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Resumo

O objetivo do trabalho é propor uma metodologia que
permita o tratamento de diferentes paradigmas, teorias e
métodos de aprendizagem, que possibilitardo a
fundamentacdo do processo de instanciacdo de sistemas
de gerenciamento de aprendizagem (Learning
Management Systems - LMSs). O LMS-Paradigmatico
é baseado na categorizacdo de objetos de aprendizado
(Learning Objects - LOs), a partir de uma Tipologia de
Atividades, segundo diferentes paradigmas para design
instrucional, e possibilitard a configuragdo de um curso
para atender a um determinado publico alvo.

Palavras-chaves: Aprendizagem, paradigma, design
instrucional, LO, LMS.

1. Introducéo
A Sociedade da Informacdo ou Sociedade do
Conhecimento, gerada a partir das grandes
transformagdes  decorrentes dos avangos  das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC),
gerou um novo paradigma da ciéncia, 0 conhecimento
distribuido em rede [1], que estd permitindo a
descentralizacdo do conhecimento e da tomada de
decis0es, e serd o recurso humano, econdmico e sécio-
cultural mais determinante na nova fase da histéria que
ja se iniciou [2].

No campo especifico da Educacéo, este impacto se faz
particularmente evidente com o surgimento de um novo
paradigma educacional caracterizado como
construtivista, interacionista, sociocultural e
transcendente [1]. No campo das praticas pedagdgicas,
emerge assim, a necessidade da  construcdo de
curriculos de carater globalizado, interdisciplinar e

continuado, bem como modalidades de ensino que se
adaptem as novas tecnologias [3]. E isto esta
possibilitando o rompimento das barreiras impostas
pelas limitagbes de tempo e espaco tipicas da escola
presencial formal, gerando uma Sociedade Aprendente,
que se encontra em estado de aprendizagem permanente
e esta pautada na informacédo [2].

Outro fato que esta contribuindo para uma mudanga no
paradigma educacional vigente, ocorrido a partir de
meados da década de 90, foi a intensificacdo do uso da
Internet que abriu uma nova perspectiva para 0 campo
da tecnologia na educacdo. E isto estd permitindo um
aprendizado baseado na cooperagdo entre alunos e entre
alunos e professores, cujo suporte tem sido dado mais
recentemente pelas pesquisas em CSCW — Computer
Supported Cooperative Work, mostrando que existem
diferentes técnicas de aprendizagem que pressupdem
atividades em grupos e que tém se mostrado eficientes,
tanto no dominio cognitivo quanto nos dominios
afetivos e sociais [4].

Ao mesmo tempo, a World Wide Web (WWW) — ou
simplesmente Web - foi concebida com caracteristicas
que permitiram uma répida expansdo dessa infra-
estrutura de comunicacdo, alcancando um grande
nimero de usuarios e uma enorme quantidade de
contetdo disponivel. Uma das estratégias habilitadas
para a Web no processo de ensino-aprendizagem é o e-
Learning, uma forma inovadora para o aprendizado que
estimula o crescimento de comunidades de
conhecimento/aprendizado nas instituicGes [5], e que
inclui um conjunto de solucBes baseado em ambientes
para o suporte de aprendizado cooperativo ou CSCL -
Computer Supported Collaboreative Learning [6].
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1.1. Teorias de aprendizagem e paradigmas

Uma teoria de aprendizagem pode ser definida como
uma tentativa sistematica para interpretar, organizar e
prever conhecimentos relativos a aprendizagem.
Partindo do questionamento “por que a aprendizagem
funciona? Como funciona?”, foram elaboradas vérias
teorias onde cada uma representa o ponto de vista de um
autor sobre o tema aprendizagem.

Alguns exemplos do que tem sido definido como
aprendizagem incluem: condicionamento, aquisi¢cdo de
informacdo (aumento do conhecimento), mudanca
comportamental estadvel, uso do conhecimento na
resolucdo de problemas, construcdo de novos
significados, de novas estruturas cognitivas ou reviséo
de modelos mentais.

Subjacente a uma teoria de aprendizagem se encontra
um sistema de valores ao qual pode-se chamar de visdo
de mundo ou paradigma. No caso das teorias de
aprendizagem, segundo Moreira [9], sdo trés os
paradigmas a serem considerados: 0
comportamentalista, o cognitivista, e 0 humanista.
Embora nem sempre se possa enquadrar claramente
determinada teoria de aprendizagem em apenas um
paradigma.

