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ABSTRACT

In distance training, teachers and students communicate and
interact using virtual tools, one of the Virtual Learning
Environment (VLE). The objective of this study was to propose
and validate a teaching strategy based animations for training e-
learning, to provide trial users and contribute to their learning.
The methodology for the development of this research involves
the study and analysis of the characteristics of virtual learning
environments (e-learning); development of knowledge-based
material with the animation tactic; proposal of validation with
group of students; Performance evaluation of students in relation
to the proposed learning process and used by the e-learning
environment. The validation was perform by two groups of
students who used the AVA to work with the contents of
Defensive Driving.

RESUMO

Nos treinamentos a distdncia, professores e estudantes se
comunicam e interagem utilizando ferramentas virtuais, sendo
uma delas o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). O
objetivo deste artigo € apresentar a estratégia de ensino baseada
em animagdes que foi desenvolvida e utilizada para treinamentos
e-learning, a fim de proporcionar experimentagdo aos usudrios e
contribuir para o seu aprendizado. A metodologia empregada para
o desenvolvimento desta pesquisa envolveu estudo e andlise das
caracteristicas de ambientes virtuais de aprendizagem (e-
learning); desenvolvimento do material da base de conhecimento
com a tatica de animacdo; validagdo da proposta com grupo de
estudantes; avaliacdo do desempenho dos estudantes em relagdo
ao processo de aprendizagem proposto e utilizado pelo ambiente
e-learning. A validacdo foi realizada por dois grupos de
estudantes que utilizaram o AVA para trabalhar com o contetido
de Direcdo Preventiva.
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1. INTRODUCAO

Os ambientes virtuais de aprendizagem, também denominados e-
learning, sdo sistemas computacionais destinados ao suporte de
atividades de ensino-aprendizagem, mediados pelas tecnologias
de informacdo e comunicagao.

Estes ambientes possuem como principal objetivo integrar varias
midias, linguagens e recursos; apresentam informagdes em ordem;
promovem interacdes entre pessoas e objetos de conhecimento,
socializam produgdes, visando proporcionar a aprendizagem. As
atividades desenvolvem-se no tempo, ritmo de aprendizagem e
espago em que cada participante se localiza, de acordo com a
intencionalidade explicita e um planejamento prévio, o qual
constitui a espinha dorsal das atividades a realizar, sendo revisto e
elaborado continuamente no andamento da atividade [1].

Em ambientes educacionais, as emog¢des vinculadas a realizag@o
como satisfacdo de aprender, como esperanca, orgulho, raiva,
ansiedade, desespero, ou tédio sdo importantes para motivagdo do
estudante, assim como para seu desempenho e o desenvolvimento
da sua ansiedade [2].

O processo deve conter uma ligacdo afetiva, para que o estudante
associe o contedido com suas recordagcdes de experiéncias ja
vividas. A afetividade € utilizada com um significado mais amplo,
referindo-se as vivéncias dos individuos e as formas de expressao
mais complexas e essencialmente humanas [3].
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Este trabalho se baseia em pesquisar sobre como o uso da tatica
de animagdes em ambientes virtuais podem auxiliar no
ensino/aprendizado, através da identificagdo prévia do estilo
cognitivo do individuo, a fim de adaptar a forma de apresentagdo
do contetido.

Para que seja possivel obter o aprendizado significativo,
inicialmente para que a aprendizagem ocorra, sdo utilizados
conhecimentos prévios que o estudante possui. S3o quatro os
principios para facilitar o aprendizado [4]:

- Diferenciacdo progressiva: Os conceitos gerais devem ser
trabalhados antes dos mais especificos.

- Reconciliagdo integradora: Um processo ciclico, com o
reconhecimento e (re) organizagdo entre conhecimentos jd
existentes e novos, que estdo sendo incorporados ao
conhecimento e & estrutura cognitiva.

- Organiza¢do sequencial: Corresponde a apresentagdo do
contetido, obedecendo a uma dependéncia sequencial.

- Consolidagdo: Contextualizacdo dos exercicios e prdticas,
melhorando o aprendizado.

