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Abstract. The increase use of ICT in the Distance Education modality requires
the Virtual Learning Environments use methodologies and theories that enable
a significant and active learning for students. This paper aims to describe a
methodology for implementing significant learning theory in VLEs using
structural planning of content and fixation activities. Resulting in a simplified
implementation methodology for teachers to begin their virtual classrooms
based on significant learning theory.

Resumo. Com o uso cada vez mais cotidiano das TDICs na modalidade de
Educacdo a Distancia, faz-se necessario que Ambientes Virtuais de
Aprendizagem utilizem metodologias e teorias que possibilitem um
aprendizado mais significativo e ativo para os alunos. Este artigo tem o
objetivo de apresentar uma metodologia para implementagcdo da teoria de
aprendizagem significativas em AVAs independentemente da darea de atuagdo
do professor, por meio de um planejamento estrutural de conteudos e
atividades de fixagdo. Esta proposta possibilita uma implementagdo
simplificada para professores iniciarem suas salas de aula virtuais baseadas
na teoria de aprendizagem significativa.

1. Introducao

Ao considerar os avangos tecnologicos e as inevitaveis mudangas no processo
educativo, ¢ notavel que a transformagao digital tem sido expandida na area educacional
com a finalidade de aprimorar o processo de ensino aprendizagem. A partir de recursos
cada vez mais sofisticados e capazes de proporcionar experiéncias Unicas, 0 ensino
avanga com o uso de estratégias digitais e, consequentemente, fortifica os caminhos para
a Educacdo a Distancia (EAD). Esta modalidade de ensino procura estimular e indagar
os interesses dos seus estudantes frente a formagao critica e adequada a sua realidade, o
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que torna necessaria uma educacdo problematizada que permita ao aluno a
experimentacao [Carvalho et al. 2018].

Neste cenario, a aprendizagem significativa € uma teoria que possibilita que a
compreensdo ndo linear de novos conhecimentos sejam adquiridos relacionando-se com
0 conhecimento prévio que o aluno possui, 0 que resulta em um desenvolvimento ativo
de autonomia de pensamento e a¢do [Rolim e Scaramuzza 2016], sendo a esta creditada
como elemento fundamental para a dinamica entre as Metodologias Ativas e as
Tecnologias em Midias Digitais utilizadas em EAD [Silva et al. 2019].

Nestas condicOes, para que um processo de ensino seja eficiente, o design dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e seus recursos sao essenciais, mesmo se
o0 conteudo apresentado seja didaticamente repleto de significacGes, estas irdo se perder
se a linguagem e a organizacdo dos materiais dispostos no ambiente virtual ndo forem
adequadas ao publico-alvo [Scaramuzza 2015]. Assim, diversas solu¢cdes com o uso de
aprendizagem significativa e AVAs sdo propostas na literatura, porém, baseadas no uso
de ferramentas do préprio ambiente ou solucGes especificas elaboradas, ndo
considerando a problematica da compreensdo metodoldgica da sua implementacao.
Desta forma, existe a real necessidade de uma sistematizacdo de como implementar a
teoria de aprendizagem significativa em AVAs que resulte em planejamento estrutural
de conteudos e atividades de fixacgdo significativos.

Ancorado nas lacunas proporcionadas no uso das ferramentas do AVA e no
processo de ensino aprendizagem significativo, este artigo tem o objetivo de apresentar
uma metodologia para o planejamento de implementacdes de aprendizagem
significativas em ambientes virtuais de aprendizagem utilizando Modelagem e Notagao
de Processo de Negocios (Business Process Model and Notation-BPMN).

Estruturalmente, o artigo estd dividido em quatro se¢des. ApoOs as consideracdes
introdutdrias, na se¢do seguinte ¢ apresentada a fundamentagdo tedrica. Na terceira
secdo ¢ apresentada a metodologia de implementa¢do da teoria de aprendizagem
significativa no Moodle. Por fim, na secdo quatro sdo apresentadas as consideragdes
finais desse artigo.

