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Abstract. This article presents the prototype of a virtual learning environment
(VLE) to assist in the adoption and implementation of the b-learning modality
in higher education, focusing on the integration of Information and
Communication Technologies (ICT) and hybrid methodologies. The
methodology used combines a bibliographic review, requirements gathering
through an online opinion survey with professors and students of a Higher
Education Institution (HEI). The results include the identification of the types
of VLE used by public and private HEIs, analysis of the collected data and the
development of the prototype of the teaching platform..

Resumo. Este artigo apresenta o prototipo de um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) para auxiliar na ado¢do e implementa¢do da
modalidade b-learning no ensino superior, com foco na integra¢do das
Tecnologias de Informagdao e Comunica¢dao (TIC) e metodologias hibridas. A
metodologia utilizada combina revisdo bibliogrdfica, levantamento de
requisitos por meio de uma pesquisa de opinido online com docentes e
discentes de uma Institui¢do de Ensino Superior (IES). Os resultados incluem
a identificag¢do dos tipos de AVA utilizados pelas IES publicas e privadas,
andlise dos dados coletados e o desenvolvimento do prototipo da plataforma
de ensino.

1. Introducao

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) tém sido usadas de forma
inquestionavel na era civilizacional desde a metade da primeira década do século XXI
[Silva e Falavigna 2015], as quais estdo cada vez mais presentes na vida dos individuos
e das organizacdes. Neste contexto, com a disponibilidade das tecnologias méveis, entre
elas, computadores portateis, smartphones e, tabletes, em conjunto com sistemas de
comunicagdo em redes sem fio (wireless), vive-se um tempo comunicacional marcado
pela conectividade, mobilidade e ubiquidade, os quais influenciam fortemente os estilos
de vidas das pessoas e das institui¢cdes [Silva e Falavigna 2015].

Segundo o dicionario online Aurélio (2024), a conectividade ¢ uma tendéncia ou
possibilidade de um computador ou programa de realizar ou fazer operagdes num
ambiente de rede. J4 a mobilidade acontece quando ideias, pessoas, objetos e
informagdes transitam em ambientes devido a velocidade do desenvolvimento



tecnoldgico em fungdo de um novo fendmeno cultural mével [Henriques e Furini 2018].
Ainda segundo Henriques e Furini (2018), a ubiquidade se caracteriza quando a
mobilidade tecnologica amplia o movimento e a conectividade, transformando as
relagdes entre espaco e tempo, as quais propiciam um ambiente diferenciado que altera
as nocdes de presenca ¢ virtualidade referentes a “estar em um lugar”. Isto posto,
observa-se que a mobilidade associada a tecnologia trata de um fendmeno cultural
importante na atualidade, em que, segundo Lemos (2007), as relagdes entre pessoas,
objetos e espacos alteram os territorios de conexdo que passam a carregar informagdes
como uma dupla camada, que permeia o ciberespaco € o espaco urbano ao mesmo
tempo, criando um espago chamado de “espaco hibrido”.

No ambito da Educacgdo, Silva (2013) enfatizou que hd um ressignificado no
contexto da comunicagao que vai além do tempo ¢ do espaco. Nesse sentido, a escola
entra na casa € a casa entra na escola, e, por conseguinte, os amigos, a familia, a
comunidade, os espagos e os territorios informais também sdo igualmente ampliados.
Segundo Dewey (1996), o individuo, quando inserido em situagdes sociais, aprende por
meio de reorganizagdo e construcdo de sua experiéncia, visto que envolve o processo
cognitivo de refletir e de pensar de modo intencional, buscando a descoberta de
conexdes entre acdes e consequéncias. Precisamente, em relagdo ao processo ensino e
aprendizagem, Ifenthaler e Widanapathirana (2014); Edward, Asirvatham, e Johar et al.
(2018), enfatizaram que o século XXI ¢ caracterizado por alunos familiarizados com os
ambientes digitais e, portanto, os professores sao incentivados a usar as TIC no ensino
para estimular e empregar a aprendizagem dos alunos.