O objetivo principal da pesquisa é propor e validar uma estratégia
de ensino baseada em animacdes para treinamentos e-learning, a
fim de proporcionar experimentagdo aos usudrios e contribuir para
o seu aprendizado.

Este artigo estd organizado nas seguintes secdes: a seg¢do 2
apresenta o referencial tedrico relacionado aos temas de pesquisa;
a secdo 3 descreve os resultados; na secio 4 ¢ relatado o processo
de validagdo realizado; por fim, sdo apresentadas as conclusdes do
trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresentada a fundamentagdo tedrica referente a
ambientes virtuais de aprendizagem, os principais estilos
cognitivos com a visdo e os conceitos de diversos autores,
trabalhos relacionados e o dominio sobre Seguranca no Transito.

2.1 Ambientes virtuais de aprendizagem

Os ambientes virtuais de aprendizagem, também conhecidos como
ambientes e-learning sdo  sistemas/ferramentas destinados
principalmente para suportar o ensino/aprendizagem.

Segundo [5], a informdtica tem sido considerada, pela maioria dos
profissionais da educagdo, psicologia e da ciéncia da computacio,
uma grande aliada no processo ensino/aprendizado. Entretanto,
pesquisas tém demonstrado que o uso da informética na educagdo
somente serd eficaz com o desenvolvimento de ambientes
educacionais, onde o computador seja utilizado como uma
ferramenta de interacdo entre o estudante, o professor e o
conteddo a ser apresentado.

A utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacgio (TICs)
e de um modo particular a internet, constitui um dos eixos
orientadores do desenvolvimento da educagdo e formacdo,
podendo ser considerada como um dos paradigmas de inovacao e
evolucdo das sociedades. No entanto, mais importante do que
qualquer tecnologia € a forma como as pessoas a utilizam no seu
desenvolvimento individual ou coletivo, ou seja, como as pessoas
tornam as tecnologias uteis as suas vidas, tendo em conta os seus
estilos de aprendizagem [6].

2.2 Estilos Cognitivos de aprendizagem

Em relacdo a inteligéncia humana, voltando no tempo, em Paris,
especificamente no ano de 1900, Sr. Alfred Binet estudava e

constatava que haveria alguma possibilidade de detectar, através
de testes psicoldgicos, o sucesso ou o fracasso de suas criangas
nas séries primdrias das escolas parisienses. Alfred Binet acaba de
criar o teste de QI para medir a inteligéncia. Este tipo de teste ndo
foi bem aceito durante a primeira guerra mundial e iniciou-se uma
revolugao sobre este tipo de avaliagdo [7].

E muito importante a identificacio do estilo cognitivo do
estudante, é fundamental para o desenvolvimento e para
beneficiar o aprendiz no processo de aprendizado. A partir do
estilo cognitivo, € possivel desenvolver o contetido a ser ensinado
de forma a contemplar este estilo.

De acordo com [8], se existirem incompatibilidades entre os
estilos de aprendizagem da maioria dos estudantes em uma classe
e o estilo de ensino do professor, os estudantes podem se tornar
aborrecidos e desatentos em sala de aula, falhar em testes, ficar
desanimados sobre o curso e, em alguns casos, mudar para outros
curriculos ou abandonar a escola.

Os estilos cognitivos s@o divididos em quatro dimensdes, segundo
[9]: Aprendizes ativos e reflexivos; Aprendizes sensorial e
intuitivo; Aprendizes visual e verbal; Aprendizes sequencial e
global.

O autor Kolb [10] apresenta a teoria de aprendizagem, que
consiste basicamente em estabelecer quatro estilos cognitivos
distintos, baseada em um ciclo de aprendizagem de quatro
momentos diferentes. A divisdo estabelecida é: experiéncia
concreta (sentir), observacdo reflexiva (observar), conceituagdo
abstrata (assimilar), experimentacdio ativa (fazer). Divide o
aprendizado em trés fases conhecidas como: Aquisi¢do;
Especializacdo e Integracao.

Comparando as abordagens dos autores estudados & possivel
destacar que cada autor possui sua metodologia de abordagem e
classificacdes para diferentes estilos cognitivos.

