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Resumo

BARBOZA, Alessandra Ponte Lisboa. CoAdapt: Um Ambiente Hipermidia Adaptativo
Educacional Baseado na WEB com Apoio ao Aprendizado Colaborativo. Rio de Janeiro,
2006. Dissertacio (Mestrado em Informatica) — Instituto de Matematica/Nucleo de
Computagao Eletronica, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2000.

Sistemas de Hipermidia Adaptativa sio amplamente utilizados no contexto do Ensino a
Distancia baseado na Web, incentivados por sua caracteristica de apresentar o material didatico
de forma adaptativa aos aprendizes, permitindo assim um acesso personalizado as
informag¢oes. No entanto, a maior parte destes sistemas esta voltada para o aprendizado
individualizado, sem se preocupar com a interagao entre os aprendizes, que caracteriza o
aprendizado colaborativo. Este trabalho apresenta uma proposta de integracio entre a
tecnologia de Hipermidias Adaptativas e a Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador, instanciada através de um ambiente voltado para o Ensino a Distancia baseado
Web com caracteristicas adaptativas e colaborativas, o CoAdapt.
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Abstract

BARBOZA, Alessandra Ponte Lisboa. CoAdapt: Um Ambiente Hipermidia Adaptativo
Educacional Baseado na WEB com Apoio ao Aprendizado Colaborativo. Rio de Janeiro,
2006. Dissertacio (Mestrado em Informatica) — Instituto de Matematica/Nucleo de
Computagao Eletronica, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2000.

Adaptive Hypermedia Systems widely are used in the context of the distance learning based in
the Web, stimulated for its characteristic to present the didactic material in an adaptive form to
the apprenticees, being thus allowed an access personalized to the information. However, most
of these systems is come back toward the individualized learning, without if worrying about
the interaction between the apprenticees, whom the collaborative learning characterizes. This
work presents an integration proposal enters the technology of Adaptive Hypermedia and the
Computer Supported Collaborative Learning, through an environment directed toward the
distance learning based in the Web with adaptive and collaborative characteristics, the

CoAdapt.
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Capitulo 1

Introducao

Neste capitulo apresentamos o contexto geral em que se encontra este trabalho, detalhando as
motivacdes, justificativas e o problema que levaram a sua realizacao. O enfoque da solugao
adotada, os objetivos pretendidos e a metodologia seguida também sao descritos. Ao final é

apresentada a organizagdao em capitulos desta dissertagao.



1.1 Motivagao e Justificativas

Nos ultimos anos, com o advento das novas Tecnologias de Informacao e Comunicagao
(TIC), surgiram varias propostas para a utilizagdo destas no ambiente educacional, havendo um
crescimento da disponibilizagao de material didatico on-/ine e também de aplica¢oes de Ensino
a Distancia (EAD) baseadas na Web. Segundo Brusilovsky (1998), estas aplicagoes oferecem
grandes facilidades de acesso, permitindo que pessoas localizadas em lugares diferentes tenham
acesso a0 conteudo de um mesmo curso. Oferecem também simplicidade na interacio dos
aprendizes com o sistema, auxiliando na busca de novas fontes de conhecimento e

possibilitando a troca de informagdes entre aprendizes e professores.

Neste contexto os sistemas de hipermidia baseados na Web passaram a ser muito utilizados,
incentivados por sua caracteristica de permitir ao aprendiz a exploragao livre de paginas com
informagoes representadas por diversas midias e estruturadas através de ligacdes. Esta
caracterfstica das aplicagdes hipermidia cria um ambiente favoravel a aquisicio de
conhecimento, fortalecendo a utilizagio desta tecnologia na educagao (PANSANATO e
NUNES, 1999b).

No entanto, muitas destas aplicagdes desenvolvidas nao passavam de uma rede de paginas
hipertexto estaticas, que quando apresentadas aos aprendizes dificultavam o aprendizado,
causando problemas conhecidos como a “perda no hiperespaco” e a sobrecarga cognitiva
(BALASUBRAMANIAN apud GARCINDO, 2002). Assim, novos requisitos foram surgindo e
a demanda por diferentes tipos de funcionalidades foi aumentando. Entre elas, a necessidade
de ambientes personalizados para a educagao, que levassem em conta as caracteristicas de cada

um dos aprendizes.