A idéia béasica do paradigma comportamentalista ou
behaviorista é de que o comportamento podera ser
controlado manipulando-se os eventos posteriores a
exibicdo do mesmo, sob a forma de reforcos. Ou seja, o
comportamento € controlado pelas “conseqiiéncias” da
seguinte forma: se a consequéncia (resposta) for boa
para 0 sujeito, haverd um aumento na frequéncia da
resposta (conduta), mas se ela for desagradavel, a
freqUiéncia da resposta tendera a diminuir.

Portanto, as teorias comportamentalistas consideram o
aprendiz como um ser que responde a estimulos
fornecidos pelo ambiente externo, ndo levando em
consideracdo o que ocorre dentro da mente do individuo
durante o processo de aprendizagem. Os teoricos que
mais se destacaram nesta area foram: Pavlov, Watson,
Thordnike e Skinner, sendo que este Gltimo se destacou
ao elaborar a instrugdo programada, um dos métodos
mais utilizados na Tecnologia Educacional.

J& no paradigma cognitivista, a aprendizagem se refere a
cognicdo, ao ato de conhecer, distinguindo-se das
aprendizagens afetiva e psicomotora. Os cognitivistas
estudam os processos mentais que o sujeito utiliza,
dando énfase aos processos mentais superiores:

percepcdo, resolucdo de problemas por insight, tomada
de  decisBes, processamento de informacéo,
compreensao.

As teorias cognitivistas buscam sistematizar, explicar e
prever observacdes no que diz respeito a construcdo
cognitiva, procurando mostrar que o sujeito deixa de ser
somente um receptor de conhecimentos, ndo importando
como ele 0s armazena e organiza em sua mente, e passa
a ser considerado o agente da construcdo de sua propria
estrutura cognitiva por meio de treino e pratica.
Seguindo a linha cognitivista, vale destacar as teorias de
Piaget, Vygotsky e Ausubel. No campo da Tecnologia
Educacional, os métodos de aprendizagem construtivista
(Piaget) e sdcio-interacionista (Vygotsky) vém sendo
muito utilizados pelos educadores.

1.2. Proposta e organizacgéo do trabalho

Neste trabalho propomos uma metodologia baseada na
representacdo de diferentes paradigmas para permitir a
fundamentacdo do processo de instanciagdo de um
LMS-Paradigmatico.

O artigo esta organizado da seguinte forma: procura-se
fundamentar o que sdo paradigmas e como eles se
apresentam no campo da Tecnologia Educacional; é
feita uma comparacdo entre teorias de aprendizagem e
paradigmas; é descrita uma proposta de um novo
paradigma educacional; é apresentada a metodologia
para a criacdo de um paradigma genérico no qual se
baseia o LMS-Paradigmatico; é apresentada a
modelagem de um paradigma genérico usando um
diagrama de classes na linguagem UML; a concluséo e
os trabalhos futuros.

2. Elementos de e-Learning

Para as organizac@es integrarem efetivamente seus
servigos de e-Learning, contetidos e aplicagdes, 0
framework, ou software de e-Learning, deve atender a
alguns aspectos basicos, como compatibilidade com
padrdes de e-Learning, acessibilidade, flexibilidade, ser
extensivel, interoperabilidade, entre outros.

Um dos avangos tecnolégicos mais promissores na area
do e-Learning é a criacdo de solucbes baseadas em
Objetos de Aprendizagem (LO’s: learning objets), onde
cada um corresponde ao menor bloco de instru¢do ou
informacdo, elaborado de forma independente capaz de
transmitir um significado [5]. Juntamente com o e-
Learning, também vieram solugdes classificadas como
sistemas de gestdo de ensino baseados na Web, que
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manipula os conteddos, as interagdes com 0s USUarios, e
administra ambientes de ensino.

2.1 Objetos de aprendizagem

Um LO é uma colecdo de material usado para
apresentar e dar apoio a um Unico objetivo de
aprendizado ou um pequeno componente instrucional
que pode ser usado para suportar o aprendizado em
ambientes diferentes ou, ainda, é qualquer entidade,
digital ou ndo-digital, que pode ser usada para
aprendizado, educacdo ou treinamento [4]. Esse tipo de
objetos, por sua natureza, deve ser re-utilizavel (RLO:
Reusable Learning Object) no processo de ensino.