Por conseguinte, em relacao as Instituicdes do Ensino Superior (IES), as quais
sdo objeto de estudo da pesquisa em questdo, Silva e Falavigna (2015) enfatizaram que,
desde meados da primeira década do século XXI, estas instituicdes vinham se
adaptando a uma nova realidade por meio da criagdo de campus virtuais e da adesdo de
metodologias de e-learning. Ainda segundo Silva e Falavigna (2015), atualmente, a
tendéncia nas IES ndo se limita a oferecer cursos apenas com a presenga fisica, pois a
formagdo via ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) tende igualmente a aumentar,
recaindo a preferéncia em modalidades mistas como o b-learning (blended learning),
integrando ainda o m-learning (mobile learning) e o u-learning (ubiquitous learning). A
modalidade m-learning, caracteriza-se pelo uso das tecnologias portateis ou dispositivos
moveis (smartphones, tablets e outros dispositivos touch-screen) que possibilitam e
facilitam a conexdo em rede [Sonego e Behar 2015]. Ja a modalidade u-learning se
caracteriza por ser de aprendizagem combinada entre o e-learning e o m-learning
[Huang et al. 2011].

O B-Learning (BL) ou ensino hibrido, por sua vez, converge dois modelos de
ambiente de aprendizagem. Por um lado tem-se o modelo tradicional de aprendizagem
em sala de aula, utilizado hd mais de um século e, por outro, o e-learning, um modelo de
aprendizagem que ganha corpo e amplitude com o advento das Tecnologias de
Informagao e Comunicagao (TIC) [Ramos, Souza e Alves 2013]. No contexto do ensino
superior, o BL tem sido cada vez mais utilizado, pois engloba as vantagens das
abordagens de ensino tradicional e online [Poon 2014].



2. Objetivo

O presente artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento do prototipo
de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) para auxiliar na adogdo e
implementagao da modalidade b-learning no ensino superior. Para tanto, investigou-se,
por meio da revisdo da literatura, institui¢des de ensino superior que utilizam ambientes
virtuais de aprendizagem e aplicou-se técnica de elicitacdo de requisitos por meio de
pesquisa online para a elaboragao do protétipo das telas da plataforma de aprendizagem,
e a partir disto pretende-se desenvolver a solugdo tecnoldgica proposta por meio da
modelagem, projeto de arquitetura de software e codificagdo da aplicacdo. No entanto,
neste artigo, apresenta-se o resultado da primeira parte deste estudo que corresponde ao
desenvolvimento do protétipo da plataforma.

3. Fundamentac¢ao Tedrica
3.1. Blended Learning

O B-learning tem um futuro promissor nas formas de aprendizado, por meio dele, ¢
possivel unir a internet com a educa¢do, moldando o desenvolvimento dos alunos e
também mudando a forma de se ministrar as aulas dos professores. Segundo Morais e
Cabrita (2008) a utilizagdo de recursos de e-learning pode transformar os cendrios
educativos atuais, facilitando a criagdo de comunidades online e integrando o ensino
presencial e virtual. Dessa forma, acredita-se que, em um futuro proximo, essa
abordagem contribuird para novos contextos de aprendizagem e também segundo Lévy
(1997), a diferenca entre ensino presencial e ensino a distancia torna-se cada vez menos
relevante, & medida que o uso de redes de telecomunicacdo e recursos multimidia
interativos se integra progressivamente as abordagens tradicionais de ensino. Com base
nisso, Morais e Cabrita (2008) explicam que ha 5 etapas para serem exercitadas para o
professor que ministra no b-learning:

Primeira etapa: (i) area pedagogica, o professor desempenha o papel de
facilitador da aprendizagem, utilizando estratégias que incentivam a discussao em grupo
sobre conceitos fundamentais da disciplina ou do curso e (ii) area social, o docente deve
buscar estimular as relagdes pessoais entre os membros do grupo, criando um ambiente
em que todos se sintam a vontade para compartilhar suas opinides na comunidade de
aprendizagem.

