirprecisara destruir também
pacotes maliciosos que podem entrar na rede. $8 pasotes entrarem na rede, o jogador
perde uma vida. Dessa forma, tentamos simularasé&wde virus ou ataques (Figura 13).

Figura 13 - Pacote malicioso tentando entrar na red
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Para jogar, o jogador utiliza o0 mouse para atiraasesetas do teclado para se

movimentar. A Figura 14 ilustra os comandos necessa

Figura 14 - Comandos do jogo
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A sec¢do a seguir descreve como a simulacdo doofgtiento do Firewall através do
jogo foi utilizada em uma atividad®oleplaying

4.3 DESCRICAO DO ESTUDO DE CASO

Esta secéo descreve as 5 etapas inerentes a efberaecalizacdo de uma atividade
Roleplayingno Curso Técnico em Informatica proposta nestelnab

ETAPA 1: Definicdo dos objetivos da atividade

O objetivo da atividadeRoleplaying € demonstrar, através de uma simulagdo, o
funcionamento basico de um Firewall em uma redeodeputadores. Os principais objetivos

a serem alcangcados com essa atividade séo:

» Identificar o que sdo Regras de Seguranca e camsaab utilizadas em um Firewall;

» Simular o funcionamento basico de um Firewall asage um jogo.

Para a realizacdo do estudo de caso, um ambierteafdo e configurado utilizando a
ferramenta Edmodo descrita na secdo 2.4. Um grupo chamaddIVIDADE
ROLEPLAYING foi criado dentro dessa ferramenta para reungtagas de uma atividade
Roleplaying Como atividade principal foi utilizado o jogo dat na se¢ao 4.2.
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O nivel da atividade é classificado como basicaémpo apenas alunos que estao
cursando ou que ja cursaram a disciplina de Reel€Xodhputadores | podem participar. Nao

sera exigido uma linguagem formal para os partitgs

Os alunos foram selecionados de acordo com a ndadalido curso, 10 alunos do
Integrado e 10 alunos do Subsequente, e cada madalidividida em dois grupos de 5

pessoas, totalizando 20 alunos.

Grupo 1: Composto por 5 alunos de Integrado;
Grupo 2: Composto por 5 alunos do Subsequente;
Grupo 3: Composto por 5 alunos do Integrado;

Grupo 4: Composto por 5 alunos do Subsequente.

O objetivo de separar as modalidades dos curso2 gnupos, foi para verificar o
desempenho dos alunos nos dois casos propostoggiatio de caso desse trabalho. Dessa
forma, poderiamos observar melhor que tipo de datde seria mais indicada para cada

modalidade especifica.

Independentemente da separacao por grupos, ossalenem realizar a atividade de
simulacdo proposta neste estudo de caso individuén Apesar de a metodologia PAL
sugerir que as atividades sejam realizadas pelss ses a fim de obter o aprendizado, a
implementacdo de uma estratédtaleplaying ndo necessariamente, exige que atividade
principal seja realizada em pares ou grupos, @ag@® com 0s pares pode acontecer em um

outro momento.

ETAPA 2: Preparacdo do Ambiente e Warm-up

A etapa de preparacdo do ambiente foi realizadaaappelo professor responsavel
pela atividade Roleplaying que organizou e configurou o grup@TIVIDADE

ROLEPLAYING dentro da ferramentgdmodocom as seguintes tarefas:

Primeiramente foi postado dois textos sobre o furarnento de um Firewall, com o

objetivo de introduzir o conceito aos participantesn seguida foi disponibilizado no
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ambiente os arquivos de execuc¢ao do jogo para demed@ados pelos alunos no momento da
realizagéo da atividade.

Com o objetivo de coletar informacdes sobre o aprexdo adquirido durante a
atividade, foi configurado no ambierfilelmodouma enquete, ur@Quiz e um questionario. A
enquete tem como objetivo revelar o nivel de ac&itala atividad®oleplayingpelos alunos,

0 Quiz com 5 questdes de multipla escolha relacionaddaramonamento do Firewall, tem
como objetivo medir o nivel de aprendizagem dodigyantes sobre o assunto, o
guestionario € composto por questdes sobre o desdmomlo aluno durante a atividade. Os
modelos utilizados neste trabalho estdo disponhassAnexos Il e 1ll.

A etapa de aquecimento ou Warm-up foi realizadaocoma atividade recreativa para
gue os alunos tivessem contato com o0 jogo, conkdecas regras e 0 ambiente antes da

atividade propriamente dita.

O Estudo de Caso foi realizado nos laboratoriognttgmatica do IFBA — Campus

Paulo Afonso.

