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TiTULO: PROPOSTA DE INTEGRACAO DO MAPA DE CONTEUDOS E
DEPENDENCIAS AO AMBIENTE VIRTUAL PROGAME

TITLE: PROPOSAL FOR INTEGRATION OF THE MAP OF CONTENT AND
DEPENDENCES INTO THE VIRTUAL ENVIRONMENT PROGAME
Cephas Brunno dos Santos Ramalho'*
Pablo Roberto Fernandes de
Oliveiraz”

RESUMO

A taxonomia de Bloom surgiu para facilitar a troca de informacdes sobre o
desenvolvimento de programas e avaliacdo de planos, logo a existéncia de
ferramentas no ambiente virtual de aprendizagem para auxiliar os professores na
elaboracdo de projetos instrutivos pode trazer uma contribuicdo significativa para o
processo de ensino e aprendizagem, além disso, a importancia da informacéo ou do
conhecimento como produto da educacdo, o aluno também deve demonstrar sua
capacidade de fazer algo com o conhecimento adquirido, ou seja, ser capaz de aplicar
a informacdo a novas situagbes e problemas. A presenca de ferramentas nos
ambientes virtuais de aprendizagem que auxiliem o docente na elaboracdo do
planejamento de ensino pode contribuir de forma significativa para o processo de
ensino e aprendizagem. O objetivo principal deste trabalho é integrar o Mapa de
Conteudo e o Mapa de Dependéncia ao Ambiente Virtual de Aprendizagem ProGame.
A metodologia utilizada nessa pesquisa foi baseada na metodologia de Hevner et al.,
(2007), pois refere-se a metodologia de Design Science, onde questdes primordias
baseadas na pesquisa sao respondidas com a aplicacdo da ferramenta de ensino-
aprendizagem.Mediante o que foi proposto, essa pesquisa consegue assegurar a
eficiéncia do Progame frente as caracteristicas da taxonomia revisa de Bloom

Palavras-chave: Ambiente Virtuais de Aprendizagem. Taxonomia de Bloom. Programacé&o..
ABSTRACT

Bloom's taxonomy emerged to facilitate the exchange of information about program
development and plan evaluation, so the existence of tools in the virtual learning
environment to assist teachers in developing instructional designs can bring a
significant contribution to the teaching and learning process, in addition to the
importance of information or knowledge as a product of education, the student must
also demonstrate his ability to do something with the knowledge acquired, that is, to
be able to apply the information to new situations and problems. The presence of tools
in virtual learning environments that help teachers in the elaboration of the teaching

1" Graduando em Ciéncia da Computagdo — UEPB.

2**Graduado em Ciéncia da Computacio — UEPB, Mestre em Ciéncias da Computac&o —
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plan can contribute significantly to the teaching and learning process. The main
objective of this work is to integrate the Content Map and the Dependency Map into
the ProGame Virtual Learning Environment. The methodology used in this research
was based on the methodology of Hevner et al., (2004), as it refers to the Design
Science methodology, where primary research-based questions are answered with the
application of the teaching-learning tool. Through what has been proposed, this
research is able to ensure the effectiveness of the Progame in relation to the
characteristics of Bloom's revised taxonomy

Keywords: Virtual Learning Environment. Bloom's Taxonomy. Programming.

1 INTRODUCAO

A utilizacdo da internet como meio de transferéncia de informacédo entre
professores, professor-aluno, aluno-aluno, € de suma importancia, pois acelera o
papel da comunicagdo, assim, € importante que seja ressaltado a importancia das
tecnologias para esse tipo de comunicacdo (GONCALVES; KANAANE, 2021). Nesse
sentido, o professor e o0 aluno sdo introduzidos em uma nova cultura, denominada de
cibercultura, onde é necessario que os protagonistas da educacéo sejam formados
e mediados por tecnologias educacionais de forma que o aprendizado seja
confirmado (SANTOS;WEBER, 2014).

Assim, a existéncia de ferramentas no ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
para auxiliar os professores na elaboracdo de projetos instrutivos pode trazer uma
contribuigéo significativa para o processo de ensino e aprendizagem. Ainda nesse

sentido, um AVA denominado ProGame, apresenta elementos didaticos de
gamificacdo e a taxonomia de Bloom para auxiliar o professor e aluno no processo
de aprendizagem. A taxonomia de Bloom é bem conhecida e usada em varias areas
de conhecimento para organizar os objetivos de aprendizagem (BLOOM et al., 1979).

Na ferramenta ProGame a taxonomia auxilia o professor na elaboracao de
questbes e avaliacdo dos alunos e foi testada em um curso de computacdo na
disciplina de programacgéo.

Duas ferramentas educacionais: Mapa de Conteudo (MC) e Mapa de
Dependéncias (MD), incluem designes baseados em metas educacionais e de
realizacdo, em o foco principal é o processo de aprendizagem de forma hierarquica,
considerando a taxonomia de Bloom (LIMA E FIALHO, 2011).

Diante disso, essa pesquisa objetiva elaborar uma proposta de um modelo de



desenvolvimento que possa integrar a uma aplicacao de ferramentas pedagdgicas o
Mapa de contetdos e dependéncias que auxilie o docente no processo de avaliacao
do aluno e facilite a interpretacdo de questbes que tenha como base a Taxonomia

Revisada de Bloom.