Segunda etapa: (i) socializagdo online, nesse contexto, o professor deve
promover atividades que incentivem os alunos a compartilharem aspectos de si mesmos,
explorando diferengas culturais e valorizando a diversidade. Essa fase ¢ marcada pela
criacdo de identidades online e pela descoberta dos outros participantes com os quais
irdo interagir. Embora os alunos possam se sentir entusiasmados em compartilhar ideias
e colaborar, o inicio costuma ser desafiador. Cabe ao professor, portanto, facilitar a
formacao de lagos entre os alunos.

Terceira etapa: (i) desenvolve-se o compartilhamento de informacao, ¢
fundamental que o professor prepare e planeje cuidadosamente as atividades destinadas
a troca de informagdes, prestando atengao ao modo como cada aluno interage com o
conteudo. Alguns podem ndo ler todas as mensagens no forum, outros leem e
respondem quando acham pertinente, e h4 aqueles que leem, mas raramente contribuem.
Assim, cada aluno desenvolve sua propria estratégia de participacao.



Quarta etapa: (i) constru¢cdo do conhecimento, De acordo com Salmon (2000),
apo6s a fase de troca de informagdes, os alunos estardo prontos para comegar a construir
conhecimento, expressando suas ideias e opinides de maneira mais participativa e
frequente. Nesse contexto, o professor deve: (1) Reunir as contribuigdes dos alunos,
conectando-as aos conteudos da formacao; (2) Facilitar e fomentar o desenvolvimento
de ideias por meio da discussdo e do trabalho colaborativo; (3) Sintetizar as principais
ideias apresentadas no forum de discussdo e compartilhar essa sintese com os alunos e
(4) Introduzir novos topicos ou abordagens alternativas, garantindo que a discussdo
permaneca focada. Além disso, Salmon (2000) também destaca que, embora seja
importante permitir o desenvolvimento da discussdo, ¢ essencial deixd-la se esgotar
naturalmente, pois prolongé-la de forma for¢cada ndo traz beneficios.

Quinta etapa: desenvolvimento, os alunos buscam novas maneiras de utilizar o
sistema em prol de seus objetivos de aprendizagem. Nessa fase final, eles estardo
prontos para autogerir sua experiéncia de aprendizagem e apoiar outros colegas e grupos
de trabalho. Assim, o professor deve planejar atividades que incentivem o pensamento
reflexivo, apresentando situagdes baseadas em problemas reais ou cendrios que exijam
interpretagdo de informagdes, criatividade e disposicao para testar hipdteses.

Visto isso, Morais e Cabrita (2008) também enfatizam a visdo do aluno no
contexto virtual de aprendizagem. Com a aprendizagem tornando-se mais centrada no
aluno, ele enfrenta novos desafios. Como aprendiz, adquire maior autonomia e liberdade
para planejar suas atividades, tornando-se menos dependente do professor e assumindo
mais responsabilidade por sua propria aprendizagem. No entanto, acredita-se que nem
todos os alunos estdo prontos para assumir esse tipo de iniciativa ou enfrentar esses
desafios, especialmente os mais jovens, menos motivados ou sem maturidade suficiente
para se responsabilizar por sua propria aprendizagem. Neste contexto, Filipe (2005)
afirma que o sucesso dos discentes em um AVA depende muito da sua motivagao
pessoal. Geralmente, os participantes mais motivados para aprender online sdo aqueles
que possuem autodisciplina, organizagdo e habilidades de planejamento de tempo.

Mais recentemente, Vieira (2024) realizou um estudo de caso com trés
universidades publicas do estado do Amazonas sobre a adog¢do e implementacdo da
modalidade b-learning tendo como base o framework de Graham, Woodfield e Harrison
(2013) e constatou, com base nas respostas de docentes, técnicos e discentes € nas
respostas da entrevista com gestores sobre politicas de estratégica, estrutura e suporte,
que as universidades investigadas encontram-se no primeiro estdgio de adogdo e
implementagao de b-learning que corresponde a consciéncia/exploracdo, ou seja, 0s
stakeholders usam ou usaram a modalidade b-learning de forma nao institucionalizada.
Como contribuicdo deste estudo, Vieira (2024) desenvolveu um Modelo de
Melhoramento de Processo para a Adogdo e Implementacdo do B-learning (MMPAI-
BL) com base no framework de Graham, Woodfield e Harrison (2013) e no modelo de
maturidade CMM (Capability Maturity Model).