ETAPA 3: Realizacdo da Atividade

Nesta etapa, o professou iniciou a atividade aptasdo a ferramentBdmodoaos
participantes. Apo6s o login e ingresso no gruf®lVIDADE ROLEPLAYING, foi
disponibilizado aos alunos como primeira atividadkeitura de dois textos sobre Firewall.
Apoés a leitura dos textos, a atividade seguinte eerdownload do jogo que simula o

funcionamento basico do Firewall. A Figura 15 itasds duas atividades postadas.
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Figura 15 - Atividades no Edmodo

Srta. Mota a M ATIVIDADE ROLEPLAYING
Apgora que vocé & jeu os conoeitos sobme Firewall, vamos simuler? Baixe o joguinho sbaixg e ssja

um Firewsll! Quero ver se sua rede & reslmente segura. Divirtia-sa!

[E 2 Reattions C) Resposts

Sria_ Mots a B ATIVIDADE ROLEPLAYING
O objetivo desza atividede & vocé entender & visuslizar, através da simulacdo, como um Firewsl|

funciona. Para comegar que tal dar uma olhadinha nos links que eu disponibilizel pars woce?

Apassa al

-

De forma a atender aos objetivos descritos nesbaltro, foram realizados dois casos

propostos para o estudo de caso Roleplaying:

43.1Caso1l

Para a realizagdo d@aso 1 todas as instrugcbes e a atividade de simulagao
Roleplayingforam disponibilizadas no portal e o aluno nédceteentato com o professor
durante a realizacédo da atividade. O objetivo @ificar o nivel de aprendizagem do aluno
quando exposto a uma atividade totalmente a distAbem como, identificar se a presenca

do professor ainda € essencial nesse tipo de adiwigdara os alunos do curso técnico.

Participaram desse Caso os grupos 1 e 2, ou s&janés da modalidade integrada e 5

alunos da modalidade subsequente.
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4.3.2 Caso 2

Para a realizacdo doaso 2 foi utilizada a metodologiBlended Learningpnde parte
da atividade é realizada presencialmente e pargalzada a distancia. Antes de iniciar a
atividade, os alunos fizeram a leitura dos textspahibilizados no portal com a presenca do
professor. Durante a realizacdo da atividade noahas professor ndo interagiu com 0s

alunos, apenas observou e tirou dividas pontuais.

Participaram desse Caso os grupos 3 e 4, ou sajlands da modalidade integrada e 5
alunos da modalidade subsequente.

ETAPA 4: Avaliacdo da Atividade

A atividade de avaliagéo foi divida eoad partes: avaliagcado da atividdlgeplaying

e avaliacao da aprendizag&uleplaying

Como atividade de avaliagdo da aprendizadroteplaying os participantes tinham
que responder a ui@Quiz de 5 perguntas de multipla escolha, elaboradas grefessor da
disciplina, sobre o tema da atividade. A Figurald€ira as atividades postadas.

Figura 16 - Atividades no Edmodo - Questionéarios
Srta. Mota a MATIVIDADE ROLEPLAYING
Formulario de avaliacio da atividade Roleplaying

E AVALIACAO DA ATIVIDADE ROLEPLAYING

@ 2 Reactions () Resposta Compartilha Dec 17, 2014

Srta. Mota a BATIVIDADE ROLEPLAYING
'.* Teste de Conhecimentos - ATIVIDADE ROLEPLAYING

Turned in (20) Para Dec 17, 2014

5 questions - Vamos checar o que vocé aprend

¥ dCLOMRITszxFcwbgFR- Y4Bs/viewform l
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Como forma de avaliacdo da ativida®leleplaying,apos a realizagcéo da atividade de
simulacdo/jogo, os alunos eram convidados a regpanmda enquete em que relatavam sua

satisfacdo em realizar a atividade de simulacéo.

ApoOs a finalizacdo das atividades anteriores, aticgmmntes eram convidados a
responder um questionério de avaliacdo da ativiadieplayingcom 14 questdes objetivas e
subjetivas. O questionario foi desenvolvido no Gedgocs e importado para o0 grupo no
Edmodo

ETAPA 5: Andlise dos Resultados

A reflex@o e analise sobre a atividdRlgleplaying para os participantes @aso J, foi
realizada em um encontro do professor com os alkmesesmo dia limite para a finalizagao
da atividade pelos alunos, separados por modabdadiesse encontro os alunos puderam

fazer suas colocagcfes em relacdo a realizacaovittaee proposta.

A etapa de reflexdo e andlise dos resultados, @arnparticipantes d&€aso 2 foi
realizada imediatamente apds os alunos terem Zawdi a atividade. Nesse momento, o
professor voltou a conduzir as atividades e apoéanddises e discussdes a atividade foi

finalizada.

A Figura 17 ilustra, em etapas, todas as atividadefizadas pelos participantes
durante a realizac&o da atividéRleleplaying
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Figura 17 - Atividades Roleplaying realizadas pellosos

Textos sobre
Firewall

Simulador Enquete Questionario

A secdo seguinte descreve os resultados obtidos aamalizacdo da atividade
Roleplaying

4.4 RESULTADOS DO ESTUDO DE CASO

Esta secdo descreve as observacdes feitas duramtmaliaacdo da atividade
Roleplaying demostra os resultados obtidos e relata os pgmiegivos e negativos na
realizagéo da atividade.