O padrdo LOM - Learning Object Metadata (IEEE
P1484.12.1/D6.4 Draft Standard for Learning Object
Metadata) que especifica um esquema conceitual de
dados e define uma estrutura de uma instancia de meta-
dado para LO’s, facilita a busca, avaliacdo e o uso de
LO’s para aprendizes, instrutores e ferramentas de
software automaticas. Assim, viabiliza a
interoperabilidade de contetdo de aprendizagem. LOM
define o conteddo como blocos independentes de
aprendizagem. Estes blocos podem conter referéncias de
outros LO’s e podem ser combinados e sequenciados
para construir unidades educacionais mais abrangentes.

Com a utilizagdo de LO’s, é possivel criar bancos de
conhecimento, permitindo que cursos diferentes
utilizem um mesmo objeto. Outra vantagem esta na
personalizacdo do aprendizado a partir da selecdo e
configuracdo daqueles objetos que atendam e auxiliem o
aprendiz na construcdo e apropriacdo do proprio saber.
Além disso, os custos sdo baixos, porque os objetos
podem ser compartilhados repetidamente, mesmo para
objetivos diferentes e essa tecnologia permite também
que as solucbes sejam re-configuradas muito
rapidamente, com base nas mudangas nos USUArios ou
na prépria instituicdo [5]. Existem muitos argumentos
para modelarmos e desenvolvermos contelidos
reutiliziveis, como:

= Interoperabilidade — as organizacfes devem
estabelecer especificacfes visando o design,
desenvolvimento e a apresentacdo dos LO’s
baseados nas necessidades da organizacao;

= Acessibilidade — contetidos devem obedecer a
padrdes de meta-dados com o objetivo de
facilitarem sua administracdo e busca;

= Flexibilidade - se os conteddos forem
modelados para serem usados em multiplos
contextos, eles poderdo ser reutilizados mais
facilmente do que materiais que precisam ser
adaptados para cada contexto;

= Reusabilidade - LO’s devem  ser
desenvolvidos com base nos padrdes de meta-
dados, que permitem a reutilizacdo dos
mesmos por outros desenvolvedores de
contetdos ou por consumidores;

= Customizacdo — desenvolver LO’s de forma
modular, potencializa a capacidade de
cutomizacdo e recombinacdo do material no
nivel de granularidade desejada.

2.2. Sistemas de gestao de ensino baseado na
web

Os sistemas de gestdo de ensino baseados na Web, entre
0s mais conhecidos, sdo: Sistema de Gestdo de
contetdos (Content Management Systems), Sistemas de
Gestdo de Aprendizagem (Learning Management
Systems), e Sistemas de Gestdo de Conteddos de
Aprendizagem  (Learning  Content  Management
Systems).

Sistema de Gestao de Contetido - CMS

Um CMS é um termo normalmente utilizado para
definir um sistema com o objetivo de simplificar e
agilizar os processos de criacdo, publicagdo e
administracdo de conteldos (artigos, relatdrios,
imagens, midias, cursos, etc.). Podemos considerar
como exemplo, um site de naticias ficticio que recebe
matérias jornalisticas de varios repérteres espalhados
pelo mundo. Com o objetivo de evitar a falta de
sincronismo e a coordenacdo durante as publicacdes,
este site pode utilizar um CMS para gerenciar as
informacdes.

Sistema de Gestédo de Aprendizagem - LMS

Um LMS é um sistema de gestdo que possui um
conjunto de funcionalidades para  promover
aprendizado. Essas funcionalidades relacionam-se com
distribuicdo, acompanhamento, monitoramento e
administracdo de conteldo de aprendizagem e com o
progresso e interacBes dos aprendizes, entre outros. O
termo LMS pode ser aplicado a sistemas simples de
gerenciamento de cursos ou a complexos ambientes
distribuidos.