2. Fundamentacio tedrica

A metodologia a ser abordada durante o estudo que configura a base para esse trabalho
foi a teoria da aprendizagem significativa, tal como proposto por David Ausubel, onde
se considera trés tipos gerais de aprendizagem: a cognitiva, a afetiva e a psicomotora. A
primeira ¢ o resultado do armazenamento de informagdes organizadamente na estrutura
cognitiva do sujeito. A segunda estd ligada aos sentimentos e representacdes que o
sujeito cria deles e a terceira envolve respostas musculares e depende do treino e da
pratica [Lara e Sousa 2009]. Esta visdo retrata que o fator que mais influencia a
aprendizagem significativa € o conjunto de conhecimentos prévios do aluno, a
organizacao que ele ja possui, a qual deverad servir como ponto de ancoragem para as
novas informagdes; quanto mais claros, inclusivos e disponiveis forem tais
conhecimentos prévios, tanto melhor sera o nivel de aprendizagem.

Em ambientes de ensino na modalidade a distancia (EAD), a metodologia
significativa ¢ focada na criacdo de uma parceria entre o professor € o aluno com o



objetivo de atingir o conhecimento. Nesse caso, o aluno assume o papel de ator principal
e o professor assume o papel de mediador, e estimulador, do processo do ensino com
foco na aprendizagem. A ideia ¢ estimular a autonomia intelectual dos alunos por meio
de atividades, que sdo previamente planejadas pelo professor, para promover o uso de
habilidade de pensamento, como interpretar, desenvolver uma andlise, fazer sintese de
temas diversos e como classificar, relacionar e comparar [Rolim e Scaramuzza 2016].

Quanto mais perto dessa perspectiva, da aprendizagem significativa, mais os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) irdo apresentar um melhor resultado
relativo ao retorno esperado as reais necessidades do aluno, através das questoes
essenciais que permeiam os conteudos a serem ministrados [Simao et al. 2017]. Estes
contetidos podem ser disponibilizados por diversas metodologias ou técnicas.

Uma abordagem de disponibilizacdo de contetdos para alunos apds uma série de
questionarios niveladores terem sidos aplicados € apresentado em Lara e Souza [2009],
sugerindo como uma metodologia valida para ajudar a entender o nivelamento de alunos
antes da aplicacdo de uma metodologia significativa. Ao passo que, em seguida, pode
ser adotada uma metodologia dialética como referencial pedagdgico, que sustente a
construcdo do conhecimento em trés fases: Mobilizacdo, Construcdo e Sintese, como
apresentado por [Prado et al. 2012].

Quanto as diversas técnicas para a disponibilizacdo de contetdo e formas de
interacdo entre os alunos que possibilitem a implantacdo da aprendizagem significativa
em AVAs, pode-se citar: blogs, wikis, podcasts, e-portfolios, social networking, social
bookmarking, photo sharing, second life, online forums, video messaging, YouTube,
audiographics, dentre outras, mescladas em atividades comunicacionais sincronas e
assincronas [Messa 2010; Rolim e Scaramuzza 2016]; além da possibilidade de
elaboracdo de materiais didaticos com o uso de Design Educacional [Silva et al. 2018]
ou mesmo uma produ¢do especifica de objetos de aprendizagem baseadas na
aprendizagem significativa que possibilite a compreensdo da dindmica entre o uso da
metodologia ativa e a producdo de midias Digitais Educacionais [Silva et al. 2019].