1.1 Problematica

O plano de ensino é uma tarefa basica do processo de ensino. Durante o
curso, vocé pode definir os conteudos e métodos que serao tratados posteriormente
em sala de aula, bem como os problemas a serem enfrentados, como a avaliacdo
continua da aprendizagem.

Em uma AVA como o ProGame, que traz como principal teoria a
implementacéo da taxonomia de Bloom na elaboracdo de questfes, € importante
pensar também em alternativa de planejamento de conteudos e suas
dependéncias. Uma vez que professores esperam que essas ferramentas
possibilitem que os alunos desenvolvam competéncias e habilidades de forma
gradativa, respeitando os niveis da taxonomia de Bloom.

Nesse sentido, a presenca de ferramenta nos AVA que auxilie o docente na
elaboracao do planejamento de ensino pode contribuir de forma significativa para o
processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, Lima e Fialho (2011),
apresentam duas ferramentas pedagdgicas, o Mapa de Contetdos (MC) e o Mapa
de Dependéncias (MD), que inserem o planejamento com base em objetivos
educacionais e possibilitam trabalhar o processo de ensino- aprendizagem nos
AVA.

1.2 Justificativa

O Mapa de Conteudos é desenvolvido através de uma metodologia interativa
que guia o docente no planejamento da disciplina com base no conhecimento do
professor, ja 0 Mapa de Dependéncias é gerado através de objetivos educacionais
gue sao definidos pelo professor por meio das categorias do Dominio Cognitivo da
Taxonomia Original de Bloom (BLOOM et. al., 1979). Tais ferramentas auxiliam o
processo de elaboracdo de um curso em um AVA, respeitando os niveis do dominio
cognitivo da taxonomia de Bloom.

O método de criagdo de mapas de conteudo e mapas de dependéncia



integrado as estratégias do ProGame para integrar o processo de planejamento,
permitindo que os professores definam o contetdo e informem a relagéo entre o
conteudo.

Portanto, esta pesquisa se propde a integrar ferramentas de ensino que
contam com mapeamento de conteiddo em uma ferramenta chamada ProGame,
gue organiza os problemas de forma hierarquica, e considera a teoria da
Taxonomia de Bloom em seu dominio cognitivo como uma ajuda e auxilio nesse
processo, construindo uma forma de os professores produzirem e planejarem o

conteudo de ensino em um AVA.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

O objetivo principal deste trabalho € propor um modelo de desenvolvimento que
possa integrar a uma aplicacdo de ferramentas pedagodgicas o Mapa de conteudos e
dependéncias que auxilie o docente no processo de avaliagdo do aluno e facilita a
interpretacdo de questdes que tenha como base a Taxonomia Revisada de Bloom.

1.3.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos, deste trabalho séo:

* Possibilitar ao aluno trabalhar objetivos educacionais relacionados aos niveis mais
basicos, até conseguir atingir o nivel pretendido pelo professor.

* Criar 0 mapa de conteudos de maneira que possa auxiliar o professor na definicdo
dos conteudos de maneira hierarquica.

» Melhorar a autonomia no aprendizado do aluno.

* Realizar a criacdo de um mapa de dependéncias que serdo definidos por niveis de
conhecimento integrados a processos cognitivos escolhidos pelos professores a partir

dos objetivos educacionais.

2 METODOLOGIA

Nessa pesquisa, a metodologia de Hevner et al., (2007) foi a mais sugestiva
para elaboracdo da proposta, pois refere-se a metodologia de Design Science, que

objetiva a projecéo e aplicacdo de artefatos para compreender e resolver problemas.
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Sabendo disso, foi definida a Questdo Geral de Pesquisa (QGP), e a partir desta,

destacam-se as Questdes Secundarias de Pesquisa (QSP).

QGP - E possivel integrar as ferramentas de planejamento MC e MD em uma

AVA que ja apresenta como principal teoria a Taxonimia de Bloom?

QSP1 (conceitual): Como a integracdo dos MC e MD pode ser pensada na

detro da perspectiva do ProGame?

QSP2 (tecnoldgica): Quais elementos devem estar presentes na interface de

um AVA de acordo com a teorizacao da taxonomia de Bloom revisada?
QSP3 (pratica): Como avaliar a integracdo do AVA que recebeu os MC e MD?

Cada questao de pesquisa foi respondida durante a descrigdo dos resultados

deste trabalho.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Taxonomia de Bloom

A taxonomia de Bloom (BLOOM; KRATHWOHL; MASIA, 1973; BLOOM et
al., 1977; BLOOM; HASTINGS; MADANS, 1983), que classifica os objetivos do
sistema educacional, surgiu para facilitar a troca de informagdes sobre o
desenvolvimento de programas e avaliagéo de planos .

A ideia deste sistema de pontuacédo surgiu de uma reunido informal de juizes
académicos em 1948, que buscavam um referencial tedrico que pudesse facilitar a
comunicacao entre juizes e alunos, permitindo a troca de ideias e documentos
sobre objetivos educacionais.