Um LMS tem como um dos objetivos, simplificar a
administracdo dos programas de treinamento e ensino
em uma organizacao. O sistema auxilia no planejamento
dos processos de aprendizagem e ainda permite que 0s
participantes colaborem entre si através da troca de
informacdes e conhecimentos.
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Esses sistemas auxiliam a andlise, a disponibilidade das
informacdes, o rastreamento de dados, e a geracdo de
relatérios sobre o progresso dos aprendizes. A maioria
dos sistemas tipo LMS ndo possuem recursos que
permitem a répida e simples criacdo de conteldos
instrucionais, e este € um dos principais motivos pelo
qual a maioria das empresas fornecedoras tem
procurado oferecer ferramentas complementares, ou
trabalhar com parceiros de conteldos. Segun
Rosemberg [5], as principais funcionalidades de
sistemas do tipo LMS, sdo:

= Criar e administrar cursos;

= Oferecer ferramentas de comunicacdo tais
como lista de discussdo, chats e mensagens
instantaneas;

= Administrar grades curriculares e listagens de
espera;

=  Fornecer tarefas, avaliacdes e exercicios;

= Monitorar 0 acesso do usudrio;

= Administrar matriculas de aprendizes;

= Gerar relatérios e informagBes sobre o
desempenho dos aprendizes, etc.

Sistema de Gestao de Contetido de
Aprendizagem — LCMS

Um LCMS combina os recursos de administracdo e
gerenciamento de um tradicional LMS com as
funcionalidades de criagdo e customizagdo de conteidos
e cursos de um CMS. Nele é possivel encontrar
bibliotecas repletas de objetos de aprendizagem, que
podem ser utilizados independentemente, ou em
conjunto, como parte de cursos instrucionais mais
completos. Portanto, assim como no caso de sistemas do
tipo CMS, a adogdo de um sistema LCMS também
envolve o estabelecimento de processos de trabalho.

3. Paradigmas e Tecnologia
Educacional

Segundo Dill et al. [7], o conjunto fundamental de
crengas e percepcBes, a visdo de mundo que um
determinado grupo de pessoas mantém em comum, é
denominado de paradigma. Para Morin [8], o paradigma
efetua a selecdo e a determinacdo da conceitualizacdo e
das operacdes ldgicas. Assim, os individuos conhecem,
pensam e agem segundo paradigmas inscritos
culturalmente neles.

De acordo com Dill et al. [7], um paradigma no campo
cientifico, tanto na ciéncia social quanto na ciéncia

psicolégica e cognitiva, € um conjunto coerente de
conceitos, principios, suposicoes, e axiomas basicos que
devem ser cumpridos por um grupo de pesquisadores
que agem de acordo com o paradigma, sendo um fator
fundamental no desenvolvimento daquele dominio
particular de conhecimento cientifico.

Por exemplo, supBe-se que designers instrucionais
sejam capazes de produzir materiais e atividades
instrucionais de forma muito mais eficiente e efetiva do
que os especialistas e psicélogos educacionais
responsaveis pelo desenvolvimento de curriculos, antes
de aparecerem os computadores e a Instrucdo Baseada
na Web. A diferenca entre esses dois grupos de
profissionais esta na visao de mundo em que cada um se
insere. Esta visdo de mundo no qual vivem os designers
instrucionais é interiorizada e compartilhada por cada
um deles, fazendo-os diferentes daqueles profissionais
que os antecederam. O conjunto fundamental de crencas
e percepcles, aqueles que s6 os designers instrucionais
mantém em comum é denominado de paradigma.

Portanto, um campo de estudo pode ser definido pelos
elementos paradigmaticos que seus praticantes mantém
em comum. Ou um campo de estudo pode ser definido
pelas atividades comumente executadas pelas pessoas
que mantém um paradigma em comum.

Segundo Dills e Romiszowski [7], o campo da TE -
Tecnologia Educacional - foi sempre multi-
paradigmatico; ou seja, nunca existiu um Unico
paradigma que dominasse completamente este campo. E
isto se d& devido as multiplas fontes de emprego no
campo da TE nos diferentes periodos de nossa historia,
a influéncia relativa de varias escolas de filosofia e
psicologia e a forma como as maquinas foram
conceitualizadas e utilizadas.