3. Metodologia para implementacdo de Aprendizagem Significativa no
Moodle

Para a metodologia proposta neste artigo foi adotado 0 Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Moodle) como Ambiente Virtual de Aprendizagem,
por ser um software de fonte aberta e livre, além de ser amplamente utilizado
mundialmente [Melo et al. 2019]. Este ambiente de aprendizagem possui uma estrutura
que permite a criacdo de sequéncias de “trilhas” a serem exploradas pelos os alunos, de
acordo com o0 seus interesses e necessidades, que sdo percorridas em uma ordem pré-
definida pelo professor, que ira estruturar o conteddo na plataforma. Entdo, ao interagir
com o Moodle, baseado nos seus conhecimentos prévios, o aluno pode estabelecer
correlacgdes entre os diversos assuntos inter-relacionados, dada uma exploragéo ativa que
colabora na ampliagéo de seus conhecimentos sobre um determinado tema de estudo, na
sua capacidade associativa de ideias e também para adquirir novos aprendizados [Messa
2010; Siméo et al. 2017].



Desta forma, esta metodologia proposta € baseada na estrutura de Rede
Conceitual existente no Moodle, como ilustra a Figura 1, onde é possivel identificar
todos 0s conceitos cognitivos que sdo desenvolvidos pelos alunos, destacando-se as
caracteristicas tecnologica e educacional ndo sequencial e ndo hierarquica dos percursos
disponiveis para a construcdo do conhecimento, ajustaveis conforme as necessidades do
professor.
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Figura 1: Ambiente virtual de aprendizagem

Dentro da especialidade construcionista serd desenvolvido o recurso “licao” e
suas competéncias. Ela funciona de maneira diferenciada quando comparada aos foruns
e wikis, entretanto permite uma boa flexibilidade de interacdo por parte dos professores.
Além disso, a “licdo” € o unico recurso do Moodle que permite a configuracdo de pré-
requisitos e contempla a possibilidade da quebra estrutural linear das aulas, permitindo
que o aluno percorra por textos e materiais em ordem personalizada. A Figura 2 ilustra
de maneira objetiva e simples a estruturacao de uma “licdo” genérica no Moodle.
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Figura 2: Estrutura de uma “licdo” no Moodle
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Sua légica de funcionamento ocorre a partir da especificacdo de um pequeno
texto, seguido de uma pergunta de fixacao sobre aquele conteido. Caso, o aluno acerte a
pergunta, podera avancar na licdo e ler um novo texto ou assistir um video. Caso a
resposta esteja errada, é possivel direciona-lo para um texto corretivo, com a explicacdo
detalhada do erro e sugerindo uma nova leitura.

O BPMN foi utilizado para o mapeamento dos processos relacionado a
implementacdo desta metodologia. Desta forma, para a criacdo da estrutura de uma
disciplina no desenvolver da aprendizagem significativa, a metodologia da
implementacdo pode ser descrita em trés fases distintas e englobam as seguintes etapas:
experiéncia, reflexdo, pensamento e Sintetizacdo do conhecimento. Para representar
essas etapas, foram estruturadas as fases 1, 2, 3, onde a Fase 1 engloba as etapas de
experiéncia e reflexdo, a Fase 2 representa a etapa de pensamento e, por fim, a Fase 3
que representa sintetizacdo do conhecimento.

3.1. Fase 1 - Experiéncia e Reflexao

Nesta primeira fase inicia-se 0 processo de avaliagdo do conhecimento e experiéncia
prévia do aluno, onde o professor é responsavel por disponibilizar uma atividade de
fixacdo (licdo) que contemple os materiais de leitura a ser previamente acessados pelos
alunos da disciplina e que despertem o interesse e mobilizacdo para o estudo do mesmo.

Esta Fase tem como objetivo reter os conhecimentos repassados durante esse
momento inicial através dos materiais de contetudo disponibilizados pelo professor,
como ilustra a Figura 3. Com esta atividade, é possivel que o aluno possa testar seus
préprios conhecimentos e, caso encontre algum tipo de dificuldade durante a execucgéo
da atividade, o professor atua como o principal facilitador para orientar nos
guestionamentos.

