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Resumo. O presente trabalho apresenta a proposta de uma solugdo de apoio a
aprendizagem que, a partir da construgdo de materiais didaticos especificos para
o agronegdcio para cursos online seja um modelo inovador no formato de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). O levantamento de teorias de
aprendizagens consolidadas apresentaram informac¢des com semelhanga em su-
as estruturas, objetivando promover o conhecimento deste publico-alvo em um
framework. Nomeado de AgroCATIVO pois, seu intuito visa identificar o estilo
de aprendizagem do usudrio aluno para que junto com as interagdes do usuario
instrutor organize o contetido dos cursos conforme sua preferéncia de aprendi-
zado deste aluno. Com o framework estruturado ¢ viabilizada a construgdo do
conhecimento, originado do modelo instrucional e metodologias ativas.

Palavras-chave: 4C/ID, Problem Based Learning, Peer Instruction.

1 Introducao

A experiéncia individual de aprendizado ¢é originada das praticas do mundo real,
extraindo um significado dessa vivéncia [1]. O cognitivo humano se adapta as formas
de ensino proporcionando a experiéncia para assim, obter novo aprendizado. Confor-
me diz [2] o fato mais importante que a informag@o na aprendizagem € o que o aluno
jé conhece.

Com o principio da Aprendizagem Significativa, teoria defendida pelo autor, o pre-
sente estudo tem por objetivo propor uma solucdo de apoio a aprendizagem, para cur-
sos online, que permita a constru¢do de materiais didaticos especificos para o agrone-
gocio, no formato de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), visando a for-
magdo de seus profissionais.

Memorias de las 51 JAIIO - SAEI - ISSN: 2451-7496 - P4gina 63



SAEI, Simposio Argentino de Educacion en Informéatica

A area do agronegodcio setor potencial de nossa economia, produz ¢ exporta dife-
rentes produtos no mercado, sua constante crescente no inicio dos anos 2000, fez com
que a agricultura brasileira se aliasse a cultura digital, com a utilizagdo de maquinarios
mais modernos, drones, sensores e robds, assim como as tecnologias de IoT, Inteli-
géncia Artificial, robdtica e Big Data. Com o uso destes recursos de automag@o, co-
nectividade e geracdo de dados sobre a atividade agricola, foi verificado que houve
maior precisdo, acuracidade e assertividade nas decisdes tomadas em suas rotinas no
campo.

Nesse contexto, o publico-alvo deste trabalho serdo os produtores rurais, técnicos,
consultores e extensionistas. Verificando a necessidade de aprendizado desses indivi-
duos, todo incentivo gerado por ferramentas inovadoras, conduzem a melhor forma de
adquirir conhecimento, servindo de suporte para seu negocio ¢ alavancando competi-
tividade perante esta aquisicao.

Com o intuito de identificar a Aprendizagem Significativa de seus usuarios, vislum-

bra-se como problema de pesquisa deste estudo se a proposta de um framework para o
ensino e aprendizagem utilizando-se do modelo 4C/ID (Four Component / Instructio-
nal Design) e Metodologias Ativas como o Problem Based Learning (PBL) e a Peer
Instruction, colaboram com demandas de ensino dos usuarios do agroneg6cio?
A fim de apresentar a presente pesquisa, este artigo encontra-se organizado na seguin-
te forma: a contextualizagdo do estudo ¢ apresentada na primeira se¢do; na segdo 2
esta descrita a metodologia adotada; o levantamento sobre o estado da arte ¢ apresen-
tado no referencial tedrico, na se¢do 3; a proposta e desenvolvimento estd na segéo 4;
os resultados parciais na se¢do 5 e por fim conclusdes na segio 6.

2 Metodologia

O presente estudo tem como foco a integracdo de teorias e estratégias educacionais
no aprendizado individual dos alunos do agronegdcio em um ambiente de ensino-
aprendizagem, transposto para a modalidade virtual.