2.3 Tatica de animacdes

Considerando o posicionamento dos autores [11], as estratégias
de ensino constituem-se em percursos e a¢des que viabilizam o
processo de aprendizagem por meio de uma metodologia
dialética, ou seja, que favorece o desenvolvimento de agdes
cognitivas como a observacdo, a confronta¢do, a elaboracdo de
hipéteses, a andlise e a sintetizagdo, entre outras, realizadas pelo
estudante ao aprender.

As estratégias de aprendizagem, segundo [12], expdem a
sequéncia de comportamentos e/ou procedimentos realizados pelo
estudante para alcancar uma determinada tarefa ou alcangar um
objetivo académico especifico.

Desta forma, pode-se afirmar que a relevancia da compreensio e
da utilizagdo das estratégias de ensino e das estratégias de
aprendizagem ndo se restringe unicamente ao processo
educacional realizado em condig¢des presenciais, podendo ser
considerada a implementacdo de programas educacionais
desenvolvidos em ambientes virtuais de aprendizagem que vém
adquirindo seu espago em sistemas educacionais [13].

As estratégias de ensino s@o auxiliadas por um conjunto de taticas
de ensino, que sdo elementos especificos utilizados na elaboragdo
das estratégias, como, por exemplo, textos, sons, imagens,
exercicios, animacdes, esquemas, entre outras. As animagdes
interativas sdo, segundo [14], filmes de computagdo grafica que
permitem ao usudrio interagir, alterando determinados parametros,
durante a simulag@o do evento especifico, permitindo também que
o estudante altere o resultado final a partir das varidveis alteradas.
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Desta forma, considera-se a tatica de animagdo uma aliada quando
utilizada como uma tdtica de ensino em ambientes virtuais de
aprendizagem.

2.4 Seguranca no transito e a utilizacio de ferramentas de
treinamentos e-learning

Existem trés elementos basicos que compdem o sistema de trafego
no Brasil, sdo eles o veiculo, a via e o individuo ou condutor,
onde ja existem pesquisas que demonstram que 90% dos acidentes
ocorridos estdo relacionados ao elemento humano, sejam estes por
erros ou até mesmo violacdes de regras de transito [15]. Segundo
[16], justifica-se que o comportamento do motorista possui uma
maior importancia relacionando com outros fatores que
contribuem com os acidentes. Esta importincia relacionada ao
comportamento do condutor € enfatizada por [17], que justifica
que o condutor € capaz de influenciar em praticamente todas as
necessidades do  sistema através de suas  escolhas
comportamentais.

Devido a grande variedade de caracteristicas e perfis dos
condutores, ha uma dificuldade de controlar o elemento humano
[18], tornando dificil aplicar metodologias para melhoria e
aperfeicoamento dos condutores. E importante salientar que a
identificacdo de sistemas ou iniciativas com maior potencial de
induzir os condutores a um comportamento seguro, terdo melhor
desempenho em funcdo da eficiéncia e a grande relevancia no
trafego rodovidrio no Brasil.

No Brasil, o ensino de seguranca no transito, utilizando
ferramentas e-learning, nao é comum. Atualmente, existem
algumas universidades que aplicam este tipo de metodologia,
porém para individuos que procuram o treinamento para
qualificacdo e curso tecndlogo, por exemplo, o curso oferecido
pela UNISUL de Santa Catarina, Brasil [19].

Alguns itens que sdo ministrados nestes ambientes estdo
relacionados as técnicas para manter-se seguro e observando
também a forma de condugdo e reacdo de outros individuos no
transito.

Alguns treinamentos importantes normalmente aplicados em
ferramentas e-learning s@o [20]: Reponsabilidades bésicas de um
motorista; Air bags e cintos de seguranga; Distragdes e rotas de
fuga; Mudancas de faixas e cruzamentos (utilizagdao do espelho
retrovisor); Os perigos da velocidade excessiva; Direcdo para
economia de combustivel.

O veiculo surgiu para facilitar o deslocamento e a interacdo entre
os individuos e os grupos. A frota de veiculos tem aumentado,
tanto pelo crescimento populacional quanto pela engenharia de
trafego que néo tem acompanhado esse crescimento [21].