Fase 1! Expenéncia e Reflexao
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Figura 3: Modelo BPM da abordagem significativa, Fase 1, por meio de licbes



3.2. Fase 2 - Pensamento

A segunda fase compreende a constru¢do do conhecimento. Nesta fase foi proposta uma
nova atividade aplicada pelo professor, seguindo o mesmo esquema ilustrado na fase
anterior (Fase 1), buscando fixar o conteido disponibilizado para leitura.
Diferentemente da fase anterior, aqui ¢ extremamente importante que o aluno tenha
concluido, de maneira proveitosa, a fase anterior (Experiéncia e Reflexdo) para que seja
possivel identificar o progresso do aluno com relagao ao progresso do conhecimento,
buscando entender a influéncia da metodologia e sua eficacia no processo, conforme
demonstrado na Figura 4.
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Figura 4: Modelo BPM da abordagem significativa, Fase 2, por meio de licdes

Apesar desta modelagem conter apenas duas atividades (Fase 1 e Fase 2
respectivamente), fica a critério do professor desenvolver quantas atividades forem
necessarias para passar todo o conhecimento a respeito de um determinado assunto, nao
necessariamente se limitando ao exemplo demonstrado neste artigo.

3.3. Fase 3 — Sintetizacdo do conhecimento

Por fim, a terceira fase compreende a sintese do conhecimento, e conclui o ciclo de
fixacdo do conteudo disponibilizado pelo professor. Com a intencdo de estimular o
estudante a resgatar e sintetizar o que foi apreendido nas fases anteriores, utiliza-se um
questionario final que busca avaliar todo o progresso de ponta a ponta do aluno com
relagdo ao primeiro momento do ciclo. Esta fase possibilita o professor analisar os
resultados gerados por cada um dos alunos a fim de investigar seus pontos fracos e
fortes, entender os impactos da metodologia no processo de aprendizagem, assim
também como produzir um feedback assistivo e significativo para todos os alunos de
uma maneira geral, conforme ilustra a Figura 5.
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Figura 5: Modelo BPM da abordagem significativa, Fase 3, por meio de lices

3.4. Estruturacao das Atividades Significativas

Uma vez compreendida a modelagem metodoldgica proposta neste artigo, faz-se
necessario para sua implementagdo, a compreensao do processo de estruturacao de
atividades significativas. Este processo inicia-se com a configurac¢do geral da li¢do, que
¢ composta basicamente por um conjunto de atividades. Depois que a licdo estd
configurada, pode-se adicionar atividades no conjunto. Cada atividade serd criada
respeitando uma ordem evolutiva das fases da aprendizagem significativa, garantindo
assim uma melhor transmissdo do conhecimento e respeitando das diretrizes da
metodologia. E importante destacar que, além de disponibilizar materiais de apoio para
os alunos, ¢ fundamental que o professor elabore explicagdes e orientagcdes do
funcionamento de cada licao e/ou atividade, evitando duvidas e dificuldades iniciais.

Sobre o contetido das atividades, cada uma delas pode apresentar os mesmos
itens de uma pagina web, como material oriundo de sites sociais como o Youtube, por
exemplo, sem mencionar o uso de apresentacdes condensado.

Cada uma das atividades apresenta uma op¢do para adicionar perguntas ao
conteudo, com varias opc¢des de resposta. Para cada alternativa que o aluno tem de
responder, o professor ou tutor pode adicionar um feedback personalizado e também
direcionar a navegagio para outras paginas. E importante salientar que o
acompanhamento individualizado de cada aluno permite um melhor aproveitamento do
aprendizado para a turma, visto que as pessoas tém sua individualidade e jeito proprio
de absorver contetidos ¢ feedbacks. Assim deve-se utilizar técnicas de feedback, como a
sanduiche [Leite et al. 2018], para minimizar o desestimulo do aluno ao receber a um
feedback negativo.