Considerada de forma exploratéria, pois nela pretende-se mapear a investigagdo
das teorias de aprendizado, verificadas a partir da bibliografia, entender seus
conceitos, incluindo os estilos cognitivos de aprendizagem, direcionadas a
aprendizagem do individuo da area do agronegocio.

2.1 Metodologia Cientifica

Como dizem [3] a pesquisa ¢ um caminho para conhecer a realidade ou descobrir
verdades parciais. Na Metodologia Cientifica deste trabalho (Figura 1), destacam-se o
M¢étodo exploratério de pesquisa, onde sdo analisadas as técnicas de aprendizado ja
existentes adaptando-as ao cendrio proposto. Quanto a Abordagem do Problema ¢
definida como quali-quantitativa, verificando as teorias e seus conceitos, fazendo um
paralelo entre elas serd possivel analisar se o usudrio esta obtendo conhecimento nos
conteudos disponiveis.
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1 || Delimitar o Problema de Pesquisa
'VI Método
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2 | Realizar um Estudo Sobre Diferentes Teorias de
Ensino - Aprendizagem

3 | Identifi Perfil do Usuari
P Abordagem do Problema entiicaro Ferll ¢o Hsuario

Quali - Quantitative =
4 || Propor um Modelo de Ensino - Aprendizagem

0 Base nos Objetivos g ) VAlEEre LR

Deseritiva
6 | Implementar a Ferramenta

Procedimentos Téenicos 7 || Testar a Ferramenta
T Pesquisa Bibliogrifica
Fistudo de Case 8 | Emitir Resultado Sobre a Ferramenta
Figura. 1. Metodologia Cientifica Figura. 2. Planejamento da Pesquisa
Proéprio Autor, 2022. Proprio Autor, 2022.

A Base nos Objetivos sera descritiva, divulgando como esses resultados foram
significativos bem como, sua aprendizagem. Os Procedimentos Técnicos através de
levantamento bibliografico e estudo de caso verificam as solu¢des de ensino para
€SSes USuarios.

Para o planejamento do trabalho foram elencadas oito etapas, as quais visam
atender a aprendizagem de usuarios do agronegécio, utilizando o modelo instrucional
e metodologias ativas. Cada etapa deste plano estd apresentada na Figura 2. A
proposta foi criada a partir de pesquisas em artigos, revistas, publicagdes em
periddicos, trabalhos académicos, verificando a pertinéncia para este trabalho.

O Perfil do Usuario deve ser identificado a partir do questionario contendo 10
(dez) perguntas referentes ao agronegocio, para assim fazer o levantamento de seu
perfil de aprendizagem, baseados no modelo VARK, modelo usual na conferéncia nos
estilos de aprendizagem.

O Modelo de Ensino-Aprendizagem ¢ dado pelo framework atribuido com o
Modelo Instrucional ¢ Metodologias Ativas sendo organizada a entrega dos contetidos
de um curso para os alunos. A validagdo é verificada se o perfil resultado do aluno,
satisfaz seu aprendizado. Testes a partir da construgdo de um curso trardo os
resultados finais do desenvolvimento deste trabalho.

3 Referencial Teorico

Nesta se¢do serdo abordadas as teorias base que conduziram a pesquisa, sendo
apresentado na se¢do 3.1 um breve uma breve sintese do referencial e, na se¢do 3.2 os
trabalhos correlatos.

3.1 Teorias de Aprendizagem base do trabalho

A partir do estudo de teorias consolidadas, tais como, a Aprendizagem Significati-
va que objetiva construir através conhecimento prévio, constatou-se que a teoria busca
a necessidade da constru¢do do conhecimento e, quando integrado a recursos que fo-
mentem/direcionem o ensino, estimulam o processo de aprendizagem do aluno.
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Em conjunto, temos a Taxonomia de Bloom [4] na qual acessa a ideia da Aprendi-
zagem Significativa, pois, prioriza que o aprendizado seja feito em partes, por consi-
derar o dominio cognitivo do aluno importante para ndo ultrapassar o nivel de infor-
magdo transmitida. Na modalidade virtual se enquadra justamente por ser sistematico,
podendo padronizar seus contetidos para assim trabalhar os niveis de conhecimento.