Os autores em [22] salientam que no que diz respeito as politicas
de seguranca no transito, poucos estados do Brasil deixaram claro
em seus planejamentos de trabalho e agendas de prioridades agdes
para educar que poderiam prevenir acidentes de transito.

Em sintese, um programa de educagdo para o trinsito, que
transforme o estudante em um agente ativo no processo
ensino/aprendizagem e que contribua para a adogdo de
comportamentos humanos no trinsito e para a mudanca de
comportamentos de risco, deverd ter como meta contribuir para o
processo de formagdo de cidaddos conscientes de sua
responsabilidade individual e respeitadores dos direitos dos
outros.

2.5 Trabalhos relacionados

Nesta secdo, sdo apresentados alguns trabalhos relacionados,
trazendo algumas formas de utilizar e classificar o estilo dos
aprendizes e o uso de animagdes interativas.

2.5.1 Uso de animacdes interativas na abordagem dos conceitos
da energia mecinica no ensino médio [23]

O trabalho se propds a investigar se o uso de animagdes
interativas computacionais, na fun¢do de organizadores prévios,
pode favorecer os processos de ensino e aprendizagem dos
conceitos da Energia Mecénica.

Foi desenvolvida uma animacdo interativa, denominada Energia
no Bate — estaca. O experimento foi realizado com um grupo de
52 alunos considerados experimental A e com um grupo de 54
alunos considerados controle B, distribuidos em turnos diferentes,
matutino, vespertino e noturno. Para fundamentar a conclusido
foram utilizadas duas comparagdes entre a média dos resultados.
Uma delas foi o teste ¢ de student para amostras pareadas [24]. O
objetivo principal € avaliar as diferencas observadas. Os
estudantes que participaram no grupo experimental com a
animagdo apresentaram um avango no aprendizado. Este trabalho
relacionado ndo prospectou avaliagdo/classificagdo dos estilos
cognitivos, porém demonstra que a animacdo pode ser fator
importante para o aprendizado do individuo.

2.5.2 Estilos e estratégias de aprendizagem personalizadas a
alunos das modalidades presenciais e a distincia [25]

A aprendizagem vem a cada dia tomando impulso gradativo nas
formas de educacdo. A utilizagdo das tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TICs) e, de um modo particular, a internet,
constitui um dos eixos orientadores desse desenvolvimento.

Mais importante do que as TICs é a forma com que as mesmas sao
utilizadas no passar dos dias das pessoas, ou seja, conforme seu
perfil individual. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um
sistema para diagnosticar estilos de aprendizagem (perfis
cognitivos), podendo assim, promover situacdes de aprendizagem
individualizadas e direcionadas de acordo com cada individuo, ou
seja, o professor poderd ter informacgdes sobre o estilo de
aprendizagem e conhecer as preferéncias de aprendizagem de seus
alunos, a fim de desenvolver as complementaridades e obter
elementos que sirvam para diferenciar a sua pratica do ensino.
Este sistema foi validado com discentes dos cursos de graduag@o
presenciais em Ciéncias Contdbeis, Medicina Veterindria,
Pedagogia e docentes do Curso de Capacitagio no Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle (modalidade a distancia)
da Universidade de Cruz Alta. Apés, foram diagnosticados através
de uma amostra os quatro estilos de aprendizagem de maior
predominancia.

Os estilos de aprendizagem foram classificados de acordo com
Silvermann e Felder, onde os estilos predominantes no trabalho
foram visual (32%), global (28%), verbal (21%) e sequencial
(19%). A partir do resultado apresentado no sistema para
diagnosticar estilos de aprendizagem, foram definidas tdticas de
apresentacdo do contetdo, direcionadas a cada estilo detectado.

2.5.3 A elaboracgio de material didatico em ambientes virtuais
de ensino aprendizagem: o desafio da transposicio didatica
[26]

Este trabalho foi desenvolvido na universidade de Santa Maria
com o foco na producdo de material diddtico por estudantes do
curso de licenciatura. A metodologia utilizada foi a Pesquisa ag@o
participativa, construtivista, visando interacdo do pesquisador
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com os sujeitos de investigacdo. Nao houve identificacdo de perfis
cognitivos neste trabalho, e também ndo foram aplicadas técnicas
de animacgdes de intera¢do, porém houve um diferencial que foi o
desenvolvimento do préprio material didatico pelos professores,
ocorrendo o desafio da utilizag@o de novas técnicas de hipermidia,
aplicando tecnologias inovadoras. A andlise da disciplina
demonstrou que houve a compreensio por parte dos estudantes do
material didatico digital elaborado em um AVA.