3.2. Ambiente Virtual de Aprendizagem

O conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) tem raizes historicas que
remontam ao inicio da educacdo a distancia, quando surgiram os primeiros esfor¢os
para expandir o acesso a educagdo para pessoas que nao podiam frequentar instituicdes
presenciais.



A ideia de ensinar a distancia comegou a se consolidar ainda no século XIX,
com o ensino por correspondéncia. Em 1840, na Universidade de Lund, na Suécia, foi
implementado um sistema onde os professores enviavam materiais didaticos por correio
aos alunos e recebiam de volta os exercicios para corre¢ao. Esse método foi um dos
precursores da educagdo a distdncia e estabeleceu uma base para o que mais tarde
evoluiria para os AVAs [Hermida e Bonfim 2011]. Com o surgimento da internet nas
décadas de 1980 e 1990, os sistemas de educagdo a distdncia comecaram a se
transformar. Plataformas de e-learning passaram a ser desenvolvidas para permitir o
acesso a conteudos educacionais de forma mais pratica e interativa. Em 1997, o Moodle,
uma das plataformas mais conhecidas de AVA, comecou a ser projetado por Martin
Dougiamas, baseado em principios construtivistas de aprendizado colaborativo. O
Moodle representou um marco importante na historia dos AVAs, ao permitir que
instituicdes de ensino e empresas criassem ambientes de aprendizado personalizados
para atender as suas necessidades [Moodle 2024].

4. Metodologia

O trabalho proposto pretende desenvolver uma plataforma para ambiente virtual de
aprendizagem que auxilie na adogdo e implementacao do b-learning (ensino hibrido). A
metodologia utilizada ¢ baseada no modelo de processo de software de prototipagdo.
Segundo Sommerville (2011), o modelo de prototipacdo ¢ uma versao inicial de um
sistema de software, usado para demonstrar conceitos, experimentar opcdes de projeto e
descobrir mais sobre o problema e suas possiveis solucdes.

Para este fim, a metodologia adotada est4 dividida em quatro etapas:

Levantamento de Requisitos — nesta etapa foi feita uma revisdo bibliografica por
meio de artigos e trabalhos publicados sobre institui¢des de ensino superior que utilizam
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) no intuito de identificar as melhores solugdes
tecnologicas ja adotadas nas instituicdes de ensino superior e encontrar uma base de
conhecimento para fundamentar de forma adequada o trabalho proposto. As bases
cientificas utilizadas foram: Google Académico, IEEE, Science Direct e Scielo. Além
disso, fez-se uma pesquisa de opinido em ambiente online com docentes e discentes de
uma [ES. A andlise dos dados coletados permitiu desenvolver um protétipo das telas da
solucdo tecnologica proposta, bem como avangar para a préxima etapa.

Modelagem do Sistema - com base na fase 1 sera feita a modelagem do sistema
proposto com o auxilio dos diagramas da UML (Unified Language Modeling), que
segundo Guedes (2011), ¢ uma linguagem-padrao utilizada para a modelagem de
sistemas computacionais.

Desenvolvimento da Arquitetura do Sistema — nesta etapa sera construida a
arquitetura fisica e logica do prototipo do ambiente virtual de aprendizagem. Para tanto,
serdo utilizadas as seguintes linguagens de programacao: JavaScript, HTML e CSS.

Testes do Sistema — esta etapa correspondera a validacao da solugdo tecnoldgica
proposta por meio de testes de usabilidade com o intuito de analisar a viabilidade da
aplicagdo.

Considerando que o modelo de desenvolvimento de software utilizado ¢ o de
prototipagdo, ¢ possivel que estas fases sejam realizadas iterativamente, até que se tenha
a versao final da plataforma.