Ao tratar de aprendizagem, sabe-se que cada individuo possui seu estilo, e ao de-
senvolver seu aprendizado pode haver maneiras preferenciais de como construir o
conhecimento. Visando essa ideia, verifica-se a existéncia de estilos de aprendizagem,
denominados como: visual, auditivo, leitura/escrita ou cinestésico [6] apud [5]. A par-
tir deles, € possivel analisar nos alunos qual estilo predomina para gerar qualidade no
contetdo que se quer transmitir, entdo para tal captura, se optou por fazer uma adap-
tagdo do VARKO Questionnaire v. 8.01 [6].

A Aprendizagem Multimidia destaca-se também, onde se verifica que a memoria
de longo prazo ¢ retida quando existem elementos que aparecem relacionados com
nome as imagens ou sons que montam a ideia de um objeto na memoria cognitiva,
logo podendo ser videos ou demonstragdes praticas que os cursos terdo em seus con-
tetidos [7].

Por fim, ao tratar do publico-alvo do agronegdcio, individuos que estdo na fase
adulta de suas vidas, se enquadram com a teoria da Andragogia. A motivacdo do
aprender ¢ provida da necessidade de aplicar em seu cotidiano conforme descrito por
[8] pessoas adultas possuem necessidades de aprendizagem concretas, sendo elas para
a vida ou para o trabalho. Esta afirmacdo condiz com a aprendizagem no agronegocio
como dizem [9] que o compartilhamento de conhecimento destes individuos ocorre
entre diferentes histdrias, perspectivas e motivagdes, tornando-se a etapa critica a cri-
acdo de conhecimento organizacional.

Segundo [10], afirmam que este compartilhamento ¢ semelhante a socializag@o,
pois o conhecimento rico e inexplorado precisa ser ampliado na organizagdo. Trocas
de informac¢do ocorrem diariamente com técnicos, familiares, funciondrios, vizinhos,
nos bares, na concorréncia, nas comunidades. Entdo se faz necessaria a verificagdo do
perfil destes usuarios, pois, esta relacionada a suas interagdes com o AVA.

No modelo 4C/ID ¢ notado valor significativo, pois, a ideia central faz com que
as tarefas de aprendizagem estimulem os alunos a integrarem os conhecimentos, as
competéncias (skills) e as atitudes que potencializam a transferéncia das aprendiza-
gens adquiridas na resolugdo de problemas que envolvam novas situagdes ou situagdes
ndo familiares aos alunos [11].

O modelo busca reduzir a carga cognitiva do aluno durante o seu aprendizado, fa-
cilitando a aquisi¢do de conhecimento complexo [12] propondo a inter-relagdo de
quatro componentes essenciais no aprendizado de competéncias: 1. Tarefas de apren-
dizagem; 2. Informagdes de apoio; 3. Informagdes processuais (Just in time — situa-
¢oes da tarefa de aprendizagem apresentadas ao aluno apenas quando necessario para
relembrar o assunto); 4. Pratica nas tarefas. Com os citados componentes, o favoreci-
mento na aprendizagem individualizada do aluno ¢ viavel, pois, com contetidos estru-
turados e organizados, proporciona as competéncias esperadas para sua formagao.

Além do modelo de Desenho Instrucional, as Metodologias Ativas servem como
complemento e reforgo, ja que temos o aluno como agente principal de sua aprendiza-
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gem. Foi selecionado o Problem Based Learning no qual os alunos aprendem através
da resolugdo de problemas [13], assim tornando uma experiéncia pratica para seu
aprendizado construindo o conhecimento a partir da discussdo em grupo de um pro-
blema, o aluno tem participagdo ativa nas tarefas fazendo com que ao final, consiga
desenvolver senso reflexivo e critico perante o conteudo exposto.

