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Resumo

Esta pesquisa constitui-se num estudo de caso gssuipo objetivo primordial de
realizar um teste de usabilidade e avaliar as idabiés do software Redmine como
interlocutor no Ambiente Virtual de AprendizagemM[A). Para testar os conceitos
necessarios e a aplicacdo na possibilidade de-toraplicavel ao AVEA, os estudantes
matriculados no curso técnico em Administracdortaf®® na modalidade presencial
através do Programa Nacional de Acesso ao Ensinpid@e Emprego — Pronatec, no
Instituto Federal Catarinense — Campus Rio do &anfi convidados a participarem da
presente investigacdo. Durante um semestre leis/ajunos foram motivados a acessar o
sistema, onde receberam os materiais da discigen&estdo de Marketing, bem como
participaram de chats, solucionaram as duvidastapm recados, através da plataforma
do Redmine. A técnica empreendida para verificat@@esquisa e no levantamento de
dados foi um questionario de multipla escolha, seadiltima questdo aberta. O estudo
foi realizado entre os 28 estudantes matriculadas, testaram o software. A pesquisa
demonstrou, apds a analise dos questionarios, goesmo corresponde aos padroes
esperados para um software destinado ao ambieritealyimas deixa lacunas quando
avaliado pelos usuéarios no sentido de facilitarommunicacdo entre professor/aluno e
aluno/professor.
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Introducéo

Falar em ensino e aprendizagem, atualmente, abpergar em outros contextos
além dos usuais, tais como uma sala de aula compostprofessores e alunos, quadro
negro e giz. As tecnologias atuais permitem-noseagies processos sejam realizados em
outros ambientes além daqueles tradicionalmentdewitios, transcendendo ainda, as
guestdes de espaco e tempo.

As midias, por sua vez, cada vez mais presentesmario educacional, propiciam
um ensino diferenciado, inovador, interativo e ¢oaictke com as mudangas pelas quais a
sociedade moderna atravessa. Assim, num unived® \&&z mais rapido e mutante, as
ofertas de ensino precisaram diversificar-se pam@elp alcancar um numero maior de
individuos que por razdes inumeras dificilmente seguiriam adaptar-se a um ensino
tradicional.

Desta forma, as instituicdes de ensino buscam Utexaativa valida para auxiliar
a formacédo através de uma mediacdo a distancia,nes®do demonstra ndo mais haver
barreiras fisicas e temporais que possam impedimdididuo sua capacitacdo e seu acesso
a mais variada gama de cursos e materiais.

O mundo esta ao alcance dos dedos, e pode-segtaredele sem que saiamos de
nossos lugares. Apesar dos avancos que a tecnoét@gavelmente nos oportuniza em
relacdo ao ensino, ela, por outro lado, suscitagquestdes que por vezes, nos levam a
discutir mais profundamente essa tematica: comanfi@s relacdes intersubjetivas no
ciberespaco?

Podemos falar de melhoria de aprendizado atravéweio digital? Que tipo de
contato pode ser estabelecido entre individuospquidham de ambientes educacionais a
distancia, quer sejam eles professores ou alunssiPdbo refletir, a respeito dessas e outras
guestdes, e, voltados no momento para a percepeficaado assunto entre individuos da
disciplina de Gestao de Marketing do Curso Técdeddministracdo do Instituto Federal
Catarinense — Campus Rio do Sul, foi proposta septe pesquisa utilizando o Redmine —

um gestor on-line de projetos — como ferramenta paxiliar no ensino-aprendizado.
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Para tornar a pesquisa possivel, os alunos do,cbheso como o docente da
disciplina especifica, foram treinados para utij@ado sistema, que proporciona interagao
através da possibilidade de troca de conteudonen-postagem de documentos e textos
relativos aos estudos. Apés um semestre com acfise semanal, os estudantes foram

submetidos a um questionario, possibilitando avali@edmine.