Constatou-se que a forma mais adequada de se obter essa estrutura € por
meio de um sistema de categorizacdo de objetivos educacionais, uma vez que
estes fornecem a base para a concepc¢ao e avaliacdo de programas e representam
0 ponto de partida da maioria das pesquisas educacionais (BLOOM et al., 1977).

grande numero de professores norte-americanos. O objetivo & desenvolver
um modelo que permita a todos os professores do pais adotar uma compreensao
coerente realista e generalizavel em termos de planejamento e avaliagcéo.

No desenvolvimento da taxonomia, a importancia primordial € dada aos

aspectos educacionais, uma vez que um dos objetivos principais da taxonomia € o
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desenvolvimento da comunicacdo entre educadores. Portanto, consideracdo
primaria deve ser dada a discriminacdo na educacgédo (BLOOM et al., 1977).

A taxonomia de Bloom divide os objetivos educacionais em trés dominios:
cognitivo, afetivo e psicolégico. O dominio cognitivo, objeto deste trabalho,
classifica os objetivos vinculados as habilidades e capacidades intelectuais, tais
COmo: memorizagao e registro.

A segunda parte da taxonomia, o dominio emocional, inclui objetivos que
descrevem mudancas nas preferéncias, atitudes e valores, bem como o
desenvolvimento de julgamentos e ajustes apropriados. Finalmente, a terceira parte
da taxonomia, o campo da psicomotricidade, trata do campo das habilidades

motoras ou manipulativas.

3.2 Dominios cognitivos

O desenvolvimento de uma taxonomia de objetivos educacionais requer a
selecdo apropriada de um conjunto de simbolos que representam todos o0s
principais tipos de resultados educacionais. Esta classificagdo tem como objetivo
classificar os comportamentos dos alunos que representam o resultado esperado
do processo educacional.

Essencialmente, as mesmas classes de comportamento foram observadas
em diferentes niveis escolares (fundamental, médio e superior). Portanto, um

sistema de classificacdo simples sera aplicado em todos os casos. Como todos
sabemos, a educacdo pode impedir que os alunos desenvolvam habilidades no
nivel desejado ou mesmo em qualquer nivel. Nesse sentido, a taxonomia busca
coletar evidéncias da qualidade dos resultados de aprendizagem dos alunos,
verificando se os alunos desenvolveram comportamentos desejados ou esperados.

Segundo Bloom, et al. (1977), no desenvolvimento da taxonomia, quatro
principios foram estabelecidos para orientar a sele¢é@o das classes, bem como seus
respectivos nomes. Assim, o primeiro principio diferencia as aulas com base no
comportamento que os professores esperam de seus alunos.

O segundo principio € que a taxonomia deve ser razoavelmente
desenvolvida e consistente internamente, com cada termo definido e usado
consistentemente em toda a taxonomia e com cada categoria permitindo uma

divisdo razoavel. , sdo bem definidos e mais divisiveis. O terceiro principio tenta
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tornar a classificacdo compativel com a compreensdo dos fenémenos psicologicos
entdo conhecidos.

Por fim, o quarto principio buscou categorizar na forma de um esquema

descritivo, em que cada tipo de objetivo educacional € expresso de forma

relativamente neutra. Pode-se verificar também que, na evolugdo da taxonomia,
0S objetivos cognitivos, para fins de pesquisa, podem ser divididos em dois grupos.
Um grupo sera composto de comportamentos de recordacéo simples ou
conhecimento armazenado e 0 outro grupo sera composto de comportamentos
mais complexos, incluindo as possibilidades e possibilidades de comportamentos
previstos. Nesse caso, o conhecimento deve ser entendido como a rememoragéo,
por memorizagao ou registro, de uma ideia ou fendmeno vivenciado pelo aluno no
processo educativo. Nesse sentido, o conhecimento € descrito como algo menos
do que a memdria de ideias ou fendmenos conforme foram aprendidos (BLOOM et
al., 1977).

Apesar da importancia da informagé&o ou do conhecimento como produto da
educacéo, o aluno também deve demonstrar sua capacidade de fazer algo com o
conhecimento adquirido, ou seja, ser capaz de aplicar a informacdo a novas
situacdes e problemas. Os alunos também devem adquirir novas técnicas gerais
para resolver novos problemas e novos materiais.

Segundo Gipps (1999), essas novas habilidades sdo necessarias no
contexto social atual, onde as mudancas ocorrem rapidamente. Para essas novas
habilidades, a taxonomia usa o termo "competéncia e aptidao intelectual” no sentido
de que os individuos podem olhar para suas experiéncias anteriores em busca de
informacdes e técnicas apropriadas para considerar e resolver novos problemas.

Com base nestes principios e em dois grupos, foi desenvolvida uma
taxonomia, a estrutura do dominio cognitivo € composta por seis camadas
principais: conhecimento, compreenséao, aplicacéo, analise, sintese e avaliacao.

Abaixo estd uma breve descri¢cdo de cada classe ou categoria de acordo com
Bloom et al. (1977):

* a categoria de conhecimento inclui comportamentos e situacfes de
verificacdo em gque a rememoracao, por reconhecimento ou memoaria, de ideias,
materiais ou fendmenos é feita Destaques. O aluno insere e armazena as
informagdes de que precisa se lembrar mais tarde.