E a Peer Instruction quando aplicada visa melhorar o engajamento em sala de
aula dos alunos quanto ao ensino de novos conteudos, objetivando aprimorar a apren-
dizagem. Tem como objetivo basico explorar a interag@o entre os alunos e as aulas
expostas, focando a sua aten¢do nos conceitos que servem de fundamento [14].

Mediante a um tema, previamente acordado, a turma debate com o professor, para
posteriormente ser realizada a discussdo em pares, no qual um aluno deve convencer o
outro sobre a resposta correta, debatendo suas conclusdes e aprendendo com a troca
de informag@o entre eles. Essa interagdo entre os estudantes possibilitou melhor avali-
acdo de aquisi¢do de aprendizado quando eles sdo expostos a essa pratica.

Todas as referéncias avaliadas até esta etapa do estudo permitiram o entendimen-
to e proposi¢cdo de um modelo de Ambiente Virtual para o aprendizado individual de
cada aluno visando entregar conteudo formato a seu estilo de aprendizagem.

3.2 Trabalhos Correlatos

Os trabalhos que se destacam com algumas similaridades desta proposta sdo o de
[15] que estdo contidos os focos que dardo estrutura ao trabalho, assim como [16] e
[17] que apesar de nao trazerem a preocupagdo com estilos de aprendizagem, elencam
os demais itens como contribui¢do no referencial. Evidenciam-se também produtos
gerados pela Embrapa como o [18] e o [19]. Percebe-se a relevancia de que a grande
parte contribui para a Aprendizagem Significativa em seus estudos, prezando o apren-
dizado concreto dos estudantes envolvidos.

Na Tabela 1 ¢ apresentado um resumo dos trabalhos correlatos, destacando a re-
lagdo entre os mesmos. Estas observagdes estdo apontadas nas colunas com: a preocu-
pacdo com os estilos de aprendizagem; a adaptagdo de contetidos; o emprego de me-
todologia ativa; e contribui¢do para a Aprendizagem Significativa; Itens estes, que
formam a preocupacgdo do trabalho em construir um modelo que entregue uma adapta-
¢do desejavel para o processo de ensino-aprendizagem. Para atribui¢do da proximida-
de foi definida as siglas NR (ndo relevante); R (relevante) e MR (Muito relevante).

Trahalhos Preoc. Est. Adapt. de Emp. Met. Cont. aprend.
Correlatos Aprend. Cont. Ativa Significativa
Hannel et. al
(2016) E E E ME
Antunes et al
(2019) HE E E E
Sales et. al
2013) HE E E E
e-Campo HE E HE. E
E@D-Leite ME HE MR E

Tabela 1. Resumo dos Trabalhos Correlatos
Fonte: Proprio Autor, 2022.
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Para o desenvolvimento do modelo de aprendizagem, proposto neste estudo, pre-
tende-se avaliar e contemplar o estilo cognitivo do aluno, que posterior a construgédo
do curso online ocorre o filtro dos contetidos ali inseridos, projetado pelo design ins-
trucional e Metodologias Ativas nas atividades e com o refor¢o de recursos multimi-
dia.

O estudo das teorias conduziu para a proposta de um modelo inovador, que se pre-
ocupa com usuario ¢ ndo somente em disseminar seu conteudo que por vezes torna-se
magante a cada acesso ou execucdo de tarefas, como pode ser vistos em ambientes de
aprendizagens tradicionais.

Como resultado desta pesquisa pretende-se implementar um prototipo que induza o
instrutor a inserir diferentes conteudos, organizados de forma automatizada pelo sis-
tema, respeitando os padrdes e conceitos definidos pelas diferentes teorias abordadas,
objetivando a entrega para o estudante de um material otimizado e organizado com o
foco na construgdo do conhecimento sobre o tema abordado.

4 Proposta e Desenvolvimento

Nesta se¢@o sera apresentada a proposta de um modelo de aprendizagem, imple-
mentado como um ambiente virtual de aprendizagem, o qual estd sendo concebido
com base na integracdo de diferentes teorias como o Modelo 4C/ID, a PBL ¢ Peer
Instruction. Na se¢do 4.1 esta a Descri¢do do Modelo, em conjunto das subsegdes
4.1.1 Ag¢des do Usuario Instrutor; 4.1.2 A¢des do Usuario aluno; ¢ 4.1.3 a Construgdo
do Curso. Na sec¢do 4.2, ¢ demonstrada Modelagem com Diagramas UML.