5. Resultados e Discussao
5.1. Tipos de AVA usados pelas Universidades Brasileiras

As universidades brasileiras utilizam diferentes tipos de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) para apoiar o ensino presencial, a distancia e hibrido. Essas
plataformas desempenham um papel essencial na gestdo de cursos, disponibilizagdo de
materiais didaticos e interacdo entre professores e alunos. A Tabela 1 apresenta os
principais tipos de AVAs utilizados no Brasil, destacando suas caracteristicas e
exemplos [Metared 2022].

Tabela 1. Principais tipos de AVAs utilizados no Brasil

Tipo de AVA Descri¢ao Exemplo
Proprietarios Plataformas desenvolvidas por Blackboard, Canvas,
empresas especializadas em e- Brightspace

learning, com suporte técnico e
ferramentas avangadas.

Open Source (Cédigo | Plataformas gratuitas e de codigo Moodle, Chamilo,
Aberto) aberto, customizaveis pelas Open edX
universidades de acordo com
suas necessidades.

Plataformas Hibridas Solugdes que combinam TelEduc, Claroline

funcionalidades de plataformas

proprietarias e de codigo aberto,
integrando ferramentas

personalizadas.
Customizadas/Proprias AVAs desenvolvidos AVA da USP (e-
internamente pelas proprias Disciplinas), AVA
universidades para atender a UNESP

demandas especificas.

Integradas com Plataformas que fazem parte de SIGAA (Sistema
Sistemas Académicos um sistema académico mais Integrado de Gestao de
amplo, integrando-se com Atividades
processos administrativos e Académicas)
educacionais.
Baseadas em Redes Ambientes que utilizam Microsoft Teams,
Sociais ferramentas de redes sociais para Google Classroom

promover interacdo e
colaboragdo entre alunos e
professores.

5.2. Apresentacido dos Resultados da Pesquisa de Opiniso

Seguindo a metodologia adotada, fez-se uma pesquisa de opinido com docentes e
discentes do Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia de Itacoatiara a respeito da
plataforma AVA e sobre quais funcionalidades os participantes gostariam que o AVA
oferecesse. Para tanto, preparou-se um questionario por meio do google forms com 14
perguntas fechadas e com o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) para
garantir que os respondentes estavam cientes do conteudo da pesquisa. Como resultado



obteve-se um total de 42 respondentes sendo que 85,7% eram discentes e 14,3%
docentes com idades de 17 a 51 anos ou mais. As Figuras 1 a 6 apresentam algumas
perguntas e analise das respostas.

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Figura 1. Na sua opinidao, uma plataforma AVA tem potencial para transformar a
maneira como os alunos aprendem e se preparam para o mercado de trabalho?

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Neutro

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 2. Vocé acredita que seria necessario um processo de melhoria continua para
garantir a qualidade de uma plataforma AVA?

@ Concordo totalmente
@ Concordo

» Neutro

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 3. Vocé concorda que uma plataforma AVA deve incluir ferramentas para facilitar
a comunicacao entre professores e alunos, como chats e féruns de discussao?



@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Figura 4. Vocé concorda que uma plataforma AVA deve oferecer relatérios
personalizados para monitorar o desempenho dos alunos?

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Figura 5. Os desafios do AVA, como questoes técnicas ou dificuldade de adaptagao, sao
significativos para o uso?

@ Concordo totalmente
@® Concordo

@ Neutro

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 6. Vocé acha que uma plataforma AVA poderia oferecer uma experiéncia de
aprendizado tao eficiente quanto as aulas presenciais?

5.3. Prototipo do Ambiente Virtual de Aprendizagem

Com base na analise dos dados coletados por meio da pesquisa de opinido, foi possivel
desenvolver o protdtipo de algumas telas da solugao tecnologica proposta. Para este fim,
utilizou-se o Figma que ¢ uma ferramenta de prototipacdo e design de interfaces de
usuario (UI) e experiéncias do usudrio (UX). Vale ressaltar que trata-se de um prototipo



e, portanto, esta versao pode ser modificada conforme o avancar da pesquisa até a
versdo final da plataforma. As Figuras de 1 a 5 ilustram algumas das telas
desenvolvidas.