Embasamento Tedrico

O virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atuahtr@idamente ao possivel,
estatico e ja construido, o virtual € como o commplproblematico, o né de
tendéncias ou de forgcas que acompanha uma situagé@contecimento, um
objeto ou uma entidade qualquer, e que chama arooegso de resolucdo: a
atualizacéo (LEVY, 1999, pp. 15-17).

As tecnologias tem transformado o cotidiano de a®sddas, modificando a
sociedade de forma cada vez mais acelerada. Efaspwtunizam uma mobilidade que
nos liberta de “espacos e tempos rigidos, prevssivketerminados. O mundo fisico se
reproduz em plataformas digitais e todos os sesvammecam a ser realizados fisica ou
virtualmente” (MORAN, 2007, p. 01).

Na educacéao néo foi diferente. As tecnologias tanmacao e comunicacéo (TICS)
vieram para complementar os processos educatieasatatizar o ensino e transforma-lo
em um processo mais interativo e dinamico. Hojeepws optar pelo ensino presencial ou
a distancia, assim como podemos optar por reatlzersos servicos atraves do meio
digital ou nos deslocando pessoalmente.

Cada época teve as suas tecnologias revoluciorgriaa atualidade, a internet é
uma das mais importantes. Através dela é possst@belecer contato em tempo real, com
pessoas nas mais diversas partes do mundo, bemteormhém é possivel assistir a uma
aula que esta acontecendo a quilémetros, partidgdeala ativamente, por vezes, vendo e
sendo visto através da webcam, videoconferéndias, e

Os meios de estabelecer contato e comunicar-seiaaampl e “ha um dialogo
crescente, muito novo e rico entre 0 mundo fisieoaamado mundo digital, com suas

multiplas atividades de pesquisa, lazer, de refaciento e outros servigcos e possibilidades
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de interacdo entre ambos, que impactam profundanaeatiucacdo escolar e as formas de
ensinar e aprender a que estamos habituados” (MORBDV, p. 01).

Com isso, as escolas e universidades de ensino aestdtando métodos com
atividades para serem desenvolvidas a distancian @ssa nova possibilidade de
aprendizagem, surgem, em contrapartida, questpesifisas determinantes do sucesso ou
do fracasso dessa modalidade de ensino.

Se a acessibilidade, a interatividade e a mobi#dado aspectos positivos
encontrados na EaD, o isolamento e a falta de anotiandos alunos frente as tecnologias e
auséncia de caracteristicas tais como saber adramseu tempo, estabelecer objetivos de
estudo, buscar e selecionar de materiais alteogtplanejar os estudos, dentre outras
acOes fundamentais para alcar sucesso no procesgwehdizagem, podem ser um grande
empecilho para a obtenc&o do sucesso almejado.

Desta maneira, os alunos quando inseridos em fentas de EaD, precisam ser
incentivados e a construgdo de uma comunicagcaogital no ambiente online é de suma
importancia, uma vez que oportuniza ao individuaunteracdo ativa com professores,
podendo partilhar seus anseios, duvidas, expeasatsem o medo de errar, sentindo-se
confiante e coautor de seu conhecimento. Tais lpbdades denotam haver um espacgo
humanizado, afetivo, de colaboragéo e participagétua, em que a aproximacao se faz
através das diferentes linguagens disponibilizagés ambiente.

Ja na visdo de Hack (2011) O professor possui yrelgandamental no processo
de transformar as aulas na EaD em um espaco aparth a realizacdo de uma
comunicacao afetiva e dialégica em quaisquer maadédis oferecidos a distancia. Como
complementacdo as atividades desenvolvidas em aaltlyidade realizada pela internet
deve ser estruturada analisando a capacidade etprgtacédo do material disponibilizado
no espaco o qual frequenta, bem como, a possitdida transitar nesse meio de maneira
segura, confiante e ativa. Além disso, requer d@mus conhecimento para operar com as
tecnologias necessérias tais como o computadonteanet e o programa especifico
destinado a esse fim, neste caso, o Redmine.