A demanda por sistemas adaptativos veio também de outras areas além da educagio, e levou
ao desenvolvimento de uma alternativa ao método tradicional one-size-fits-all de construgao dos
sistemas de hipermidia, que é a hipermidia adaptativa (BRUSILOVSKY, 2003). O uso de
sistemas de hipermidia adaptativa (SHA) é uma forma de aumentar as funcionalidades das
hipermidias, uma vez que estes permitem que usuarios com caracteristicas diferentes
visualizem os conteidos de formas distintas, adequando-se a cada um deles. Os SHA

constroem um modelo dos objetivos, preferéncias e conhecimentos de cada usuario e utilizam
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este modelo durante a sua interagdo com o sistema para adaptar o conteido as suas

necessidades (BRUSILOVSKY, 1996a).

Os SHA tornaram-se de grande utilidade para as aplicagoes educacionais, uma vez que uma
aplicacao desenvolvida com um determinado tipo de aprendiz em mente pode nio ser
adequada para outros tipos. E ¢ af que a adaptagao se torna importante, permitindo que uma
mesma aplicagdo possa ser acessada por aprendizes com diferentes tipos de perfis,

apresentando a cada um interfaces e /Znks personalizados.

O estudo de sistemas de hipermidia adaptativa educacionais (SHAE) pode ser considerado
uma area de pesquisa bastante interessante, englobando atividades desde a autoria do material
didatico até a sua apresentacdo aos aprendizes utilizando diversas técnicas de adaptagao,
passando também pela modelagem dos mesmos. Toépicos como estratégias pedagodgicas
também sdo explorados para que seja possivel obter resultados mais efetivos durante o
processo de aprendizagem. E uma irea extremamente ampla, com um grande potencial para o

uso no EAD baseado na Web, e onde muito ainda precisa ser feito.
1.2 Problema

Encontramos na literatura varios trabalhos tratando dos SHAE, falando sobre como organizar
o conteido da melhor maneira, como criar e manter modelos de aprendizes, sobre as
diferentes técnicas de adaptagdao e outros assuntos essenciais para o desenvolvimento destas
aplicagoes. Tudo sendo feito com o objetivo de permitir o aprendizado de modo

individualizado, especifico, criando uma relagao de um para um entre aprendiz e ambiente.

Assim, cada diferente aprendiz visualiza o conteudo de determinada maneira, que melhor se
adapta as suas caracteristicas. Este é o objetivo maior dos SHAE. Como conseqiiéncia, isto
leva a uma situacdo em que os aprendizes ficam isolados uns dos outros, sem qualquer

relacionamento com outros aprendizes que também estejam navegando pela mesma

hipermidia (BARBOZA e MOTTA, 2000).

No entanto, atualmente um grande numero de pesquisas na area de educagiao tem caminhado
na dire¢io nao de um ensino isolado, como ocorre em grande parte dos SHAE, mas sim de

um ensino colaborativo, com a intera¢ao entre os aprendizes, onde estes trabalham em
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conjunto, tendo em vista uma finalidade comum. A abordagem colaborativa vem sendo cada
vez mais aplicada nos ambientes de aprendizagem baseados em computador, caracterizando
uma area de pesquisa conhecida como Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador

(CSCL — Computer Supported Collaborative 1 earning).

Segundo Santoro (2001, p. 2), “a area de CSCL estuda como a tecnologia computacional pode
apoiar processos de aprendizagem promovidos pelos esforcos de estudantes trabalhando
colaborativamente na realizacao de tarefas”. A CSCL ¢é uma das inovag¢des mais promissoras
para a melhora do ensino e aprendizagem com o auxilio das TIC, contribuindo para atender a
um dos requisitos basicos para a educagao nos dias de hoje que é preparar os aprendizes para
participarem de uma sociedade de informacao em rede, onde o trabalho em grupo possui um

papel cada vez maior de destaque (LEHTINEN et al., 1999).

Mesmo com toda a flexibilidade oferecida pelas hipermidias educacionais aos aprendizes nao
podemos negar a influéncia do fator colaboragdo sobre a aprendizagem. Verificamos, entdo, a
necessidade de explorar a integracao entre SHAE e a CSCL, buscando melhorar estes
ambientes com instrumentos que potencializam o aprendizado dos individuos e, a0 mesmo
tempo, auxiliar na realizacio de atividades colaborativas utilizando algumas das vantagens

oferecidas pelas hipermidias adaptativas.