* As categorias de compreenséao referem-se a objetivos, comportamentos ou

13



respostas que demonstram compreensdo da mensagem literal contida em uma
comunicacdo. Para obter esse entendimento, o aluno pode mudar o espirito da
comunicacdo, expressando-o de uma forma que seja semelhante e mais
significativa para ele.

» O tipo de aplicativo requer uma etapa a mais do que o tipo de compreensao,
exigindo apenas que os alunos conhegcam o suficiente sobre a abstracdo para
demonstrar seu uso quando necessario. Em um novo problema apresentado ao
aluno, ele deve aplicar as abstragfes adequadas, ndo deixando implicito o que séo
essas abstracOes ou a necessidade de aprender a utiliza-las nesta situacéo. Os
alunos, ao demonstrar compreensao, podem usar a abstra¢cdo quando seu uso for
indicado. Na pergunta, o aluno deve usar corretamente o resumo em uma situagéo
em que nédo esteja especificamente definido.

* A andlise categorica envolve a manifestacdo de um material em seus
elementos constituintes, a percepcao de suas inter-relagbes e seus modos de
organizacdo. Ele também discute as técnicas e ferramentas usadas para transmitir
significado ou estabelecer o resultado final de uma comunicagao.

» Na categoria composta, os alunos devem coletar itens de diferentes fontes
e reorganiza-los em uma estrutura ou configuracdo previamente desconhecida.
Seus esfor¢cos devem ser direcionados para construir ou construir um resultado
reconhecivel em alguns aspectos e mais indispensavel do que os materiais com 0s
guais ele comeca seu trabalho.

* O critério pode ser definido como um processo de avaliacdo do mérito de
ideias, obras, solu¢gBes, métodos, materiais, entre outros, realizado para um fim
especifico. A avaliacdo foi colocada neste nivel de classificacdo por ser
considerada relativa como a etapa final do processo complexo, que inclui a
combinacdo de todos os outros comportamentos classificados nas categorias

anteriores.

3.3 Dimensdes da Taxonomia de Bloom

Embora seja possivel organizar essas classes bésicas de maneiras
diferentes, essa organizacdo possui uma certa hierarquia que suporta a

categorizacao de diferentes objetivos educacionais. As classes foram definidas de
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forma que os objetivos de classificacdo dentro de uma classe incluam e sejam
baseados nos comportamentos contidos nas classes de esquema anteriores
(BLOOM et al., 1977). O quadro 1 ilustra as classes taxonomicas de Bloom e suas

respectivas subclasses para o dominio cognitivo (BLOOM et al., 1977).

Quadro 1: Classes e Subclasses da Taxionomia de Bloom

Categorias Subcategorias Definicéo da Subcategoria

Refere-se basicamente ao que se pode
1. Conhecimento 11 Conheqmento de chamar de nucleo fundamental de fatos ou
especificos

de infor- magbes em cada &rea do

conhecimento.

Conhecimento dos modos de organizar,
1.2 Conhecimento de
maneiras e meios de tratar

com especificos fendmenos.

estu- dar, julgar e criticar idéias e

Conhecimento dos principais esquemas e
1.3 Conhecimento de
universais e abstracdes

em um certo campo idéias. Esta categoria abrange o

modelos para organizacéo de fenémenos e

conhecimen- to de estruturas gerais,
teorias e generaliza- ¢des que imperam
num campo e sdo de uso generalizado
para o estudo de fendmenos e solugdo de

problemas.

Significa a capacidade de um individuo em

2. Compreens&o 2.1. Translagdo

organizar uma comunica¢do em outra lin-
guagem, em outros termos ou em outra

forma de comunicagéo.

Envolve o tratamento da comunicagéo
2.2. Interpretacédo ' ~ g .
como uma configuracdo de idéias, cuja
compreen- sdo pode exigir uma
reordenacdo dessas em uma nova

configuragdo na mente do indivi- duo.




2.3. Extrapolacdo

Inclui estimativas ou previsdes baseadas
na compreensdo de tendéncias, diregbes
ou condigdes descritas na comunicacao.
En- volve, ainda, inferéncias relativas a
impli- cagbes, conseqiiéncias, corolarios e
efeitos que se ajustam as condi¢des

descritas na co- municagéo.

3. Aplicacdo

O uso de abstracdbes em situacdes
particulares e concretas. As abstracfes
podem apresentar- se sob a forma de
idéias gerais, regras de procedimentos ou
métodos generalizados. As abstracdes
podem também ser principios téc- nicos,
idéias e teorias, que devem ser recorda-

dos e aplicados.

4. Analise

4.1. Andlise de elementos

Desdobramento do material em suas
partes constitutivas, a fim de identificar ou

classificar os elementos da comunicacao.

4.2. Analise de relacdes

Em geral, trata a correspondéncia de parte
para parte ou de elemento para elemento;
ou da relevancia de elementos ou partes
para idéia central ou tese de uma

comunicacao.

4.3.Analise de principios
organizacionais

A tarefa de analisar a estrutura e a
organiza- ¢do de uma comunicacdo se
encontra em um nivel bastante dificil e
complexo. A andlise destas qualidades
fundamentais de organiza- ¢do auxilia a
compreender e avaliar a comu- nicacéo

integral.