4.1 Descricao do Modelo

Cada teoria inserida nesta base de estudo gerou o entendimento de como um indi-
viduo constrdi seu conhecimento, porém, com a aplicag@o, na pratica esse reflexo po-
de ser garantido. Esses elementos aqui dispostos propuseram a origem do framework
(Figura 3) nos quais se origina da arquitetura do Modelo 4C/ID, adequando as praticas
do PBL e da Peer Instruction nesse conjunto, criado com o propdsito de garantir o
bom andamento e realizacdo do objetivo.

PBL 3. /7 4c/p PBL

g5 — 4 )
0 | )
{ | 1. Cenario do problema; 5. A
\ / / o 3 e’ . Aplicagdo de
A _ 4 2. Identificagdo dos fatos. .._.;;:{_T noVe Sonhasitnatto.

As informagbes processuais
As tarefas de aprendizagem consideram que aluno j4 esteja
tem suporte inicial total (bal&o nivel alto). compreendendo a tarefa (baldo nivel baixo)

2 I PBL

{ \ 3. Formulagao de hipéteses;
I \ 4 4. Deficiéncias de conhecimento.

As informagdes de apoio
aproximam o que os alunos ja sabem
(balgo nivel reduzido)

Figura. 3. Framework 4C/ID, PBL e PI na proposta no AVA.
Proprio Autor, 2022.

6. Abstracao.
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Na plataforma de cursos sdo envolvidos dois principais usuarios, que sdo: o usuario
instrutor, responsavel por cadastrar, editar, inserir o conteudo e disponibilizar seu
curso, ao qual fara interacdo com a interface do sistema de forma intuitiva, sera guia-
do pelas instrugdes de como inserir. As subsecdes 4.1.1 ¢ 4.1.2, detalham as agdes de
cada usuario.

4.1.1 Acoes do usuario Instrutor

A interacdo nessa sessdo do usudrio instrutor ¢ onde sdo feitas as inser¢des em
quatro etapas correspondentes ao Modelo Instrucional 4C/ID adaptado, que ¢ um dos
requisitos para cruzar com as respostas que resultardo do aluno. Cada acido no modelo
¢ descrita a seguir na Figura 4, que mostra como se da o processo de interacao do ins-
trutor com o framework.

(Agées Instrutor )

Acesso Montagem do Curso

emae?

‘~.____¢" e 2o
Upload Multimidia PBL E'.cl.-’Z e3 Peer Instruction
\ (Etapas 1,2 e 3) gl ) (Etapa 4) )

Figura. 4. Acdes do usuario instrutor no AVA.
Proprio Autor, 2022.

e 1% etapa: Conteudo de introducdo deve ser adicionado temas que fazem uma
revisdo com o que este aluno ird aprender, com contexto do conhecimento
prévio, podem explorar conceitos e prévias do material, todos elencados com
a inclusao das referidas midias;

e 2% etapa: Novo contetido, aqui se adicionam os novos conceitos e as tarefas
com resolucdo de problemas referentes a metodologia PBL e suas respectivas
midias, auxiliando o desenvolvimento do aluno, fazendo com que ele vincule
as informagdes ja revisadas com estas novas. Quando a resposta com a solu-
¢do sera feita o professor terd condi¢des de verifica-la;

e 3?ctapa: Contetido de apoio serve de reforgo para a tarefa trazida com PBL,
onde os alunos poderdo acessar contetidos extras de midia, para apoia-los no
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momento da tarefa, fica disponivel para o aluno tomar suas conclusdes e fa-
vorecer na resposta da solucéo;

e 4% etapa: Praticas sdo exercicios, de multipla escolha, para que os alunos
fixem sua aprendizagem. Seguindo o método da Peer Instruction, conforme
sua porcentagem de acertos poderd interagir e debater entre si as questdes
podendo refazé-las para um melhor entendimento e aprendizado;

Quanto aos recursos multimidia, podem ser adicionados arquivos de: Audio (.mp3),
video (.mp4, .avi, .mkv), imagem (.jpeg, .png, .bmp) e slide (pdf, docx, pptx, odf),
onde poderao ser acessados durante todo o curso.