Encontramos na literatura alguns ambientes educacionais que apresentam uma preocupagao
em relagao a exploragao desta jungao entre SHAE e a CSCL (CARRO et al., 1999; ARTEAGA
et al,, 2004; BOTICARIO et al.,, 2000a), o que torna este tema ainda mais motivador. No
entanto, nenhum deles se aproxima da solu¢ao abordada nesta dissertacao, que ¢é apresentada a

seguir.
1.3 Enfoque da Solugao

A partir do problema identificado anteriormente exploramos neste trabalho duas principais

questoes:

* Como permitir que um sistema de hipermidia adaptativa educacional disponibilize aos

aprendizes elementos da aprendizagem colaborativa apoiada por computador?
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* Como as técnicas de adaptacao dos sistemas de hipermidia adaptativa podem ser

utilizadas no contexto da colaboragao entre aprendizes?

Com base nestas questdes desenvolvemos nossa proposta para a integracao entre SHAE e a
CSCL, trabalhando sobre dois aspectos distintos: primeiro, apoiando o professor na realizagao
desta integracdo, ou seja, fornecendo ferramentas para que ele possa criar atividades
colaborativas paralelamente a criagio das hipermidias adaptativas, através de um processo
simplificado e, segundo, investigando como podemos utilizar as técnicas de adaptagao das
hipermidias durante a realizacio destas atividades colaborativas, buscando assim auxiliar os

aprendizes nesta tarefa.

Através desta proposta de integracdo conseguimos aproveitar em um mesmo ambiente
educacional baseado na Web as vantagens oferecidas pelas areas de hipermidia adaptativa e de
aprendizagem colaborativa apoiada por computador, buscando, assim contribuir para a

melhora do processo de aprendizagem em ambientes de EAD baseados na Web.
1.4 Objetivos

Considerando as questoes identificadas anteriormente o objetivo deste trabalho é apresentar
uma proposta para que um SHAE possa incorporar algumas caracteristicas da area de CSCL,
expandindo suas funcionalidades e permitindo a interac¢ao entre os aprendizes, além de buscar
levar algumas das caracteristicas adaptativas dos SHAE para a CSCL. Para isto, dois objetivos
principais podem ser definidos: (i) permitir ao professor a defini¢ao de atividades colaborativas
ao longo da criagao das hipermidias educacionais, e (ii) explorar o uso de técnicas de adaptagao
das hipermidias durante a realizagdo destas atividades colaborativas, identificando quais delas

podem ser aplicadas para facilitar esta tarefa e como devem ser utilizadas.

Para contemplar a realizacdao deste trabalho um terceiro objetivo foi estabelecido: a defini¢ao
de um sistema de hipermidia adaptativo educacional no qual a proposta de integracao com a

CSCL pudesse ser realizada.

Para verificar a viabilidade desta proposta, sendo considerado um objetivo especifico deste
trabalho, desenvolvemos um protétipo denominado “CoAdapt”, implementando o sistema

proposto e contemplando todos os aspectos da proposta desta dissertacao. Estudos de caso
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utilizando o protétipo construido também fazem parte deste trabalho, com o objetivo de

validar nossa proposta.

1.5 Metodologia

Este trabalho tem carater exploratério, uma vez que busca aprofundar os conhecimentos em

uma area de pesquisa pouco explorada, que é a integracdo entre os SHAE e a CSCL.

Realizamos um levantamento bibliografico para fundamentar nossa proposta e dois estudos de

caso exploratérios para avaliar a solu¢ao implementada.