5. Sintese

5.1.Producéo de uma
comunicacao singular

Abrange objetivos cuja énfase principal
reside na comunicacdo — transmissdo de
idéias, sen- timentos e experiéncias para

outras pessoas.
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Visa, em geral, a producdo de um plano de
5.2.Producéo de um plano
ou indicacdo de um

conjunto de operacdes sintese. O produto ou plano de opera¢des

operacdes, 0 que constitui um ato de

deve satis- fazer os requisitos da tarefa,
gue, em geral, sdo apresentados em forma

de especifica¢des ou dados.

Inclui objetivos que requerem do aluno
5.3.Derivacdo de um
conjunto de relacdes

abstratas conjunto de re- lacBes abstratas. Parecem

uma producdo ou derivacdo de um

existir duas espé- cies diferentes de
tarefas: (1) aquelas em que o aluno estuda
dados ou fendbmenos concre- tos, que
devem ser classificados ou explica- dos;
(2) aquelas em que o aluno deve de- duzir
proposicbes ou relagbes diversas com
base em outras proposi¢cbes ou

representacdes simbdlicas.

A avaliagdo da exatiddo de uma
6.1.Julgamentos em termos

6. Avaliacao A .
& de evidéncias internas

comunicacdo a partir de evidéncias como
precisao légica, coeréncia e outros critérios
internos. Os ob- jetivos da avaliacdo
valorizam amplamente julgamentos sobre
exatidao, usualmente com referéncia a
padrBes internos, como coerén- cia,
precisao ldgica e auséncia de certas falhas

internas.

Nesse caso, 0s critérios podem
6.2.Julgamentos em termos| representar fins a serem atingidos;
de critérios externos -
técnicas, regras ou nor- mas segundo as
guais os trabalhos sdo julga- dos; ou a
comparacao do trabalho com outros

trabalhos.

Um resumo da classificacdo € apresentado no Quadro 2, junto com uma
declaracédo de atividade e uma amostra de verbos usados para cada nivel. Os
verbos apresentados devem estar em tarefas ou atividades desenvolvidas para

avaliar se determinado objetivo foi alcangado.



Quadro 2: Resumo da Taxionomia de Bloom - Dominio Cognitivo

Nivel Desempenho Amostra de Verbos
O aluno ira recordar ou escreva, liste, rotule,
Conhecimento reconhecer informacdes, idéias, e nomeie, identifique, cite e
principios na forma (aproximada) defina.
em que foram aprendidos.
O aluno traduz, explique, traduza, ordene,
Compreenséo compreende ou inter- preta diferencie, resuma,
informacao com base em conhe- parafra- seie, descreva e
cimento prévio. ilustre.
O aluno seleciona, use, desenvolva,
Aplicacéo transfere, e usa da- dos e principios compute, re- solva,
para completar um problema ou demonstre, aplique e
tarefa com um minimo de construa.
supervisao.
O aluno distingue, analise, classifique,
Andlise classifica, e rela- ciona catego- rize, deduza e
pressupostos, hipéteses, evidén- separe.
cias ou estruturas de uma
declaragéo ou questao.
O aluno cria, integra e crie, proponha, formule,
Sintese combina idéias num produto, plano modifique, planeje,
ou proposta, novos para ele. elabore hipotese(s),
invente, projete e
desenvolva.
O aluno aprecia, avalia ou julgue, argumente,
Avaliacao critica com base em padrées e compare, contraste,
critérios especificos. recomende, cri- tique e
justifique.

Usar a taxonomia de Bloom permite que vocé projete sua disciplina ou

curso de acordo com 0s objetivos da aprendizagem.

3.4 Métodos de design MC e MD

A metodologia de design baseado em metas de aprendizagem desenvolvida
por Lima (2009) apresenta a funcionalidade central que permite aos professores
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projetar uma disciplina ou curso cuja aprendizagem estéa incluida no AVA. Ainda de
acordo com o autor, a metodologia especifica que os professores devem criar um
mapa de conteudo, definir objetivos educacionais e criar um mapa de vicios.

Para criar um mapa de conteudo, o professor deve primeiro inserir os ativos
e, em seguida, as relacbes entre esses ativos. Além dessas funcdes, 0s
professores podem estender um tema, criar um mapa de conteddo para outro nivel
ou ainda realizar a criagdo progressiva de mapas de conteudo, por meio de outras
interacdes (LIMA, 2009, p. 79).

Os meétodos de planejamento auxiliam os professores na criacdo de
disciplinas, desenvolvendo um mapa de conteudo, que consiste em um conjunto de
interac6es em que o professor responde em quatro etapas:

3.4.1 Informar a quantidade de contetdo existente para uma
disciplina ou cursode nivel de visao;

3.4.2 Especificar um nome para identificar cada bem, de acordo
com aquantidade apurada no periodo anterior;

3.4.3 Para cada ativo é necessario verificar se este depende de
outros ativos e,portanto, informar a relagao entre os ativos;

3.4.4 Anunciar 0S homes que serdo usados para

representar  cadarelacionamento identificado no periodo anterior.
Embora o método de mapeamento de contetdo sirva como um guia do
professor para o planejamento de disciplinas ou cursos em um AVA, ndao ha
ferramentas de suporte tedrico disponiveis para auxiliar os professores nos quatro
estagios de desenvolvimento do MC.