4.1.2 Acdes do usuario aluno

O usudrio aluno, ao realizar o cadastro na plataforma, serd direcionado ao seu pai-
nel, devera fazer obrigatoriamente o questionario de estilos de aprendizagem, infor-
mard para o sistema, sua preferéncia de aprendizado (Figura 5). Sendo assim, podera
matricular-se no curso disponibilizado pelo instrutor, tendo acesso ao curso, que base-
ado no cruzamento das respostas e em conjunto com o conteudo de midia inserido,
estara organizado para o estudo deste usuario conforme seu estilo de aprendizagem.

. "
Acdes Aluno ’_,_-..~~
0t 0
) ’ N
q ) b 1 H
. 1
) ﬁ > > \ ]
() y ’
5 — b J
Aluno Acesso —_— b o’
ao AVA Questionério =
Estilos de Aprendizagem Possiveis
Estilos de Aprendizagem
\ J

Figura. 5. Ac¢des do usudrio aluno no AVA.
Proprio Autor, 2022.

Este questionario sera o primeiro input do usuario aluno, apods seu cadastro. Nele
estdo dispostas dez perguntas originadas da tematica do agronegdcio, com quatro res-
postas para cada pergunta, podendo ser marcada mais de uma opgao por se tratar de
um levantamento com foco a identificar o estilo de aprendizagem do usuério, constru-
idas de encontro ao modelo VARK Questionnaire.

4.1.3 Construcao do curso

Apds o instrutor ter adicionado o contetido e o aluno estd com o perfil sugerido, o
sistema avaliara essas duas informagdes (Figura 6), relacionando o estilo de aprendi-
zagem com a midia a ser oferecida. Por exemplo, se o aluno tem a preferéncia por um
aprendizado visual, as midias selecionadas serdo imagem e video, junto a eles, virdo
sempre videos e imagens voltados a pratica que ensinam ou norteiam o fazer de de-
terminada atividade relacionada a tematica.
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Midias selecionadas
originadas das etapas

Curso organizado
para o aprendizado

=20

Figura. 6. Resultado das a¢des dos usudrios.
Proprio Autor, 2022.

olEO

Em outra hipétese, se o resultado da avaliagao do estilo de aprendizagem do usua-
rio aluno resultar em um perfil de audigdo ou leitura/escrita, este receberd um audio,
que pode ser um podcast e arquivos como uma apresentagdo em sl/ides ou texto para
interpretagdo. Sempre contendo as praticas nesse mesmo formato, um texto explicati-
vo, uma apresentacdo em slides, por exemplo. Considerando esse processo como 0
ultimo passo para entregar o curso, ele se encerra de forma estruturada e pronta, onde
estdo as tarefas e materiais de midia disponibilizada para o acesso as atividades enri-
quecidas com recursos, visando favorecer a aprendizagem do usuério aluno.

4.1.3 Adaptacio da PBL e Peer Instruction na plataforma

Quanto ao PBL, a interacdo do aluno com a solugdo de problemas ¢ validada pela
capacidade de reflexdo do aluno. De forma simples, o instrutor avalia sua resposta
gerando um feedback com suas consideragdes, conforme Figura 7.

N\
Tarefa com problema sobre

o tema do curso

.—./— Aluno descreve

sua prépria solugao

--------- Aluno

Instruter avalia

., a resposta, passando
n'. um feedback para o aluno i ]
i A
'
15

<

Instrutor

Referentes & 3° efapa Alune, pode acessar
conteiidos extras para solugdo do tarefa;

. J.

Figura. 7. PBL Adaptado a Tarefa.
Proprio Autor, 2022.