Dos 20 alunos convidados a participar da atividéoldps aceitaram o convite, sem
excegao, e apenas 1 aluno deixou de responderuatergpbre o que achou de participar da
atividade. Portanto, 95% dos participantes revelagae gostaram de realizar a atividade

Roleplaying A Figura 18 ilustra esses resultados.



69

Figura 18 - Resultado da enquete

Srts. Mota a MATNIDADE ROLEPLAYING
Wooé gostou de realizar esss stividsde?

Sim: 100%, 18 volofs)
e

Mo 0 volo=
Totsl de wvolos: 18 (Atuslizarn)

@ 2 Reacfions L) 1 Repiy [ Comparfilher Diec 18, 2074

Um Quizcom 5 questdes sobre definicao de Firewall e secidnamento foi aplicado
ao alunos logo apés a atividade de simulacdo deidoamento do Firewall. A Figura 19
ilustra a quantidade total de questbes acertadagpoos.

Figura 19 - Quantidade de acertos por grupos

Quantidade de Acertos por Grupos

25

20
15
m Questoes
10
5
0 T T T 1

GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3 GRUPO 4

Quantidade de Questoes Acertadas

Os grupos em que seus participantes acertaramguestoes foram o Grupo 1, com
21 acertos, e o Grupo 3 com 23 acertos. O Grupo Gripo 3, como ilustrado na Figura 19,

eram compostos por alunos da Modalidade Integrada.

Dos 20 alunos que realizaram a atividade, 8 alacestaram todas as 5 questdes do
Quiz sendo a maioria pertencente aos Grupos 1 (3glua@o Grupo 3 (3 alunos), portanto,
os alunos da modalidade Integrada obtiveram umvaejtemnento trés vezes melhor que os
alunos da modalidade Subsequente.
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De acordo com a separacéao realizada na forma &g do estudo de caso, Caso 1
— atividade totalmente a distancia e Caso 2 —datieBlended Learningpodemos observar

0s seguintes resultados:

Figura 20 - Resultados por Tipo de Caso Aplicado
Resultado por Tipo de Caso

43

o~
N

41

Caso 1 Caso 2

N
o
I

Quantidade de Questoes
Acertadas

De acordo com Figura 20, podemos verificar que sodatogiaBlended Learning
(Caso 2) obteve um resultado um pouco melhor esxgdel a metodologia totalmente a
distancia (Caso 1).

A Tabela 10 reune todos os resultados obtidos captieacao d@uiz
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Tabela 10 - Resultados do Quiz

CASO | GRUPO | MODALIDADE| ALUNO |QUESTAO 1|QUESTAO 2| QUESTAO 3| QUESTAO 4| QUESTAO 5| TOTAL ACERTOS

Aluno 1 X b X X b
Aluno 2 X X X
CASO1 | GRUPO 1| INTEGRADA Aluno 3 x 21
Aluno 4 X X X
Aluno 5 ® X ®
Aluno 1 by "
Aluno 2 X X
CASCO 1 | GRUPO 2| SUBSEQUENTE] Aluno 3 X X X 19
X

Aluno 4
Aluno 5
Aluno 1
Aluno 2
CAS0 2 | GRUPO 32| INTEGRADA Aluno 3
Alunoc 4
Aluno 5
Aluno 1
Aluno 2
CASO 2 | GRUPO 4| SUBSEQUENTE| Aluno 3
Aluno 4
Aluno 5

2 o2 o o2 o o | o

23

A

ESE N R

N A

19

o o X | o omx ox o

om0 M o3 o |3 o3 o3 oM o |3 o 3 3 x| o ox

S
B4

Como resultado do estudo de caso, podemos veriticag a aplicabilidade da
metodologiaRoleplayingcomo ferramenta de suporte ao aprendizado é efjdague os
alunos obtiveram um aproveitamento de 82%, e séranoma atividade muito atrativa para

os alunos.

Um dos objetivos do estudo de caso era verifieanpem, se a presenca do professor
durante a execucdo da atividade, ainda é fundampata nortear o aprendizado e os
resultados demonstraram que a presenca do profedsat essencial, ja que a diferenca de
acertos entre um caso e outro foi pequena, masaqmoa colabora com um melhor

aprendizado.

Outra questdao que pbde ser observada com os thmilta que ndo existe uma
metodologia mais indicada para uma modalidade dm@mentro do ensino técnico, ou seja,
os alunos da modalidade Integrada obtiveram remdtanuito parecidos tanto na aplicacao
do Caso 1lquanto na aplicacdo ddaso 2 da mesma forma aconteceu com a modalidade
Subsequente.

Com relagcéo aos pontos positivos observados no mtonala aplicacéo da atividade
Roleplaying, observou-se uma quebra na rotina ldadgaaula e uma maior interagdo entre a

teoria e a pratica, além de uma maior demonstrdedimteresse pelo assunto em todas as
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etapas do trabalho. Os alunos ficaram muito motisan realizarem uma atividade diferente
com o assunto da disciplina Redes de Computadores.