Uma vez que o professor tenha desenvolvido um MC, a proxima etapa na
abordagem de planejamento € definir os objetivos de aprendizagem.

Para fazer isso, a abordagem de planejamento liderada pelo professor
determina o nivel de classificacdo que serd usado para definir uma meta
educacional especifica. Nesse caso, 0 método leva em consideracéo o fato de que
a classificacdo dos objetivos educacionais da taxonomia de Bloom pode ser
realizada por meio de verbos ou atitudes que representam possiveis
comportamentos esperados e posses do aluno (LIMA, 2009, p. 6).

Segundo Lima (2009), o uso da taxonomia de Bloom permite a identificacéo
dos objetivos educacionais desejados para uma determinada unidade e / ou
contetido. Segundo o autor, apos determinar a meta educacional, o professor deve
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mapear o vicio para essa meta educacional.

MD, em geral, inclui uma meta educacional e um conjunto de
comportamentos necessarios para atingir essa meta. Tanto o objetivo educacional
guanto os comportamentos necessarios para alcanca-lo sao definidos de acordo
com as categorias disponiveis na taxonomia de Bloom (LIMA, 2009, p. 67).

Embora o MD trabalhe com o planejamento disciplinar no AVA, é um
instrumento formado por um conjunto de objetivos educacionais interdependentes,
por meio de uma hierarquia. Os tipos de dominios cognitivos sdo definidos pela
taxonomia de Bloom, exibindo uma estrutura unidimensional.

Desta forma, o Mapa de Conteldo é constituido pelos niveis disciplinares
visuais determinados com base no conhecimento do professor, a inser¢cdo dos
objetivos didaticos pode ocorrer apos ter criado um ou mais niveis de visdo e MD
gerados a partir de Inicial de Bloom. hierarquizacéo e apresentacdo dos objetivos
a serem alcangados.

Em seguida, no capitulo 3, sera apresentado um modelo para integrar os
métodos de geracdo CTM e MD. Para isso, sera utilizada a natureza bidirecional
da taxonomia modificada de Bloom. Nesse sentido, para auxiliar os professores no
desenvolvimento do MC, as Dimensdes do Conhecimento serdo fornecidas como
aporte tedrico, para que os professores possam informar os contetdos e vincula-
los hierarquicamente. Com 0s niveis de conhecimento pertencentes a esta
Dimensédo, portanto, para cada Conteudo Informado deve ser determinou seu
objetivo educacional por meio de varios tipos de dimensbes do processo cognitivo,
e entdo a criacdo de DM deve apresentar, além dos objetivos definidos, sobre qual

tipo de conhecimento na dimensao do conhecimento uma atividade.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 ProGame

O ProGame é um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), considera a
teoria de classificacdo de Bloom em seu dominio cognitivo e organiza os problemas
de forma hierarquica. O ambiente pode ser desenvolvido e as fun¢gdes podem ser
desenvolvidas conforme necesséario, mas quando desenvolvida para assuntos

relacionados a ciéncia da computacado, a ferramenta é projetada para ajudar os
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professores a organizar o conteudo, reutilizar problemas registrados e diagndésticos
dos alunos.

Essa aplicacdo permite que o professor possa criar turmas, modulos e
guestdes. O docente também pode realizar o acompanhamento do estudante pela
ferramenta, pois o programe disponibiliza a opcédo de verificar o desempenho
individual de cada aluno, através do modulo de estatisticas. O Progame também
permite que o aluno possa fazer parte de turmas, e dentro da turma o aluno pode
responder questdes atraves dos quizzes, e apoés finalizar o quiz o aluno recebe uma
classificacdo de acordo com a taxonomia de Bloom. Segue a tela abaixo mostrando

uma viséo geral do Progame.

Figura 1 — Visao geral do Progame

PROZUT: PROTNIT:

] Crie a sua conta
Seja bem vindo o~
ao Progame!

”~
1 00 -
O que é o Progame? - ﬂ
o &z
Crte uma wwrme Codastre madiion PROTYT:
Quase 13!
2 " 4 > ]
Ll = .
N - Il AAAAA o
otive seus slunos preP—
PROFMIE @

Editar perfil

Fonte: Acervo do préprio autor

4.2. Modelo de integracdo do Mapa de conteudo e dependéncias ao Progame.

Este capitulo descreve o modelo de integracdo do Mapa de conteudos e
depéndencias na ferramenta Progame. E mostrado as funcionalidades dos

usuarios. O modelo de integracdo neste trabalho sera dividido em quatro etapas



Trabalhar a Dimensao do Conhecimento; Trabalhar a Dimensado Processo

Cognitivo; Gerar o Mapa de Conteudos e Gerar o Mapa de Dependéncias.