A maneira como o individuo interage com o matenal qual o texto sera
desenvolvido ou disponibilizado também é propriespaco digital:
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Seu comeco € ali onde o leitor escolhe, com unueli@ primeira tela, termina
quando o leitor fecha, com um cliqgue, uma tela,daose por satisfeito ou
considerar-se suficientemente informado — enquanfmAgina € uma unidade
estrutural, a tela é uma unidade temporal (SOARES2, p.150).

Ambientes de aprendizagem digitais, conforme pagtecenstatado, exigem do
aluno o emprego de estratégias determinadas parapgssa usufruir dos conteudos
apresentados, bem como para que possa realizamigsdiversas atividades e tarefas
propostas. No contexto do ensino a distanciag talniho quanto professores, experienciam
varias mudancas nos paradigmas educacionais, afitela do computador surge como
novo espaco de escrita, promove mudancas impaostantenodo de interacao entre escritor
e leitor, escritor e texto, leitor e texto e, mammplamente, entre 0o ser humano e o
conhecimento.

E um equivoco pensar que devido ao fato do alurestdr no ensino técnico ele
seja efetivamente letrado e apto para lidar coettard e a escrita em qualquer ambiente e
de qualquer forma. Assim sendo, o papel dos profiass que usam das ferramentas do
Ambiente Virtual € de fundamental importancia nandido desse processo e na
intermediacdo entre o conhecimento cientifico eecndldgico. Além disso, cabe ao
educador um trabalho mais especifico nas aulasmoieés visando auxiliar os estudantes a
serem individuos ativos na promocdo e desenvoltimetle sua aprendizagem,

independente de qual ambiente seja utilizado nas awdistancia.

Metodologia do Trabalho

O software Redmine — nesta pesquisa - surge comfacititador no processo de
intermediacdo entre os alunos do curso técnico dmidistracdo do Instituto Federal
Catarinense — Campus Rio do Sul. Por ser um pragtiane, ndo tendo custos ao usuario,
pode ser facilmente instalado em qualquer computadon acesso a internet. Este
programa possibilita ao usuario ter contato cordesmais integrantes do curso, bem como
o professor e supervisores.

A plataforma em que o mesmo é desenvolvido é valtmta o gerenciamento de

projetos. O Redmine possibilita a interligacdo ferdntes bancos de dados, contém
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interface direcionada a internet, com calendargvadico de gantt, que inclusive pode ser
exportado para outros softwares.

Os softwares livres sdo programas de computadopgssbilita aos usuarios usar,
estudar, modificar e redistribuir o aplicativo oucédigo fonte em sua completude ou
parcialidade. O software proprietario ndo permitadaptabilidade do programa, sendo
proibido a redistribuicdo do programa ou cédigotdprsem partes ou em sua totalidade
(REIS; FORTES, 2003).

A arquitetura de software da aplicacdo € o modeCNModel-View-Controlley a
fim de proporcionar o desenvolvimento particionguy equipes, podendo as equipes
trabalharem isoladamente em questdes de arquitdtuiaformacédo, banco de dados e
regras de negocio, desconectando a dependénceantrés camadas de um sistema de
informacdo, o modelo, a visdo e o controle. O MVi@pprciona a escalabilidade e
eficiéncia da aplicacdo (DURELLI; VIANA; PENTEADQ@Q08).

A aplicacdo é baseada na web, as tecnologias tiladas para a arquitetura de
servidor sdo elencadas a seguir, 0 sistema opeehcionux, o servidor de aplicacédo
Apache e o servidor de banco de dados MySQL. Aaéstrutura supracitada €
disponibilizada pelo IFC e possibilita o funcionamtedo Redmine a todos os cadastrados
COmo usuarios, sejam eles professores ou estudantes

No desenvolvimento das regras da aplicacdo € addiza linguagem de
programacédo PHP, a linguagem de consultas ao lnadados foi utilizado o MySQL,
sendo todas as tecnologias baseadas em softwareNiv seu designer de apresentacdo, ha
formas de visualizacdo dos projetos e prazos comiteb estabelecidos pelos
professores/tutores, agendamento de atividadesstde arquivos e forum de discussoes.