Na Peer Instruction a adaptagio ¢é feita através das Praticas, referente a 4* etapa sdo

quatro perguntas de multipla escolha, as quais suas respostas influenciam nas regras
da metodologia, conforme Figura 8.
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Responde as quatro
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pares (30-70%);
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‘Acima de 03 acerfos ou mals &

Figura. 8. Peer Instruction Adaptada a Tarefa.
Préprio Autor, 2022.

O principal evento dessas a¢des sera a discussdo, pois seu formato remete a um fo-
rum, onde estardo visiveis as questdes das Praticas e os demais alunos matriculados no
curso, terdo a capacidade de ver e comentar. Em conjunto ao campo do comentario,
tera botdes de aprovagdo (dando melhor voto a resposta) e reprovagdo (dando pior
voto ao que esta escrito) dessa pergunta. Essas aprovagdes servirdo de pardmetro para
o aluno que errou poder refazer suas questdes para chegar a conclusdo do curso.

4.2. Modelagem da Plataforma
Para entendimento da modelagem sdo trazidos os diagramas UML[20] de Caso de

Uso para entendimento de como cada usudrio executa suas a¢des na plataforma (Figu-
ra 9), de forma que capturam e modelam requisitos funcionais servindo como um
acordo entre as partes envolvidas no desenvolvimento do sistema.
A
A
Cadastrar dados
pessoais

Cadastrar dados
pessoais
Responder guest.

Fasultar interapies,
4 )~ ssincludes=== -
. usudrios perfil
Cadastrar curso T —— \
o i
.~ <sincludes= —
snelude=> : Mastricular curso
Instrutar .~ L Aluno
Adicianar —
conteddos Disponibilizar
curso /
~— _ ACESSAran curso

Figura. 9. Diagrama UML Caso de Uso
Fonte: Proprio Autor, 2022.

O Diagrama de Sequéncia ator Instrutor (Figura 10) trata o comportamento
que as mensagens sao trocadas entre os objetos envolvidos em um determinado pro-

CESS0.
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Confirma cadastro | Carrega tados instrutor

n ! ; Solicita 4 elepas | | Carrega dados cursa
| cadastra curso Ingere contelida I £

Carrega 4 etapas

Efetus login -
Reistra 4 stapas

Armazena Curso cadastrado

Figura. 10. Diagrama UML de Sequéncia Ator Instrutor
Fonte: Proprio Autor, 2022.

Neste trabalho, por se tratar de dois atores envolvidos com a Plataforma, serdo
apresentados dois Diagramas de Sequéncia, os quais demonstram a relagdo cronoldogi-
ca de agdes. (Figura 11).

|>. 4 ‘ 4 ‘ 4 ‘ : II \.‘

Interface Questionaria Watricula Curso BD
Ao £ est. aprend ! disponivel :
Efetua cadastro H | | i
Reglstra catastro
b Carrega dacios
Confirma cadastro
N i Carrega resposta
o Iinicia [] Responce
Etetua login Armazena Matricula
Aoessa
Registra das respastas

! Retorna

Figura. 11. Diagrama UML de Sequéncia Ator aluno
Fonte: Proprio Autor, 2022.

As agdes em ambos os Diagramas levam ao mesmo objetivo, diferenciando-se por
sua estrutura ¢ modo que operam. As acdes dos atores no AVA sdo tratadas em se-
quéncias diferentes, porém essenciais para constru¢ao do curso.

5 Resultados Parciais

Nessa se¢do serdo apresentadas as inferfaces do protétipo, correspondentes a pri-
meira etapa deste projeto, destacam-se as telas da ferramenta, as quais estdo o login
dos usuarios e seus acessos nas sessoes.

Para o desenvolvimento das interfaces foi adotado o framework Angular [21], per-
mitiu a constru¢do fornecendo estrutura responsiva, tela que se adapta ao dispositivo
que o usuario optar por utilizar no momento que acessar o AVA. O protétipo (Figura
12) apresenta design simplificado sendo objetivo para facilitar a navegagdo dos usua-
rios.
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Figura. 12. Tela de Cadastro AVA AgroCATIVO.
Préprio Autor, 2022.