4.2.1 Trabalhar a Dimensao do conhecimento

Durante esta primeira etapa o professor deve infomar quais séo os conteudos
gue vao ser trabalhados, e apos isso definir os conteidos 0 mesmo deve seguir com
as relacdes hierarquicas dos tipos de conteudos e os niveis da dimensédo do
conhecimento. Na fase de definicdo dos conteudos o professor deve adicionar todo o
conteudo que sera trabalhado na unidade e logo apés deverd seguir com o
relacionamento hierarquico com tipos de conhecimento da dimensdo do

conhecimento.

Figura 2 — Cadastro dos conteudos

PRO[IYL:

Conteudos

D B3 D D

Fonte: Acervo do préprio autor

Conforme mostrado na figura 1, na tela de cadastro dos contetudos o professor
deve informar cada contetdo que vai ser trabalhado. Ap6s concluir essa fase,o
docente deve seguir com a proxima fase que € relacionar os conteudos inseridos

anteriormente com os niveis da dimensao do conhecimento.
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Figura 3 — Relac&o entre os contetdos existentes

PRO[TY:

Conteudos

Selecione o contetdo @

Estruturas condicionais
Comandos de repetigéo
Vetores e matrizes
Fungoes

Fonte: Acervo do préprio autor

Apbs o professor selecionar os contetdos e clicar em avancar, ele vai ser
direcionado para a tela onde vai informar o nivel do conhecimento que deseja
trabalhar, nesta tela serdo exibidos quatro tipos de conhecimento a serem

trabalhados, s&o eles o conhecimento efetivo, conceitual, procedural, metacognitivo.

Figura 4: nivel de conhecimento desejavel

PRO[NYL:

INFORME O TIPO DO CONHECIMENTO QUE DESEJA TRABALHAR

EFETIVO CONCEITUAL
Relacionado ao conteudo basico que o discente deve dominar a fim de a ints lagdo dos basicos num contexto mais
que consiga realizar e resolver problemas apoiados nesse elaborado que os discentes seriam capazes de descobrir. Elementos
conhecimento. Relacionado aos fatos que ndo precisam ser entendidos mais simples foram abordados e agora precisam ser conectados.
ou apenas como Esquemas, estruturas e modelos foram organizados e explicados.

Nessa fase, no é a aplicagdo de um modelo que ¢ importante, mas a
consciéncia de sua existéncia

PROCEDURAL METACOGNITIVO

Relacionado ao reconhecimento da cognigio em geral e da consciéncia
da ampl e de adquirido de um
determinado contetdo. Em contraste com o conhecimento procedural,
esse é a A ideia
principal & utilizar
(interdisciplinares) para resolugdo de problemas e/ou a escolha do
melhor método, teoria ou estrutura.

Fonte: Acervo do préprio autor

Relacionado ao conhecimento de “como realizar alguma coisa"
utilizando métodos, critérios, algoritmos e técnicas. Nesse momento, o
conhecimento abstrato comega a ser estimulado, mas dentro de um
contexto Gnico e ndo interdisciplinar
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4.2.2 Trabalhar a Dimenséao Processo Cognitivo (TDPC)

Na segunda etapa o docente ira retratar o objetivo educacional a partir da
Dimensao Processo Cognitivo da Taxonomia Revisada de Bloom. O professor deve
escolher a categoria do processo cognitivo do verbo, e define o objetivo o objetivo
educacional textualmente.

Existem seis categorias na dimensdo Processo cognitivo, sdo elas: Lembrar,
Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar. Cada categoria estd associada a
processos cognitivos especificos que sdo descritos através de verbos. A figura 5 exibe

a tela com as 6 categorias que o docente pode trabalhar.

Figura 5: categoria trabalhaveis

PRO[TXYI:

INFORMEA CATEGORIA QUE DESEJA TRABALHAR

' N
0 alunc deverd destinguir e selt uma ds & Infe e 0 aluno deverd estabelecer uma conexdo entre o novo conhecimento ¢ ©
reproduzir ou recordar uma informacio relevante memorizada conhecimento previamente adquirido. Entender a informagdo e

reproduzir-lé com suas préprias palsbras

0 aluno deverd estabelecer uma conexdo entre o novo conhecimento e o 0 aluno deverd estabelecer uma conexdo entre o novo conhecimento ¢ o
conhecimento previamente adquirido, Entender a informagao e conhecimento previamente adquirido. Entender a informagdo e
reproduzir-la com suas proprias palsbras reproduzir-é com suas proprias palshras

AVALIAR CRIAR

O alune deverd estabelecer uma conexdo entre o novo conhecimento ¢ o
conhecimento previamente adquirido. Entender a informagdo e
reproduzir-4é com suas préprias palzbras.

Fonte: Acervo do préprio autor

0 aluno deverd estabelecer uma conexiio entre o novo conhecimento ¢ o
conhecimento previamente adquirido. Entender a informagdo e
reproduzir-14 com suas proprias palabras

Logo apds o professor selecionar a categoria e avancar, sera exibido a tela que
estd na Figura 6, onde o docente pode selecionar o verbo para conteudo que ele

selecionou na tela anterior.