Podemos dividir esta pesquisa nas seguintes etapas:

A primeira etapa constituiu a realizacdo de uma revisao bibliografica em livros e artigos,
com o proposito de obtermos os conceitos e informagdes necessirios para a
fundamentagdo tedrica desta pesquisa. Nesta etapa foram pesquisadas as areas de

Hipermidia Adaptativa e de Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador;

Na segunda etapa foi definido um sistema de hipermidia adaptativo educacional sobre o

qual a proposta de integragao foi aplicada, estabelecendo sua estrutura e funcionalidades;

Na terceira etapa foi elaborada a proposta de integracao entre os sistemas de hipermidia
adaptativa educacionais e a aprendizagem colaborativa apoiada por computador, sendo
definidos os aspectos sobre os quais esta integracao ocorreu. Foram detalhados os
aspectos relacionados ao professor e os aspectos relacionados ao aprendiz para a

realizacao desta integracao;

A terceira etapa englobou o desenvolvimento de um protétipo, o “CoAdapt”,
abrangendo as principais fases de desenvolvimento de um sistema: levantamento de
requisitos, especificagao, modelagem, implementacio e testes. Este protétipo foi utilizado

para avaliar a viabilidade da solugao proposta;

A quarta etapa compreendeu a realizagao de dois estudos de caso, um voltado para o
professor e outro voltado para os aprendizes, e a analise dos dados obtidos, a fim de se

validar o protétipo desenvolvido e verificar a aplicabilidade da proposta deste trabalho;

22



® Na dltima etapa foi feita a organizagdo das conclusdes finais do trabalho, apresentando
suas contribui¢ées e apontando possiveis caminhos que permitem aprofundar o tema aqui

abordado.
1.6 Organizagao da Dissertagao

Esta dissertagao esta organizada em sete capitulos, da seguinte forma: no Capitulo 2 iniciamos
a revisao bibliografica, apresentando os principais conceitos envolvidos no desenvolvimento
dos sistemas de hipermidia adaptativa. No Capitulo 3 continuamos a revisao bibliografica,
explorando a area de aprendizagem colaborativa apoiada por computador e apresentando
alguns ambientes encontrados na literatura considerados colaborativos e adaptativos. O
Capitulo 4 apresenta a proposta de integracio entre os SHAE e a CSCL desenvolvida neste
trabalho, além do sistema definido para a aplica¢ao desta proposta. No Capitulo 5 descrevemos
a modelagem e a implementacio do protétipo construido, o “CoAdapt”. O Capitulo 6
apresenta os estudos de caso realizados e os resultados obtidos. O Capitulo 7 apresenta as

conclusdes, contribuicoes e os trabalhos futuros relacionados a esta dissertacao.
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Capitulo 2

Sistemas de Hipermidia Adaptativa

Neste capitulo apresentamos os principais conceitos que compdem o desenvolvimento dos
sistemas de hipermidia adaptativa, englobando sua defini¢ao, os espaco, métodos e técnicas de

adaptacido, e os seus principais componentes.
daptacio, incipai t



2.1 Defini¢ao

Hipermidia Adaptativa (HA) ¢é a area da ciéncia da computacao que se ocupa do estudo e
desenvolvimento de sistemas, arquiteturas, métodos e técnicas capazes de promover a
adaptacao de hipermidias as necessidades, expectativas, preferéncias e desejos de seus usudrios
(PALAZZ0O, 2002). Segundo Brusilovsky (2001), é uma area de pesquisa relativamente recente,

situada entre a hipermidia e a modelagem de usuarios.

Um sistema de hipermidia adaptativa (SHA) oferece a cada usuario uma interface cujo estilo,
conteudo, recursos e /nks sio dinamicamente selecionados, reunidos e apresentados a eles
conforme as suas caracteristicas especificas (PALAZZO, 2002). Os SHA mantém um modelo
do usuario para armazenar suas caracteristicas, e utilizam estas caracteristicas para
disponibilizar conteddos e navegagdo adaptados. Esta modelagem necessaria a adaptagao é
feita baseando-se na observagdo do comportamento do usuario durante sua navegagio no
sistema. O SHA atua entdo em background, sem solicitar informagdes diretamente do usuario,

adaptando as informagoes as suas caracterfsticas.

Brusilovsky (1996a, p. 2) apresenta a seguinte definicdo para os sistemas de hipermidia

adaptativa:

Por sistema de hipermidia adaptativa entende-se todos sistemas hipertexto e
hipermidia que refletem algumas caracteristicas do usudrio no modelo do usudrio e

utilizam este modelo para adaptar virios aspectos visiveis do sistema ao usudrio.