A ferramenta esta sendo desenvolvida em Node.js, plataforma atual que permite a
execucdo de Javascript, com a vantagem de otimizar a utilizagdo de recursos compu-
tacionais para aplica¢des web. Atualmente o projeto encontra-se em fase de desenvol-
vimento, ja podemos ver alguns componentes que estruturardo a plataforma, bem co-
mo a base de dados fazendo uso do PostgreSQL, consolidado SGBD, de uso livre,
popular e de grande influéncia quando trata-se de gerenciar informagdes[22].

Na tela principal do cadastro tem-se divisdo dos usuarios, onde selecionados enca-
minha para ser instrutor ou aluno. Na Figura 13 ¢é apresentada a interface de Cadastro
de Curso, onde o instrutor consegue incluir o nome do curso, descrigdo, a ativagdo
para o aluno, carga horaria e uma imagem para ilustrar o card que ficara disponivel na
navegacdo do aluno.

3£ AgroCATIVO ® < Ansstaci G

Figura. 13. Curso Cadastrado.
Proprio Autor, 2022.
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Logo abaixo, a interface do Questionario do Perfil de Aprendizagem (Figura 14), o
questionario ficara disponivel e deve ser feito para que o estilo de aprendizagem do
aluno seja verificado, sendo necessario respondé-lo para poder se matricular nos cur-
sos disponiveis.

38 AgroATY | e de . % - o

Oveie, Edtor atei. 3 HIES - Firano

A AgroCATVO @

Figura. 14. Questionario Perfil de Aprendizagem.
Proprio Autor, 2022.

Os resultados parciais, revelam o potencial das teorias em conjunto das praticas do
modelo 4C/ID e metodologias ativas, permitem a sequéncia do trabalho para imple-
mentar estas fungdes dentro da plataforma. Com ideais de disseminar o conhecimento
para esses usuarios e projetando o desenvolvimento cientifico, como possibilitar aber-
tura para trabalhos futuros nesta tematica.

6 Conclusoes

A implementagdo de ferramentas efetivas para o apoio ao processo de ensino ¢ de
aprendizagem exigem envolvimento estratégico e colaborativo. A construcdo deste
trabalho proporcionou o entendimento de teorias de aprendizagem existentes e a partir
delas conseguiu-se perceber semelhancga em seus contetdos unificando aos fundamen-
tos do modelo instrucional 4C/ID.

A partir do estudo deste modelo foi possivel entender a condugdo gradual proposta
pela sua arquitetura. Em relacdo a adogdo da Aprendizagem Significativa, foi verifi-
cado que metodologias ativas ddo sustentagdo ao combinar com as premissas 4C/ID.
As Metodologias Ativas sdo formas estratégicas de sala de aula que sdo adaptaveis em
um AVA.

Os conjuntos de todas essas técnicas educacionais geraram o framework proposto,
bem como agdes de intervengdo em um ambiente pratico e objetivo tendo em comum
0 usuario instrutor e aluno, ambos conversam para construir um curso no ambiente
virtual de aprendizagem que caiba a todas as geracdes dos individuos do agronegdcio.

E notéria a flexibilidade de incluir qualquer conteudo na plataforma, pois, logo
que inseridas estas passam a ter a missao de oferecer conhecimento aos individuos
para contribuir com sua formacao pessoal e profissional. Havendo o favorecimento
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por parte das aplicagdes via web que permitem acesso de qualquer dispositivo conec-
tado a Internet.

Pode-se destacar, como objetivos alcancados nesta primeira etapa da pesquisa, o
estudo e reconhecimento das teorias de aprendizagem e suas aplicacdes, as interagdes
dos usuarios na plataforma, incluindo parte do desenvolvimento que a compdem. Li-
vres para serem manipuladas, permitindo intervengdes futuras e revisdes por demais
profissionais que tenham interesse em aprimorar este produto.
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