A seguir deve-se disponibilizar o recurso para os alunos, sem esquecer-se de
oferecer algum tipo de orientagdo para os mesmos sobre o funcionamento desse tipo de
atividade. Se os alunos estiverem acostumados apenas com o uso de questiondrios, a
estrutura de uma li¢do pode ser um pouco confusa para usuarios sem o conhecimento no
recurso e cabe ao professor orientd-lo quanto a utilizacao.



Além da estrutura de ligdes, e dentro do carater comunicacional, o professor
pode trabalhar com o Chat e Forum. O Chat ¢ uma ferramenta muito conhecida nas
comunidades de aprendizagem. No Moodle, o professor pode criar salas de bate papo,
ativando a edicdo e escolhendo Chat na lista de atividades da se¢dao a qual o bate papo
ird pertencer. A realizacdo dos chats com objetivos pedagogicos deve estabelecer
algumas regras que serdo construidas junto com o grupo, para possibilitar a participagao
de todos, bem como o atendimento das demandas dos usuarios. Essas regras nao tém o
objetivo de inibir a participagao dos alunos. Ao contrario, o objetivo ¢ dar voz a todo o
grupo, possibilitando a construgao coletiva do conhecimento.

O Forum tem por objetivo encorajar a discussao e promover um conhecimento
coletivo, funcionando apenas se: a) os participantes sentirem que ha uma
necessidade/razdo de participar e eles terdo algum ganho com a experiéncia como
incentivos para aprendizagem; b) o clima de comunidade e propdsito pode ser
fomentada entre participantes. Esta sensa¢ao de comunidade pode ser alimentada pela
iniciativa e apoio do tutor/professor, ou primariamente por intermédio dos proprios
estudantes/participantes dependendo da intengdo da atividade. O Moodle possui quatro
tipos de foruns, cada um com ligeiras diferencas de apresentacdo e proposta. Dentre
estes, o forum de Perguntas e Respostas oculta as respostas de outros alunos até que se
responda a pergunta. Apds a postagem inicial, os alunos podem ver e comentar as
respostas de outros alunos e, portanto, esse recurso garante igual oportunidade aos
alunos e encoraja o raciocinio independente.

4. Consideracoes Finais

A aprendizagem significativa é uma teoria de ensino/aprendizagem que se tornou
conhecida no final da década de 60 e que apresenta conceitos interessantes quando se
trata do processo educacional de um individuo. Com o uso cada vez mais cotidiano das
TDICs na modalidade da Educacdo a Distancia, faz-se necessario que Ambientes
Virtuais de Aprendizagem utilizem metodologias e teorias que possibilitem um
aprendizado mais significativo e ativo para os alunos.

Devido a necessidade da compreensao do processo de implementacdo de uma
sala de aula virtual considerando a aprendizagem significativa e independentemente de
area de conhecimento de um professor, neste artigo foi apresentado uma metodologia
para o planejamento de implementacdes de aprendizagem significativas em ambientes
virtuais de aprendizagem utilizando Modelagem de Processo de Negdcios.

Uma vez definida a metodologia, verificou-se que a teoria de aprendizagem
significativa pode ser adotada de forma simples, sem a necessidade de desenvolvimento
de artefatos educacionais especificos para AVAs e independentemente da area de estudo
e aplicacéo.

Porém, no que tange ao professor, serd necessario um planejamento prévio de
todo o processo da construcdo de conteldo e estratégias que possibilitem uma
reavaliacdo do aprendizado do aluno de forma continua ao longo do tempo. Desta
forma, havera um custo maior no tempo de preparo das atividades e principalmente no
planejamento, e execucao de um feedback personalizado.



Por fim, a adocéo para pratica de aprendizagem significativa em AVAs pode ser
iniciada individualmente, por ac6es isoladas de professores, ou com um maior impacto,
quando estimulada pelas instituicdes, orientando e capacitando seus professores na
construcdo de suas disciplinas apoiadas na teoria significativa e implementadas em um
AVA de forma simples, resultando assim, em uma educacdo mais construtiva e
duradoura para a sociedade.
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