Por exemplo, quando a psicologia skineriana dominou o
campo da TE, as psicologias behavioristas néo-
skinerianas passaram a ocupar um segundo lugar em
influéncia gerando uma disputa entre essas duas
abordagens. O campo da TE tem sempre se baseado
numa combinacdo de paradigmas mais ou menos
coexistentes. Assim, no século XX surgiram quatro
paradigmas: a ciéncia fisica ou visdo do meio; as
comunicagdes e conceito de sistemas; a visdo baseada
na ciéncia do comportamento, compreendendo os
conceitos behaviorista e neo-behaviorista; e por Gltimo,
a perspectiva da ciéncia da cognicéo.
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4. Proposta de um novo paradigma
educacional

De acordo com o paradigma educacional emergente,
caracterizado como  construtivista, interacionista,
sociocultural e transcendente [1], 0 processo
educacional deve levar o individuo a desenvolver uma
atitude construtiva, no que diz respeito a producdo de
conhecimento, desenvolvendo valores e atitudes que
permitam sua adaptacdo as mudangas e as novas
exigéncias do mercado de trabalho do mundo atual.
Portanto, para que a aprendizagem ocorra, 0 educador
deverd criar perturbacdes, desequilibrios (situacdes-
problema), que levem o individuo a fazer um esforco de
auto-organizacdo, reequilibracdo, incorporando algo em
suas estruturas para se reorganizar novamente. Ou seja,
0 novo paradigma propde uma perspectiva experimental
em que aprendizes e professores sdo investigadores em
busca de um conhecimento mais profundo e ampliado,
desenvolvendo relagfes que contribuirdo para um
aperfeicoamento nas formas de ensinar e aprender [1].

Por outro lado, ndo se aprende nada que seja
inteiramente novo. E preciso que exista algo conhecido
para que uma nova situacdo, um novo problema, uma
nova realidade ou um novo objeto seja assimilado. Isto
é, algo capaz de ativar 0s esquemas de acdo disponiveis,
de desequilibrar o sujeito para que ocorra a assimilacéo
da novidade. Mais ainda, & preciso que exista um
espirito de novidade, de criatividade de querer ir mais a
fundo, baseado no interesse e no prazer ao produzir o
conhecimento. Isto, porque existe a0 mesmo tempo,
sistematizacdo, transmissdo, construgdo e reconstrucdo
do saber acumulado [1]. E para que o aprendiz construa
competéncias, € necessdrio “a contextualizacdo /
descontextualizacdo e recontextualizacdo” dos saberes,
condicdo “para o bom conhecimento de toda a
aprendizagem” [10].

Em [10] se aborda uma metodologia, denominada
diferenciacdo pedagbgica, que consiste em multiplicar e
diversificar os itinerarios de aprendizagem em funcéo
das diferencas de conhecimentos, de perfis, de culturas e
de centros de interesse dos aprendizes. Por isso, deve-se
diversificar as praticas pedagdgicas recentrando-se na
aprendizagem, numa gestdo diferenciada das
aprendizagens.

Nessa mesma linha de pensamento, Philippe Meirieu,
comentado em [10], apresenta varias formas de
diferenciacdo na gestdo de aprendizagem: grupos de
necessidades, situacdes-problemas, ajuda no trabalho
pessoal, conselhos, oficinas metodoldgicas, pedagogia
de contrato. Dessa forma, o aprendiz se torna um sujeito
autbnomo com capacidade de pilotar sozinho,

progressivamente, as suas proprias aprendizagens. Ja
Michel Develay, na mesma fonte [10], propGe situacGes
de ensino que articulem numa “situacdo-problema ou
enigma” a compreensdo da  “expressdo  das
representacfes dos aprendizes e a identificacdo dos
obstaculos a aprendizagem”. O papel do professor
consiste em instalar “situacédo de aprendizagem/ensino”
e ndo ao contrario.

5. Metodologia de um paradigma
genérico

O objetivo da metodologia é mostrar as etapas de
criacdo de uma taxonomia (Tabela 1) para definir um
paradigma genérico no qual se baseia o LMS-
Paradigmatico. Uma taxonomia deve ser construida de
forma tal que reproduza a ordem real segundo a qual
ocorrem os fendmenos representados por estes termos.
A validez de uma taxonomia depende da demonstracéo
da sua compatibilidade com conclusfes resultantes de
dados de pesquisa no campo de pesquisa que busca
ordenar [11].

A principal finalidade dessa taxonomia sera associar
LOs que poderdo representar servicos (e-mail, chat,
forum, etc.) e/ou conteidos de aprendizagem (textos,
bibliografias, etc.) a diversas atividades educacionais
para a modelagem de um LMS-Paradigmatico que
possibilitara:

= ftratar diferentes paradigmas, teorias e métodos
de aprendizagem;

= configurar um curso para atender a um
determinado tipo de publico alvo;

= uma nova forma de instanciacdo bem como a
customizacdo de LMSs.