Em relacdo aos pontos negativos, alguns alunos ntaraen sobre o pouco tempo

disponibilizado para o momento da simulagéo.

Os participantes, terminado o preenchimentduadr, responderam um Questionario
com 14 questdes no qual o objetivo era coletarnmégdo sobre a percepcao dos alunos em

relacdo a atividadRoleplaying

De acordo com os resultados coletados pelo quésiion95% dos alunos nao
conheciam o ambientédmodg e ainda assim, 95% disseram que essa ferramentasrou

de facil interacdo e entendimento ja que se asbemalito com as redes sociais.

Percebeu-se através dos resultados que 55% dasipeertes nunca tinham feito
nenhuma atividade utilizando um ambiente virtuabgeendizagem antes, e que 90% achou

viavel a utilizacdo do ambiente proposto como cemginto a sala de aula.

Para os alunos que participaram @aso 1 foi perguntado no questionario se a
auséncia do professor dificultou a execucdo dadatie e consequentemente o aprendizado.
Segundo a Figura 21, 50% dos alunos respondeu fpitaado professor ndo atrapalhou a
aprendizagem, 30% respondeu que dificultou em part@penas 20% respondeu que a falta
do professor dificultou sim a aprendizagem.
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Figura 21 - Auséncia do professor dificultoatividade.

A auséncia do professor conduzindo a atividade dificultou seu
aprendizado?

Quantidade de Alunos

SIM EM PARTE

A grande maioria dos participantes (80%) classifieoatividadeRoleplayingcomo
sendo Excelente, 20% como sendo Muito Boa e nerghuno classificou entre Bom e Ruim.
A Figura 22 ilustra esses resultados:

Figura 22 - Avaliacao da Atividade Roleplaying

Nota da Atividade Roleplaying

18

16

14

12

10

8

6

4

1 n

0 T T T T 1

Excelente Muito Bom Bom Regular Ruim

Quando questionados se a atividade de simulac@mwajno entendimento sobre a
definicdo e funcionamento de Firewall, 90% dos aefurespondeu que sim e apenas 10%

respondeu que ajudou em parte. A Figura 23 demaestresultados.
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Figura 23 - Simula¢cdo como suporte no entendimeatguestdes

Simulacdo ajudou no entendimento sobre Firewalls?

20

16 -
14 ~
12
10 ~

oo T R N o N ¢ 4]
|

| I e

SIM NAO EM PARTE

Os alunos teceram as seguintes opinides quanaitaddis a deixar comentarios sobre
a realizacao da atividadRoleplayingno campo subjetivo do questionério:

“E uma ferramenta interessante, pois nunca tinha visto/feito uma atividade desse tipo antes, ainda
mais voltada para o ramo da informatica e na area de redes de computadores. E bom ver como
ferramentas como a internet estdo ajudando educar alunos e qualquer tipo de pessoa. Foi uma boa
experiéncia e espero ter outras como esta.”

“Foi étimo for ser simples e pratico”

“Legal, um jeito diferente de aprender”

“O jogo mostra de uma forma interessante o assunto, usando icones atuais, como rede social, e etc.
Toda atividade que mexe e busca a acdo do usuario, faz com que ele se prenda ao mesmo e a

aprendizado se torna mais facil.”

“A atividade foi interessante e dinamica, de facil entendimento”

Percebeu-se através dos resultados demonstrados qtigidade Roleplaying foi
bastante aceita pelos alunos e despertou um nraenesse dos mesmos que concordam,
ainda, que as aulas se tornam mais estimulanteslguailizamos atividades como esta.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo sdo apresentadas as principais usdiied obtidas a partir do
desenvolvimento desse projeto de mestrado. Emdaegefio propostas algumas perspectivas

futuras para a continuacéo deste trabalho.

5.1 CONCLUSOES

Com a Internet, estdo disponiveis recursos queélizaatn a criacdo e a implementacao
de cursos em EaD. A educacéo a distancia € uma @pc@&scente demanda por cursos mais
flexiveis, visando o comprometimento, motivacacesemvolvimento da pratica profissional,
assegurando através de uma nova filosofia, queindddaduo possa realizar suas tarefas de
maneira correta e eficaZZABRAL et al., 2013)

A Educacao a Distancia desempenha hoje varios papée vao desde a atualizacao
de conhecimentos especificos até a formacdo pmfas completa, tornando-se uma
ferramenta de aprendizagem mais adequada as exigémofissionais atuais que cobram

formacdo mais especifica e em menor tempo.

E analisada como uma possibilidade viavel na cogétr de mecanismos que
favorecam a aprendizagem e a qualificacdo contiaodsngo da vida, bem como apresenta
condicOes de ensino adequadas para adolescerdetias aAlém disso, por ser mediada por
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), liamg@ democratiza o0 acesso as
oportunidades de treinamento (ADBAD et al., 2010).