2.5.4 Um estudo sobre o desenvolvimento de competéncias em
ambientes simulados [27]

Este trabalho apresenta a percep¢do dos alunos de administragdo
no desenvolvimento de habilidades em um ambiente simulado. O
artigo apresentado observa a definicdo de competéncia que estaria
relacionada a formacdo de elementos com o dominio de um
individuo no assunto que é pretendido na aplicagdo, ou seja, o que
for fazer, neste caso, a aplicagiio do conhecimento tacito.

O jogo desenvolvido consistiu basicamente em simulacdes de
transacdes financeiras onde diferentes grupos de gestores realizam
estas transacdes, a partir de andlises financeiras. A tomada de
decisdo indicava o desempenho ao final do jogo.

Foram matriculados 32 alunos, que participaram da simulagio ao
longo do semestre, todos os alunos com formacdo académica em
outras areas, a média de idade foi de 25 anos divididos entre
homens e mulheres.

Nas respostas dos questiondrios aplicados ficou evidente pelo
autor que a resposta a pergunta relacionada ao tipo de aula que
mais propicia o aprendizado é a que apontou como sendo a
experiéncia com os jogos como o modelo de aula mais
significativa. Além desta afirmacdo, a nota média bem mais
expressiva foi com o modelo baseado em jogos e simulacdo de

empresas que apresentou de forma mais adequada no aprendizado.

2.5.5 Analise dos trabalhos relacionados apresentados

Os autores dos quatro trabalhos relacionados estudados refor¢am
que € importante para a agdo e participacdo do estudante durante o
processo de ensino-aprendizagem.

Somente um dos autores considerou a identificacdo do estilo
cognitivo do estudante para desenvolvimento de sua pesquisa,
sendo os autores utilizados Felder e Silvermann, também
considerados como autores principais para identificacdo do estilo
cognitivo para elaboracio da pesquisa.

Pode-se  destacar que os autores que utilizaram a
animacdo/simulagdo como titica de ensino para enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem ndo identificaram o estilo
cognitivo em seus trabalhos.

3. RESULTADOS

Virias pesquisas estdo sendo realizadas com um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) desenvolvido por um grupo de pesquisa
do Departamento de Informética da Universidade e que também
foi utilizado neste trabalho. Com o passar do tempo e das
pesquisas o ambiente vem agregando melhorias nos seus
aplicativos e funcionalidades. Os trabalhos jd realizados no
sistema podem ser encontrados em [28], [29], [30], [31], [32],
[33] entre outros.

3.1. Determinacdo do estilo cognitivo utilizando a técnica de
redes neurais artificiais

Para cada estilo cognitivo, foram elaboradas duas estratégias
pedagdgicas, a fim de possibilitar melhoria da qualidade de

aprendizagem do estudante a partir do seu estilo cognitivo. Uma
delas considerando a titica de animagdo e a outra no.

1* aula — Responsabilidade do condutor

A primeira aula relacionada a responsabilidade do motorista
apresentou um texto padrdo, independente do estilo cognitivo do
usudrio. Nesta aula nfio houve variagdes de estilo cognitivo nem
animagoes.

2% aula — Air bags e cintos de seguranca

Os assuntos abordados referem-se a seguranca dos ocupantes e
aos ajustes dos elementos passivos de seguranca em um veiculo,
como cinto de seguranca e ativo air bag.

A Figura 1 representa a titica de animagao utilizada no ambiente
virtual de aprendizagem que tem por objetivo animar o
acionamento do air bag, verificando o impacto do ajuste das
distancias do acento do veiculo em relagdo ao volante.

Agora vamos ver se vocé entenden conteiido da aula

Qual é distincia correta para se posicionar o banco com relagio ao volante?