S&o quatro as etapas da metodologia para a criagcdo da
taxonomia:

Etapa 1- Escolha de um paradigma

A primeira etapa da metodologia consiste em se
escolher que modelo de aprendizagem ou o paradigma
para design instrucional no qual se baseia um LMS.
Esse paradigma sera utilizado na configuracdo de um
curso para atender a um determinado publico alvo.
Exemplo: paradigma cognitivista.

Etapa 2- Escolha de uma teoria de aprendizagem

Nessa etapa, deve-se selecionar uma teoria de
aprendizagem que seja subjacente ao paradigma
selecionado na Etapa 1. Exemplo: teoria de
aprendizagem construtivista.
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Etapa 3- Escolha de um método de aprendizagem

Nessa etapa, deve-se escolher um método pedagdgico
pertencente a teoria selecionada na Etapa 2. Exemplo:
pedagogia de projetos.

Etapa 4- Geragdo de um bloco instrucional

Nessa etapa serd definido o bloco instrucional que
representa o fluxo de atividades associadas ao método
de aprendizagem selecionado na Etapa 3. Na Tabela 2
pode-se observar um exemplo de composi¢do de um

bloco instrucional, em que cada bloco instrucional €
formado por estdgios compostos por uma lista de
atividades. Uma atividade representa uma agao que deve
ser executada. Cada atividade pode ser definida como
de suporte ou de aprendizagem. Enquanto uma atividade
de suporte esta relacionada com a administracdo de um
curso, por exemplo, “Assiste”, “Envia mensagem”, etc.
Uma atividade de aprendizagem esta relacionada com
atividades que envolvem o aprendizado do aluno, por
exemplo, “Leitura de um texto”, “Pesquisa referéncia”,
etc.

Paradigma

2 Teoria de Aprendizagem

LS

Método de Aprendizagem

4 Bloco Instrucional

Estagios

Atividades
ealO’s.

Estrutura de Atividades

E 0 modelo de aprendizagem no qual se baseia um LMS. Ex.: cognitivista
Subjacente ao Paradigma selecionado em 1. EX.: construtivista

Deve estar associado a teoria de aprendizagem selecionada em 2.
Ex.: Colaboragdo; Pedagogia de Projetos

Representa o fluxo de Atividades agrupadas em Estagios

Lista de Atividades de Aprendizagem e Atividades de Suporte que
deverdo ser propostas aos aprendizes

Ex.: Tarefa com um objetivo-obstaculo

Atividades de Aprendizagem e Atividades de Suporte associadas a papéis

Representa a seqiiéncia do grupo de Atividades dentro de um Estégio
associadas a um papel.

Papel Designagdo de Papéis ao usudrio. Ex. Papel do Aprendiz, Papel do
Professor, etc
LOs Objetos de aprendizado disponibilizados por um LMS. Ex: arquivo de

som, video, slide, doc.

Tabela 1- Termos da Taxonomia de um paradigma genérico no qual se baseia 0 LMS-Paradigmatico
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Bloco Instrucional 1

Estagio 1 Atividade

Estrutura Papel LO’s

Quando completa Atividade — Estagio 2 Ativo — Estagio 1 Inativo

Estagio 2...

Quando completa Atividade — Estagio n Ativo — Estagio n-1 Inativo...

Quando Estagio completa finaliza Bloco Instrucional

Bloco Instrucional 2

Tabela 2- Composicdo de um Bloco Instrucional.

A seqliéncia de atividades, dentro de um estagio, é
definida como estrutura de atividade que contém duas
ou mais atividades de suporte e/ou aprendizagem, por
exemplo, duas atividades de suporte poderiam ser:
“Indica referéncia” e “Envia mensagem”.

Cada uma dessas atividades devera ser associada a um
usuario (aprendiz, professor, coordenador, etc), e LO
ou RLO.

Portanto, um bloco instrucional consiste na execugéo de
um ou de varios estagios de forma sequéncial, sendo
que somente um estdgio em um bloco instrucional
poderd estar no estado “Ativo” num determinado
momento da execuc¢do. Um estagio serd finalizado
quando, por exemplo, uma atividade for concluida, ou
quando a atividade ndo acontece. E isso se estende a
todas as atividades que compdem um estagio. Quando o
primeiro estagio for completado o seguinte ¢é
inicializado, e dessa forma em diante.