Seguindo esta definicao, um SHA deve satisfazer a trés critérios basicos (BRUSILOVSKY,
1996a):

(1) Ser um sistema hipertexto ou hipermidia;
(2) Possuir um modelo de usuario;
(3) Ser capaz de adaptar a hipermidia do sistema usando este modelo.

Uma representagao grafica da estrutura de um SHA ¢é apresentada na Figura 2.1:
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Figura 2.1 lteracdo Classica “Modelagem do Usuério — Adaptacdo” em Sistemas
Adaptativos (BRUSILOVSKY, 1996a)

A hipermidia adaptativa pode ser util em qualquer situagdo onde o hiperespago ¢ relativamente
grande e/ou quando o sistema é para ser utilizado por pessoas com diferentes objetivos e
conhecimentos, podendo ser aplicada em varias areas, tais como em sistemas de informagio e

de ajuda on-/ine, sistemas de busca de informacdes, entre outros (BRUSILOVSKY, 1994).

A area mais popular na pesquisa de HA, no entanto, sao os sistemas hipermidia educacionais,
que permitem uma aquisi¢do direcionada do material didatico a cada aprendiz e também
auxiliam sugerindo como navegar no hiperespago. Esta area vem sendo cada vez mais
estimulada pelo crescimento do Ensino a Distancia basedo na Web. Uma relagdao detalhada das

diferentes areas de aplicagio da hipermidia adaptativa pode ser encontrada em

(BRUSILOVSKY, 1996b).
2.2 O que pode ser Adaptado na Hipermidia Adaptativa

Considerando a estrutura de um hipertexto (Figura 2.2), o sistema hipermidia pode ser visto
como um conjunto de nés ou paginas conectadas por /nks. Cada pagina contém alguma
informacgao local e um numero de /nks para outras paginas relacionadas. Nesta visdo a

adaptacao pode ocorrer a nfvel do conteddo dos nés ou a nivel dos /lnks. O que pode ser
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adaptado na hipermidia adaptativa sao os conteudos das paginas (adaptacao a nivel de

conteudo) e os /inks entre estas paginas (adaptacdo a nivel de /nk).

Figura 2.2 Estrutura do Hipertexto

Segundo Brusilovsky (1997), a adaptagao a nivel de conteudo ¢é utilizada para resolver o
problema de sistemas hipermidia que sdo utilizados por diferentes classes de usuarios,
enquanto que a adaptacdo a nivel de link ¢ utilizada para prover apoio a navegacio e para
prevenir os usuarios de ficarem perdidos no hiperespago. Estes dois niveis representam entao
duas classes diferentes de adaptagao, caracterizando o primeiro a Apresentagio Adaptativa e o
segundo a Navegagio Adaptativa. Na Figura 2.3 apresentamos uma classificagdo dos espagos de

adaptagao em HA proposta por Brusilovsky (1996b).
2.2.1 Apresentagiao Adaptativa

A apresentagdo adaptativa busca adaptar o conteddo de uma pagina ao conhecimento,
objetivos e outras caracteristicas do usuario. Por exemplo, a um usudrio experiente podemos
apresentar informag¢oes mais profundas e detalhadas, enquanto que a um iniciante podemos

oferecer explica¢Oes adicionais.

O conteddo das paginas em sistemas hipermidia pode ser formado por textos ou por
diferentes itens multimidia, distinguindo assim a apresentacido adaptativa de textos e a
apresentacao adaptativa de multimidias (BRUSILOVSKY, 1996b). No entanto, a maior parte
dos sistemas hipermidia adaptativa existentes utiliza técnicas de apresentagdo adaptativa que

trabalham com a adaptacio de textos, sendo a tecnologia mais estudada na adaptagiao de
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hipermidias. A adaptagdo de textos implica em que diferentes usuarios em diferentes
momentos visualizam diferentes textos como conteido de uma mesma pagina. Na
apresentacao de objetos multimidia o que costuma ocorrer ¢ a selecdo de um meio especifico
(video, audio, animagao) dentre os diversos para apresentar o conteudo (KOBSA apud

BRUSILOVSKY, 1996b).