Para testar a aplicacéo a plataforma foi testadaa®alunos do curso de Técnico
em Administracdo do Instituto Federal Catarinegge, durante um semestre, tiveram as
atividades mediadas pela ferramenta virtual. Nonités da disciplina de Gestdo de
Marketing, os estudantes responderam um questioreéraliando a usabilidade do
software.

A Figura 1 apresenta a tela principal do menu “tarefas” dalnRee, onde é

possivel observar algumas das suas funcionalidades.
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Figura 1 — P4gina das tarefas disponibilizadasestigdantes. Além de incluir o arquivo de texto,rofgssor podera
passar instrugcbes especificas. Os usuarios podgmormeer a tarefa na mesma pagina, fazenttmio e incluindo o
arquivo que desejam enviar.

Para Crocomo (2007) uma tecnologia é interativanealida em que reflete as
consequéncias de nossas acdes ou decisOes, delmbgrpara nos. Desta forma, uma
tecnologia interativa € um meio através do qual mas comunicamos com nds mesmos,
isto é, como um espelho.

Para o autor, 0 meio ndo apenas reflete, mas tamdféata aquilo que Ihe é dado; o
gue retorna somos ndés mesmos, transformados espenites. “Na medida em que a
tecnologia nos reflete de forma reconhecivel, nogpgrciona uma autoimagem, um
sentido do eu. Na medida em que a tecnologia temsf nossa imagem, no ato da
reflexdo, nos proporciona um sentido da relacdoeestse eu e o mundo vivenciado”.
(CROCOMO, 2007)

Dessa forma, fazendo uma andlise dos atributosrdeatéo do software Redmine,
0 mesmo pode ser considerado como ferramenta paratiszado em um ambiente de
Ensino Aprendizado, pois € um facilitador que gssente em varios projetos como na
Rede Nacional de Pesquisa e Inovacédo - RENAPI ahiskrio da Educacdo (MEC) e pelo

projeto de Formagéao de Incluséo Digital do Ministélas Comunicacdes.
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Andlise e Discussao dos Resultados

Para testar essa sua habilidade como plataform@andgente Virtual de Ensino
Aprendizado - AVEA foi realizada uma pesquisa, comalunos do curso técnico de
Administracdo do IFC — Campus Rio do Sul, visandalisar as caracteristicas presentes
no Redmine e as necessidades basicas dos moduiote@eédo, como sua aplicabilidade
em sala de aula.

Ao todo, 29 alunos matriculados no curso respomal@iaco questdes previamente
estruturadas para verificar o quanto o Redmine liauxinos trabalhos propostos na
disciplina. Na primeira pergunta os estudantelsatim a possibilidade de escolher entre
cinco niveis. Dos entrevistados, nenhum deles htéd@ contato com outro ambiente
virtual, sendo uma novidade. Nwpafico 1, os estudantes definiram como foi a experiéncia

desse primeiro uso.
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Gréfico 1 — Experiéncia do uso como apoio as &tk em sala de aula. Fonte: Elaborado pelos autore

Outro detalhe importante visualizado na pesquispe a totalidade dos alunos
informaram respondentes que consideraram importéerteuma ferramenta como o
Redmine para auxiliar nos estudos do curso. Osriaigte o incentivo do uso feito em sala
de aula durante os encontros presenciais podecomgribuido na aceitacdo. Na questdo

seguinte, foi solicitado para que fossem elencadaprincipais facilidades do uso do
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software.

O Gréfico 2apresenta os motivos que levam os estudantekzanegtin a ferramenta
proposta. Assim, fica explicito que ter um espagdire para receber as duvidas dos
alunos contribui muito no processo de ensino apadd. Como apresentado, 40% dos

entrevistados analisam essa como sendo a funddnmeptatancia do Redmine.