Plataformasia
Platafoema’if Cadastre-se
Entre com sua conta et s s e e e
| E——
— U
Figura 1. Tela de login professor
Plataformadia Caﬂasm:-;v
Entre com sua conta e ———
.......... | —
Figura 2. Tela de login aluno
Platatoamanin s 2 o (@ lmcmevenn
Minhas Aulas (2]
o) Adickonar Aula
™ Férum >
4 Desemganha raadiciaso Deseja apagar?
- Introducso ao Desenvolvimento Web Rttt
ar
Comentarios Fundamantos ca HTML 8 G55

Figura 3. Tela principal professor

As Figuras de 1 a 3 foram desenvolvidas com base nas respostas dos
stakeholders e apresentam um ambiente virtual de facil acesso e autoexplicativo,
culminando para que o usudrio tenha uma experiéncia agradavel e acertiva. No caso da
Figura 3, optou-se por disponibilizar na area de login do professor, lugar especifico para
que ele possa adicionar ou apagar suas video-aulas.



PlataformatiA = Y Ansciia Vieiea
B Aulas Quizzes (V)

Desenvolvimento Web

@ Avaliacho e conceltos Bascos e Ferramentas

B Férum ¥

XD 4 Criar @iz
A Desompanho .
o— Desenvolvimanto Web : Deseja apagar? ®
£: Relatorios pr—— Fo 8 wbrm § ore wise Bdmi v @ Fartamanine Vool tom corteza que desels
" BpAJT A58 quiz?
Comentarios  Dosrmo
# Dosonvolvimento Web pe— m

Patstermatih e e s ¢ § bt e s o g Joninna Perera

Quiz

Desenvolvimento Web

— Quiz enviado com
sucesso!

Parabéns, seu quiz foi enviade com sucesso,
agora é 30 aguardar as instrucdes 0o professor.

Comentérios

Figura 5. Tela de quizzes aluno

As Figuras 4 e 5 foram elaboradas para atender os requisitos identificados na
analise de dados do questionario.

6. Consideracoes finais

Os resultados da pesquisa de opinido sobre plataformas AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem) demonstram que ha um consenso significativo entre os stakeholders
sobre seu potencial para transformar a forma como os alunos aprendem e se preparam
para o mercado de trabalho. A maioria dos participantes concorda ou concorda
totalmente que o AVA pode impactar positivamente a aprendizagem. Além disso, a
necessidade de melhorias continuas foi unanimemente reconhecida, com todos os

respondentes concordando que esse fator ¢ essencial para garantir a qualidade da
plataforma.

A importancia de ferramentas interativas, como chats e foruns de discussao,
também foi amplamente apoiada, indicando que a comunicagdo entre professores e
alunos ¢ um elemento fundamental para a eficacia do AVA. No entanto, a pesquisa
também revelou desafios, como dificuldades técnicas e adaptagdo ao ambiente virtual.
Nesse caso, quase 93% dos participantes reconheceram esses obstdculos como
significativos.

Além disso, embora a maioria considere que o AVA pode melhorar seu
desempenho académico e trazer beneficios como flexibilidade nos estudos, houve uma
divisdo de opinides sobre sua equivaléncia ao ensino presencial, com quase metade dos
respondentes adotando uma postura neutra ou discordante. Dessa forma, os dados



indicam que, para maximizar a efetividade de uma plataforma AVA, ¢ essencial investir
em melhorias continuas, ampliar a comunicagdo e suporte aos usuarios ¢ desenvolver
estratégias para mitigar desafios técnicos.

Os proximos passos desta pesquisa, correspondem ao desenvolvimento
propriamente dito da plataforma, bem como a realizagdo de testes de usabilidade com
usuarios finais a fim de obter um feedback em relacdo a valida¢ao das funcionalidades
do sistema. Por fim, este estudo tem como principais contribui¢des, a reflexdo sobre o
uso da modalidade b-learning no Ensino Superior e sua aplicabilidade por meio de
ambientes virtuais de aprendizagem de maneira que atenda com qualidade as
necessidades dos stakeholders.
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