Diferentes metodologias de aprendizagem podemtsigadas tanto em sala de aula
como em ambientes virtuais. Nesta dissertacdo laboeado um estudo abordando os
paradigmas de aprendizadd_earning Blended Learninge Peer Assisted Learnin@PAL).

Foi possivel verificar que essas metodologias estado cada vez mais propostas de estudo

em varios ambientes educacionais e empresariais.

A metodologia PAL refere-se a aplicagédo de diferemistratégias de ensino de forma
a auxiliar o processo de aprendizagem dos alurraséat de seus pares. Neste estudo foi
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proposto um modelo padrédo para o desenvolviment® ienplementacdo de uma das
estratégias PAL, a estratédlaleplaying

A estratégiaRoleplayingsurge como uma ferramenta dinamica, pois perroit@uno
poder encenar uma ideia ou situacdo, e assim recerdm e compreenderem 0S pontos
positivos e negativos e a se prepararem para detetos tipos de situacdes que possam

surgir ao longo do tempo.

O estudo foi realizado no Instituto Federal de €& Tecnologia da Bahia — IFBA,
campus Paulo Afonso, durante o 2° semestre letivared de 2014. Foram convidados a
participar dessa atividade 20 alunos de duas nuzdis diferentes do Curso Técnico em
Informatica. Foi utilizado o Ambiente Virtual de AgmdizagenmEdmodopor se mostrar, de
acordo com a pesquisa realizada neste trabalhofernamenta com todas as funcionalidades
necessdrias para a implementacdo de uma ativiekedeplaying Por ser baseada no
funcionamento de redes sociais e na interatividdeejonstrou ser uma ferramenta com
possibilidade de aprendizado significativo, atrawvis aulas dinamicas e atrativas. Os
resultados revelaram que a experiéncia com o Edrfmddlida e prazerosa para todos os

envolvidos no processo, e que todos gostariampiivia.

De acordo com os resultados obtidos através doariosnde estudo de caso,
consideramos que a estratégia Roleplaying é bas#ditiaz, porém € necessario haver um
planejamento cuidadoso dos objetivos que se premer@lcancar, bem como dos passos
necessarios a dar até a implementagéo da estratégia

A sintetizacdo dos passos para a realizacdo dalate/Roleplayingdescrita neste
trabalho, é uma ferramenta Gtil para os demaisepsofes ou interessados, independente da
area, para o suporte ao planejamento e execugimalatividade em sua disciplina.

Com relacdo a interacdo entre professor x alunostatbu-se que a figura do
professor ndo foi essencial no momento da realkizdgéatividade, ja que todos os alunos
conseguiram realizé-la de forma satisfatoria. Noneato da atividade, o professor foi visto
como uma pessoa com o objetivo de conduzir e tomtrcom informacdes e explicagoes

relevantes para a realizacédo da tarefa.
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Com relacédo aos fatores positivos comentados palmsos observou-se que a
utilizagdo da técnica dReoleplayingfez com que os mesmos tivessem uma quebra na rotin
de sala de aula e uma maior relacéo entre a teaigratica. Outro aspecto observado foi o
grau de motivacdo e interesse apresentado peldegraaioria dos alunos em todas as etapas

do trabalho.

Como possiveis problemas observados para a resdizégssa atividade, podemos
citar o tempo gasto no processo de construcdorejplaento e o tempo necessario para a

execucéao da atividade, pois atividades muito lopgaem dispersar os alunos.

Os resultados sugerem que a estrat@gieplayingquando apoiada pela utilizacdo do
computador, pode ser um método de ensino eficaz@desenvolvimento da compreensao e
relagéo teoria x pratica.

Na secdo a seguir, apresentamos algumas persgetittuaas para continuagcéo do

trabalho apresentado.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Como perspectivas futuras para continuacéo dolhalagresentado nesta dissertagéo,

€ possivel:

* Realizar um estudo sobre a implementacdo da meigidoRoleplaying

utilizando a ferramenta Amadeus descrita nessaltrap

» Verificar a possibilidade de implementacdo, utilida o computador, dos

outros 5 tipos de técnicas Beleplayingdescritos neste trabalho;

* Implementar e verificar a eficiéncia da estratdjdeplayingem outros cursos

e disciplinas de um Curso Técnico, €;

» Realizar um estudo de experiéncias com ativid&ibdsplayingcompartilhadas

nos Institutos Federais.
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Anexo A — Projeto Atividade Roleplaying

ATIVIDADE ROLEPLAYING

INTRODUCAO:

Como o objetivo de ilustrar o funcionamento basiewm Firewall, foi desenvolvido um

jogo, utilizando a ferramentaonstruct 2 onde o usuério se comporta como um Firewall,

definindo regras para a sua rede e simulando aden& o bloqueio de pacotes.

OBJETIVO:

A atividade tem como objetivo demonstrar, através wlilizacdo de um jogo,

funcionamento basico de um Firewall.