Qual a principal facilidade em usar o
Readmine

M Contato direto entre o
professor

M Receber o contetdo da
aula de forma

antecipada e rapida
Interagir com os colegas

M Tirar duvicas

Gréfico 2 — Principal facilidade no uso do Redmirente: Elaborado pelos autores

J& nas duas questdes seguintes, 0s usuarios dgrasens problemas encontrados
ao utilizar osoftware Neste levantamento, 72% dos estudantes tiverfiouldades ao
iniciar os estudos através da ferramenta propAstaaior delas foi para iniciar os trabalhos
via sistema, onde as informacdes sédo alocadas émmsmus, dificultando o0 acesso
imediato as atividades propostas ou textos de gyeulagdgico.

A figura 2 apresenta a tela principal da disciplileaGestao de Marketing. Nela é
possivel visualizar que varias atividades foramtguzs nos diferentes menus. O menu
“estudo-pesquisa” contem dois arquivos disponidilas aos alunos, porém, ao receberem
a notificacdo por correio eletrénico, ndo h4 adadéo exata deste local, fazendo que
alguns dos estudantes nao tenham sucesso imediégsear 0 material, necessitando em

alguns casos o auxilio do professor.
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Figura 2 — Visdo geral das tarefas disponibilizads usuarios precisam entrar nos menus para eagamt o texto
disponibilizado pelo professor. Uma das princigficuldades encontradas pelos estudantes no uBedmine.

A Ultima questéo proposta — aberta — pretendiar aoigestdes para 0 uso do
software nas préximas disciplinas. As trés prinisigaas mais citadas na pesquisa,
somando 54% das opinides, propoe:

a) Destinar mais tempo da aula para treinamento danfenta; (24%)

b) Motivar os estudantes para a importancia de obtentetdo no formato digital,
nao apenas impresso; (18%)

c) Melhorar a interface facilitando a postagem de reate (12%)

As demais opc¢Oes propostas, no total de 17, sugesenais diversas acoes, sendo
algumas delas inviaveis pela plataforma do softwaoelhido nesta presente analise, as
guais foram desconsideradas.
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Concluséao

Como conclusdo dessa pesquisa, had necessidadealitrarrauma analise da
aplicabilidade do Software Redmine como platafodeansino aprendizagem. Dentro do
aspecto de interacdo proposto pelos autores H&dKL J2Moran (2007) e Levy (1999) a
plataforma pode ser considerada um Ambiente VirtlealEnsino Aprendizagem, pois
contempla todas as opcoes de interacdo entre esgfaluno e aluno/professor.

Ja4 no estudo identificando sua usabilidade, refdizatravés do questionario
aplicado aos estudantes participantes do projéta, dvidenciado que o Redmine néo
facilita as acbes basicas dos usuarios, dificuttamdiso por parte dos estudantes que nao
possuem tantas habilidades nos recursos dispaaithis pela tecnologia.

Desta forma, ha uma necessidade de realizar agfis@giaa engenharia de software
para tornar 0 mesmo mais atrativo e facil de ysais quando se produz algo voltado a
internet, 0 mesmo deve possui caracteristicas ipgdpp que diz respeito aos requisitos e
as expectativas de seus usuarios (neste casadamsts e professores) quanto ao sistema.

Segundo os autores (NIELSEN, 2000; NIELSEN e LORARG 2007), a
metodologia de elencar os requisitos e a implengéatdo projeto devem levar em conta a
usabilidade das péaginas, pois os usuarios da weldispdem de tempo para ler material e
tutoriais, assim como o nivel de contetdo disposfes, por isso, € importante comecar
cada pagina com a sua conclusdo e adequar a estdatsite as expectativas do usuario,
facilitando a navegacdao e utilizacao do sistema.

Assim, esta pesquisa sugere que apos a reformutkc&stema, 0 mesmo passe
novamente por testes em sala de aula, possibtitandlisar seu uso e as ferramentas
disponibilizadas aos usuéarios, bem como, a suarag#ie com demais softwares

disponiveis.
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