‘Agora Selecione Distancia Correta

Verifear
Resposta

Figura 1. Animacio com Air bags

3% aula — Mudanca de faixa e cruzamento

Nesta aula o aprendiz tem o objetivo de entender algumas boas
préticas seguras para melhorar o desempenho na dire¢do. Utiliza-
se animacao relacionada a sinalizacdo e visualiza¢do dos espelhos
retrovisores antes de ingressar ou simplesmente trocar de pista. A
Figura 2 mostra a animagdo utilizada no Ambiente Virtual de
Aprendizagem para a aula sobre mudanca de faixa e cruzamento.

Figura 2. Animac¢iao com Mudanca de Faixa

4% aula — Os perigos da velocidade excessiva

A velocidade excessiva € uma das maiores ameacas e uma das
principais causas de colisdes e danos. A Figura 3 mostra a
animacdo utilizada no Ambiente Virtual de Aprendizagem para a
aula sobre os perigos da velocidade excessiva.
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A distancia segura do veiculo na frente nio € suficiente, causando a colisio.

Figura 3. Animacio com Velocidade Excessiva
5% aula — Direc@o para economia de combustivel

O objetivo desta aula é apresentar como a forma de dirigir
interfere no consumo de combustivel, e o que pode ser feito para
diminuir este consumo.

Figura 4. Animacio com Economia de Combustivel

A Figura 4 mostra a animag@o utilizada no Ambiente Virtual de
Aprendizagem para a aula sobre economia de combustivel.

4. VALIDACAO

A validacdo foi realizada com um grupo de estudantes do curso
técnico em informdtica do CEPRU (Centro de Educagdo
Profissional da Universidade). A amostra utilizada foi um grupo
de 17 estudantes que foram divididos de forma aleatéria para
utilizacdo do ambiente, onde um grupo utilizou o contetido com a
tatica de animacdo e outro grupo sem a tatica de animacao.

Em cada aula apresentada foi aplicado o “quiz” para avaliar o
aprendizado e a evolucdo do aprendizado comparando os dois
grupos, com e sem a titica de animaco na interagdo com o AVA.

A média de acertos para os estudantes que ndo utilizaram a
animacdo foi de 57% das questdes apresentadas pelo AVA. A
média de acertos para os estudantes que utilizaram a animagao foi
de 76%. Assim, comparando com o resultado das respostas dos
dois grupos, tem-se uma evolugdo nos acertos em 19% para a
utilizagdo do AVA com a tética de animacdo.

O objetivo principal foi propor e validar uma estratégia de ensino
baseada em animagOes para treinamentos e-learning, a fim de
proporcionar experimenta¢fio aos usudrios e contribuir para o seu
aprendizado.

5. CONCLUSAO
Algumas consideragdes sdo citadas a seguir:

- Os treinamentos e-learning podem utilizar uma metodologia de
avaliacdo através da experimentagdo/animacao? Sim, os ambientes
e-learning podem utilizar metodologias de avaliacdo que utilizem

animacdo, comprovado com o desenvolvimento da tdtica de
animacio no conteddo trabalhado.

- Os treinamentos oferecidos podem melhorar a preparacdo do
profissional para uma situagdo real? Considerando que os
assuntos abordaos neste trabalho sdo de muita relevancia para a
seguranca no trinsito, & possivel responder que existe a
contribuicdlo e o preparo do profissional que estard

desempenhando suas atividades como motorista, por exemplo.

- A avaliacdo do aprendizado nos treinamentos e-learning deve
considerar a tomada de decisdo do individuo em situagdes
animadas? Conforme apresentado, a avaliacdo do aprendizado
deve ocorrer de forma individual e deve respeitar a decisdo de
cada individuo, onde é possivel verificar o resultado de sua
decisdo. Neste trabalho, foi utilizado o quiz como indicacio de
resultados.

Com o desenvolvimento do trabalho e com os resultados
estatisticos apresentados, foi possivel concluir que os
treinamentos e-learning podem utilizar uma metodologia de
animagdo, podendo sim melhorar a preparagdo do profissional
para uma situacdo real, avaliando sua tomada de decisdo nas
animagdes apresentadas.
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