Os principais objetivos a serem alcangados séo:

« |dentificar o que sdo Regras de Seguranca e camas@b utilizadas em um Firewall

* Simular o funcionamento basico de um Firewall.
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FERRAMENTAS:

A atividade sera realizada através do Ambiente dpreddizagem Edmod

(http://edmodo.cony/ O aluno deve se cadastrar na pagina e digiaddigo do Grupd

Roleplaying para ter acesso aos arquivos. O césligé disponibilizado no momento

atividade.

NIVEL:

Os alunos aptos a realizarem essa atividade destamogirsando ou ja ter cursado a

disciplina Redes de Computadores I.

LINGUAGEM:

Livre.

DIFINICAO DAS EQUIPES:

As atividades serao individuais.
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Anexo B — Perguntas do Quiz

Teste de Conhecimentos - ATIVIDADE ROLEPLAYING

Vamos checar o que vocé aprendeu com a atividade Roleplaying?
Question Prompt: 1

Total de Pontos: 1

QUAL A FUNGAO DO FIREWALL?
r
r
r

Proteger a rede de acordo com as regras estabelecidas pelo administrador de rede.
Proteger a rede contra virus

Bloquear aplicacdes dos usuarios

Question Prompt: 2

Total de Pontos: 1

AS REGRAS DE FIREWALL, QUE FORAM ESTABELECIDAS PELOS ADMINISTRADO RES REDE, SAO
RESPONSAVEIS POR DEFINIR O QUE PODE ENTRAR OU NAO NA REDE

-
-

True
False
Question Prompt: 3

Total de Pontos: 1

UM FIREWALL PODE TRATAR MAIS DE UMA REGRA AO MESMO TEMPO?
-
-

True
False
Question Prompt: 4

Total de Pontos: 1

A QUANTIDADE DE REGRAS EXISTENTE EM UM FIREWALL PODE SER RELACIONAD A COM O NIVEL
DE SEGURANCA DA REDE?

r
r

True
False
Question Prompt: 5

Total de Pontos: 1

QUAIS AS IMPLICAGOES DE NAO UTILIZAR UMA FERRAMENTA DE SEGURAN GCA COMO UM FIREWALL
NA REDE?

r
r
r

A rede se torna vulneravel a ataques e roubo de informagéo
A rede se torna vulneravel a funcionarios mal intencionados

Nao existe problema em potencial
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Anexo C — Questionario

AVALIACAO DA ATIVIDADE ROLEPLAYING

Favor preencher com suas impressdes sobre a dgvida

1. TIPO DA ATIVIDADE

o O caso1
o O caso2
2. Jarealizou cursos através de algum ambiente Wral antes?
o] ® Sim
o] ® N&o
3. Conhecia o ambiente de aprendizagem Edmodo?
o] ® Sim
o] ® N&o
4. O ambiente Edmodo mostrou-se com uma interfaceedacil interacéo?
o] ® Sim
o] ® N&o

o] ® Em parte
5. Os documentos postados contribuiu para a realigdo da tarefa?

o] ® Em parte
6. A auséncia do professor conduzindo a tarefa difiltou seu aprendizado?

* Essa pergunta é para 0s que participaram do CASO

o] ® Em parte
7. Achou viavel a utilizacédo da plataforma virtualde aprendizagem?

o] ® Em parte

9. Vocé acredita que a atividade de simulacao (jopajudou na sua aprendizagem sobre
Firewalls?



o] ® Em parte

10. Na sua opinido, uma atividade de simulagéo ajach entender melhor o assunto?
o] ® Sim
o] ® N&o

o] ® Em parte
11. Indique as dificuldades que vocé teve na readigdo dessa atividade.

&
1 o

12. De 1 a 5, qual a nota que vocé daria para esstévidade?

1 2 3 4 5

Rum[ 0O 0O 0O 0O Otima

13. De 1 a 10, qual a nota que vocé daria para aiseivel de aprendizagem sobre Firewalls

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O 0008 0Q0Qgaga

14. Espaco livre para comentarios gerais sobre aigtdade Roleplaying

&
o

|
|

Nunca envie senhas em Formularios Google.
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Anexo D — Regras do Jogo.

O jogador desempenha a funcdo de um firewall. Eda cadada, dados serdo
transmitidos para a rede. A meta é destruir todastousos, impedindo sua entrada na rede.

Inicialmente o jogador devera escolher apenas umireleos cinco protocolos
disponiveis. Ao iniciar a partida, as aplicac6egpuduocolo escolhido deverdo ser destruidas,
assim como os ataques a rede. Nas rodadas seguijotgsdor devera escolher um protocolo

a mais do que na rodada anterior.

O jogador tera cinco vidas. Ao destruir os intrysmgogador ganha pontos e ao
impedir ataques a rede pode ganhar vidas. O jogadda tem a possibilidade de usar até trés
efeitos por rodada, que permitem retroceder amemssio dos dados intrusos ou adiantar a
transferéncia dos dados validos.

O jogador vencera ao completar as quatro fases.