Figura 6: verbo para contetdo

PRO[TYY]:

INFORME O VERBO PARA 0 CONTEUDO
“Lacos de repeticao’

Reconhecer ®

Identificar
Recordar
Lembrar

© Cancelar il © Avancar

Fonte: Acervo do préprio autor
Depois de selecionar o verbo na tela anterior, o professor deve descrever

textualmente o objetivo educacional, conforme mostrado na Figura 7.

Figura 7: descricédo do objetivo educacional

PRO[IXYZ

DESCREVA 0 OBJETIVO EDUCACIONAL

Identificar 2 lagos de repetigao

Fonte: Acervo do préprio autor
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4.2.3 Gerar mapa de conteudo

Nesta etapa sera gerado o mapa de conteudos a partir das definicbes
realizadas na fase de trabalhar a dimensdo do conhecimento. Para fazer a geracéo
do mapa de conteudos o professor deve selecionar o do conteddo que deseja

trabalhar. E apés informar o contetdo ele(a) deve selecionar o nivel do conhecimento.

Figura 8: Geragao do Mapa de conteudos

PRO[TIXY]Z

MAPA DE CONTEUDOS

Nivel do Conhecimento Contetidos

. . Estruturas condicionais
Efetivo - Nivel 1

. . Comandos de repeticdo
Conceitual - Nivel 2 i

. Vet Matri
Procedural - Nivel 3 elores e Matrizes

Metacognitivo - Nivel 4 Funcaes

fonte: Acervo do préprio autor

4.2.4 Gerar mapa de Dependéncias

Na ultima fase serd gerado o mapa de dependéncias a partir de um conjunto
de objetivos educacionais escolhidos através da Dimensdo Conhecimento e da
Dimenséao Processo Cognitivo. Para gerar o mapa de depéndencias o professor de
escolher o nivel mais alto do conhecimento, logo apos define a categoria da Dimensé&o
Processo Cognitivo, em seguida seleciona o verbo relacionado a categoria e por fim

descreve textualmente o objetivo educacional.



Figura 9 : geracdo do Mapa de dependéncia

MAPA DE DEPENDENCIAS
Contetidos Nivel Categoria Verbo Descrigao
Elitivas Usar a estrutura condicional if
e H 5 H para determinar se um aluno
Estruturas condicionais Nivel 1 Aplicar Usar sblopoirig e
aprovado na disciplina
& Metacognitivo : Gerar uma nova fungdo para
FUI‘IQOES - Nivel 4 Criar Gerar realizar a soma de 2 valores
P Conceitual - 3 A" . Distinguir a diferenga entre os
Comandos de Repetigao Nivel 2 Analisar Distinguir :omandos de repeticio while e
or.

Fonte: Acervo do préprio autor

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como consideracdes finais apresentamos a respostas as questdes de
pesquisas levantadas neste trabalho.

QGP - E possivel integrar as ferramentas de planejamento MC e MD em uma
AVA que ja apresenta como principal teoria a Taxonomia de Bloom?
Sim. Conforme mostrado no capitulo 3.6 é possivel integrar o MC e MD em uma

aplicacao Ava, pois as duas ferramentas tem como base a Taxonomia de Bloom.

QSP1 (conceitual): Como a integragcdo dos MC e MD pode ser pensada na
dentro da perspectiva do ProGame?
Para responder essa pergunta foi realizado uma revisao bibliografica sobre a
taxonomia de bloom e Programe, e apés levantarmos os pontos da aplicacao junto
com conteudo, foi possivel verificar a viabilidade da integragdo do MC e MD na

ferramenta.

QSP2 (tecnolégica): Quais elementos devem estar presentes na interface de

um AVA de acordo com a teorizacao da taxonomia de Bloom revisada?

Para responder essa pergunta realizamos a criacao de telas onde o docente

podera cadastrar e selecionar os conteudos, também foi realizado a criacdo de telas
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para que o professor possa informar o nivel e categoria do conteudos. No modelo é
possivel que o professor possa informar o verbo em que deseja trabalhar e possa
descrever o objetivo educacional, e no final o professor pode gerar o mapa de

conteudo e dependéncias de acordo com o que foi informado anteriormente.

QSP3 (prética): Como avaliar a integracdo do AVA que recebeu os MC e
MD?
Para avaliar a integracdo do Ava foi realizado a prototipacéo da aplicacéo,

onde foram visto os pontos que serao cruciais para a ferramenta

5.1 Principais contribuigcbes

Utilizar e implementar de forma correta a taxonomia de Bloom exige atencéao.
O ProGame auxilia o professor a aplicar de forma correta os verbos relacionados a

determinado nivel, alinhando-os aos objetivos de aprendizagem.

Este trabalho contribui para a integracdo das ferramentas MC e MD no
contexto do AVA ProGame ao auxiliar ao professor organizar da melhor forma os

contelidos e a dependéncia dos mesmos em um AVA.

5.2 Limitacdes

Embora a integragéo tenha possibilitado o professor no momento do
planejamento, considerando verbos e objetivos da taxonomia de Bloom, é

necessario que o professor também conheca tal teoria.

5.3 Trabalhos futuros

Em consideracéao as limitacdes que foram apresentadas e ndo solucionadas
no uso dos MC e MP a ferramenta ProGame, propde-se como trabalhos futuros

aplicar a ferramenta em um contexto real com professores e alunos.
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