6. Modelagem de um paradigma
geneérico

O modelo de um paradigma genérico no qual se baseia 0
LMS-Paradigmatico, estd representado através de um

Diagrama de Classes usando a linguagem UML
conforme é mostrado na Figura 1.

A linguagem UML

UML (Unified Modeling Language) [12] é uma
linguagem gréfica para a visualizacdo, especificacdo,

construcdo e documentagdo de sistemas complexos de
software. A UML ¢é uma forma-padrdo para a
modelagem de um projeto de sistema usando diagramas
de classes, que mostram um conjunto de classes,
interfaces e colaborac@es e seus relacionamentos.

Modelo de referéncia arquitetébnico do
LMS-Paradigmatico

A proposta do LMS-Paradigmatico é descrever (ou
derivar) modelos pedagdgicos, segundo paradigmas
diversos, expressando-se relacBes semanticas entre
entidades pedagdgicas, que corresponderiam as
categorias (classes) de uma taxonomia, segundo uma
hierarquia (dominio de uma categoria sobre as demais).
Na Figura 1 é mostrado o Modelo de Referéncia
Arquitetonico envolvendo os todpicos principais da
estrutura estatica do LMS-Paradigmatico usando um
diagrama em UML.

Para que um LMS atenda a um determinado publico
alvo, sera necessario a instrumentacdo das atividades de
ensino que serdo disponibilizadas para o professor
através de diversos LO’s.

A Tabela 3 mostra instdncias das classes
ParadigmaDesigninstrucional, TeoriaDeAprendizagem
e MétodoDeAprendizagem do Diagrama de Classes do
paradigma genérico da Figura 2.

De acordo com a Figura 2, sempre ha pelo menos uma
Atividade associado a cada método de aprendizagem.
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Figura 2 Diagrama de Classes do Paradigma Genérico

Paradigma

Teoria

Meétodo

Cognitivista

Construtivista

Socio-interacionista

Pedagogia de Projetos

Resolugdo de problemas

Comportamentalista Behaviorista

Instrucdo Programada

Tabela 3 - Paradigmas, Teorias e Métodos de Aprendizagem

Por exemplo, o método de aprendizagem baseado em
projetos apresenta as seguintes atividades: defini¢do do
problema; avaliacdo diagndstica; atividades
participativas; levantamento de hipoteses e conjeturas;
contextualizacdo  das hipéteses; planejamento do
caminho; producdo de material instrucional ou técnico;
divulgacédo do resultado alcancado e avaliacdo. Cada

uma das atividades deste método corresponderia a um
LO, que seréd executado independentemente dos demais
de acordo as seguintes funcionalidades:

= [istar LO’s validados,
= associar LO ao curso e
= configurar LO do curso.
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A Figura 2, serviu para associar de forma pré-definida
0s LO’s as Atividades de Ensino deste método de
aprendizagem. O professor podera escolher a partir
desta pré-definicdo quais os LO’s que ira utilizar para a
elaboracéo do curso.

7. Conclusoes

A metodologia proposta no presente trabalho
disponibiliza a representacdo de diferentes paradigmas,
suas respectivas teorias e métodos de aprendizagem,
para permitir a fundamentacdo do processo de
instanciacdo de um LMS-Paradigmatico.

Dessa forma seré possivel associar LOs de servigos e/ou
conteddos a diversas atividades educacionais de
diferentes paradigmas para design instrucional,
possibilitando a customizacdo de LMSs.

Como trabalhos futuros, pretende-se desenvolver um
Framework Computacional para dar suporte a maltiplos
paradigmas, para a modelagem e a implementacdo de
LMSs, usando LOs. O modelo do Framework dard
suporte a diferentes focos de aprendizagem, ou
paradigmas para design instrucional, onde cada um sera
definido segundo classes de conceitos em uma
ontologia. Cada classe estara associada a LOs
organizados por metadados, correpondendo a blocos de
conteddo e servigos a serem implementados como Web-
services. O protétipo, na realidade, fornecera a
categorizagdo de LOs, baseada em ontologia, que
corresponde a uma teoria nova para a instanciacdo de
um LMS-Paradigmatico. O Framework possibilitard a
customizagdo de LMSs, para a configuracdo de um
curso que atendera a um determinado publico alvo. A
abordagem do trabalho envolve as areas de Engenharia
de Requisitos e Engenharia de Software.
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