Modo de jogar:

EFEITO ATIRAR

B. (0

e« | 4 [ s,

EFEITEI

f#




Informacdes Adicionais:
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Protocolos disponiveis: Aplicagbes disponiveis
Facebook

HTTP Twitter
Instagram
Caixa

HTTPS Banco do Brasil
Bradesco

DNS Bind

ETP Cesar FTP
Filezilla
Hotmaiil

SMTP Gmail
Yahoo

Referéncias Bibliograficas

Teixeira, J.M. (2010). Plataforma para o suport8léaded Peer Assisted Learning.
Universidade da Madeira, Portugal.

Camacho, M.F. (2010). Aplicacdo de uma plataforeerfAssisted Learning na DRAmb -
Relatoério de Estagio. Universidade da Madeira, Rt

Cicero, M.J. (2012). A Utilizacdo do Blended Leagino Ensino Tecnoldgico de
Informatica. Universidade de Brasilia. Faculdadd eenologia.

Richter, M. G. (1998). Role-play e ensino interatile lingua materna. Universidade Federal
de Santa Maria, Brasil.

Cardoso, A.F.M.P. (2009). O Role Play como ferrameo desenvolvimento das
competéncias comunicativas dos alunos do ensinoob&saculdade de Letras da
Universidade do Porto, Portugal.

Ments, M. V. (1999). The Effective Use of Role Rlagd Ed. London: Kogan Page.



88

Almeida, M. E. B. (2003). Educacéo a distanciamearnet: abordagens e contribuigdes dos
ambientes digitais de aprendizagem. Educacao aiBas&ao Paulo, v.29, n.2.

Pavezi et al., (2011). O uso das ferramentas daeeamtetvirtual de aprendizagem pelos
académicos dos cursos de administracéo e proogssaxiais do nead-cesumar. Maringa —
PR. Disponivel emhttp://www.abed.org.br/congresso2011/cd/269.pdessado em Outubro
de 2014.

Leite, M.T.M. (2008). O ambiente virtual de apreradjem Moodle na pratica docente:
conteudos pedagdgicos. UNIFESP - Sdo Paulo. Diggloain:
http://www.virtual.unifesp.br/cursos/oficinamood&{tomoodlevvirtual.pdfAcessado em
Outubro de 2014.

Zapelini et al., (2011). Estudo de ferramentasatisvare livre para ensino a Distancia. UFSC
— Florianopolis — SC. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/1232488526038/3.23.pdf?sequenceAtessado
em: Outubro 2014.

Cabral, L.S. (2013). Avaliacdo de ambientes viguba aprendizagem: Moodle, teleduc,
Tidia-Ae, aulanet e e-proinfo. UNIBRATEC - Recif2isponivel em:
http://www.unibratec.edu.br/tecnologus/wp-
content/uploads/2013/10/tecnologus_edicao_07_a@igdf. Acessado em: Outrubro de
2014.

Cacéo et al., (2003). Introducéo ao e-learning ruabdo Formador. Porto: SPI: Sociedade
Portuguesa de Inovacéao, S.A., 2003. 972-8589-31-X.

Lobato et al., (2007). AMADeUs-MM: Rede educaciooan integracdo de servigos
multimidia. V ICSI - International Conference onsg&ms Integration. Brasilia. Dezembro,
2007.

Gomes et al., (2009). Amadeus: novo modelo demssstie gestdo de aprendizagem. Revista
Brasileira de Aprendizagem Aberta e a Distancid.8/®isponivel em:
http://www.abed.org.br/revistacientifica/ Braziliadicoes/2009/2009 Edicao.htm

Acessado em: Dezembro de 2014.



89

Oliveira et al., (2012).Edmodo: uma rede social educacional. 4° Simpogertéxto e
Tecnologias na Educacédo. Recife. Disponivel em:
http://www.nehte.com.br/simposio/anais/Anais-Hipgtb-
2012/Francisc0%20Kelsen%20de%200liveira%20&%20@d&n20Silva%20de%200liveir
a%20-%20Edmodo-uma%20rede%20social%20educaciohahpessado em: Dezembro de
2014.

[5] [Oesterreich, F. Montoli, F.S. BLENDED LEARNG COMO UMA PROPOSTA
METODOLOGICA ADOTADA NO ENSINO SUPERIOR. In: IX ENGNTRO VIRTUAL
DE DOCUMENTACAO EM SOFTWARE LIVRE, 2012, Online. Ais eletronicos... Minas
Gerais: UFMG, 2014. Disponivel em: <http://www.sBB06.ufba.br/>. Acesso em: 12
outubro de 2014.

CHAVES FILHO, Hélio. et al. Educacéo a distancia@ganizacdes publicas: mesa redonda
de pesquisa-acao. Brasilia: ENAP, 2006. Dispordkel

www.enap.gov.br/index.php?option=com_docman&task=download&gid=2312 .Acessado em:
25 outubro de 2014.

Carman, J. M. (2005). Blended learning design: kexeingredients. Agilant Learning.
Consultado em 17 Junho de 2008 em http://www.att@aming.com/pdf/

Blended%20Learning%20Design.pdf

[Edmodo, 2014] Edmodo — Disponivel entip://edmodo.com/Acessado em: Dezembro de
2014.

[Mec, 2014] Ministério da Educagdo — Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/mapa261208.pdf . Acessado em 19 de Dezembro de 2014.

[E-Learning Brasil, 2014] Learning e Performance Brasil — Disponivel em:
http://www.elearningbrasil.com.br/pesquisa/resultados/pesq result 143.asp. Acessado em 20 de
Dezembro de 2014.

TelEduc , 2014 — TelEduc — Disponivel emttp://teleduc.org.brAcessado em Outubro de
2014.

[IFBA — Paulo Afonso, 2014]. Instituto Federal dahia — Campus Paulo Afonso —
Disponivel emhttp://www.pauloafonso.ifba.edu.br/main/index.pmsi@o/cursos/integrado
Acessado em 20 de Dezembro de 2014.




90

[Amadeus, 2014] Projeto Amadeus — Disponivel em:
http://www.softwarepublico.gov.br/dotlrn/clubs/amadeus/one-community?page num=0.
Acessado em: 23 de Outubro de 2014.

[Moodle, 2014] Moodle — Disponivel erttps://moodle.org/Acessado em: 22 de Outubro
de 2014.

[Construct 2, 2014]. Construct 2 — Disponivel éips://www.scirra.com/store/construct-2
Acessado em 20 de Novembro de 2014.

Anexo | — Projeto Atividade Roleplaying

Anexo Il — Perguntas do Quis

Copy #2 of Teste de Conhecimentos - ATIVIDADE ROLEPLAYING

Vamos checar o que vocé aprendeu com a atividade Roleplaying?

Question Prompt: 1
Total de Pontos: 1

QUAL A FUNGCAO DO FIREWALL?

-

Proteger a rede de acordo com as regras estabelecidas pelo administrador de rede.

-

Proteger a rede contra virus

-

Bloquear aplicacdes dos usuarios

Question Prompt: 2
Total de Pontos: 1

AS REGRAS DE FIREWALL, QUE FORAM ESTABELECIDAS PELOS ADMINISTRADO RES REDE, SAO
RESPONSAVEIS POR DEFINIR O QUE PODE ENTRAR OU NAO NA REDE

-

True

-

False

Question Prompt: 3
Total de Pontos: 1

UM FIREWALL PODE TRATAR MAIS DE UMA REGRA AO MESMO TEMPO?

-

True

-

False

Question Prompt: 4
Total de Pontos: 1
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A QUANTIDADE DE REGRAS EXISTENTE EM UM FIREWALL PODE SER RELACIONAD A COM O NIVEL
DE SEGURANCA DA REDE?

-

True

-

False

Question Prompt: 5
Total de Pontos: 1

QUAIS AS IMPLICAGOES DE NAO UTILIZAR UMA FERRAMENTA DE SEGURAN CA COMO UM FIREWALL
NA REDE?

-

A rede se torna vulneravel a ataques e roubo de informacgéo

-

A rede se torna vulneravel a funcionarios mal intencionados

-

N&o existe problema em potencial

Anexo Il — Perguntas do Questionario

AVALIACAO DA ATIVIDADE ROLEPLAYING

Favor preencher com suas impressdes sobre a dtvida
Parte superior do formulario

1. TIPO DA ATIVIDADE
O caso1

® CASO 2

2. Jarealizou cursos através de algum ambiente Wral antes?

® Sim

® N&o

3. Conhecia o ambiente de aprendizagem Edmodo?

® Sim

® N&o

4. O ambiente Edmodo mostrou-se com uma interfaceedacil interacéo?
® Sim

® N&o

® Em parte
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5. Os documentos postados contribuiu para a realigzdo da tarefa?

® Sim

® Em parte
p
6. A auséncia do professor conduzindo a tarefa difiltou seu aprendizado?

* Essa pergunta é para 0s que participaram do CASO

® Sim

® Em parte

7. Achou viavel a utilizagao da plataforma virtualde aprendizagem?
® Sim

® N&o

® Em parte

8. Gostaria de continuar usando a plataforma com dtas atividades?

® Sim

® Né&o

9. Vocé acredita que a atividade de simulacao (jopajudou na sua aprendizagem sobre Firewalls?
® Sim

® N&o

® Em parte

10. Na sua opinido, uma atividade de simulagéo ajach entender melhor o assunto?
® Sim
® N&o

® Em parte

11. Indique as dificuldades que vocé teve na readigdo dessa atividade.

&
1 o




12. De 1 a 5, qual a nota que vocé daria para esdividade?

1 2 3 4 5

Rim D 0O 0O O O Otima

13. De 1 a 10, qual a nota que vocé daria para auseivel de aprendizagem sobre Firewalls

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

C 0 O0Q0QogQogaogaogaQgao

14. Espaco livre para comentérios gerais sobre aiatdade Roleplaying

&
1 o

Enviar |

Nunca envie senhas em Formularios Google.

Parte inferior do formulario
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