Espacgos de Adaptagao em HA

Apresentagio Adaptativa Mavegacdo Adaptativa
Ccultagao
Multimidia Classificacio
Anotacao
Texto Orientacio Direta

Adaptacio de Mapas

Figura 2.3 Espacos de Adaptacdo em HA (BRUSILOVSKY, 1996b)

Na Secdo 2.3 sdo apresentados os principais métodos e técnicas de apresentacido adaptativa

existentes na literatura.
2.2.2 Navegagao Adaptativa

A idéia principal da navegacdo adaptativa ¢ adaptar a estrutura de /Znks do hiperespaco, de
forma que o usudrio possa ser guiado as informacOes interessantes para ele, mantendo-o
afastado daquelas que sio irrelevantes. O objetivo da navegacao adaptativa ¢ auxiliar o usuario
a achar seus caminhos no hiperespaco, adaptando a apresentagdo dos /Jnks as suas
caracteristicas. Com isso, busca-se simplificar a estrutura de /nks para reduzir os problemas de

orienta¢ao do usuario, mas mantendo a liberdade de navegagao caracteristica das hipermidias.
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Existem na literatura algumas principais tecnologias para a apresentacao adaptativa dos /Znks,
entre elas a orientagdo direta, classificagao, ocultagdo, anotacao e adaptacio de mapas

(BRUSILOVSKY, 1996b).

* Orientagao direta: Indica ao usuario o proximo melhor né para visitar, de acordo com
os seus objetivos e com outros parametros representados no modelo do usuario, seja
destacando visualmente o /Znk ou apresentando um novo /nk conectado ao melhor né.
O problema desta tecnologia ¢ que ela oferece apoio limitado aos usuarios que nao
querem seguir a sugestdo do sistema, devendo ser utilizado em conjunto com outras

tecnologias;

* (lassificagao: Ordena os /nks de uma pagina de acordo com o modelo do usuario,
colocando os /nks mais relevantes mais proximos do topo. Um dos problemas desta
tecnologia ¢ que ela torna a ordem dos /Znks nao estavel, podendo mudar a cada vez
que o usuario acessar a pagina, e algumas pesquisas mostram que a estabilidade na
ordem de opgbes de menus é importante para usuarios iniciantes (DEBEVE et al,;

KAPTELININ apud BRUSILOVSKY, 1996b);

" QOcultagao: Restringe o espago de navegacio ocultando os /nks para informagdes
irrelevantes para o usuario. Segundo Brusilovsky (1996b, p. 13), “a ocultagiao protege
os usudrios da complexidade do hiperespago irrestrito, reduzindo sua sobrecarga

cognitiva”;

* Anotacio: Complementa os /nks com algum tipo de informacio que torna possivel ao
usuario prever o que o noé relacionado ao /nk em questio contém, seja através de

informagao textual ou de representacdes visuais (icones, cores, tamanhos de fonte);

* Adaptacao de Mapas: Busca adaptar a forma dos mapas hipermidia apresentados ao
usuario (representagdes graficas do hiperespaco como uma rede de nés conectados por

links) as suas caracteristicas.

Estas tecnologias apresentadas (orientacdo direta, classifica¢ao, ocultagdo, anotagao e mapas

adaptativos) constituem as tecnologias de base para a realiza¢ao da navegacao adaptativa e sao

29



utilizadas por diferentes métodos e técnicas para realizar a adaptagao. Estes métodos e técnicas

sao apresentados a seguir, na Se¢ao 2.3.
2.3 Métodos e Técnicas de Adaptagao

Em (BRUSILOVSKY, 1996b, 2001) encontramos uma distin¢io entre métodos e técnicas de
adaptagao para os SHA. Os métodos atuam em niveis mais altos para prover a adaptacio,
fornecendo uma definigao conceitual, enquanto que as técnicas sao vistas como um meio de se
implementar um determinado método, agindo assim em um nivel mais baixo (WU, 2002).
Nesta secao apresentamos diferentes métodos e técnicas existentes na literatura para a

apresentacao e a navega¢ao adaptativa.
2.3.1 Métodos de Apresentagao Adaptativa

A apresentacdo adaptativa, como dito anteriormente, busca adaptar o conteudo de uma pagina
as caracteristicas do usuario. Para realizar isto, temos os seguintes métodos principais

(BRUSILOVSKY, 1996b):

* Explicagao Adicional: O objetivo da explicagdao adicional é ocultar do usuario alguma
parte da informagao que nao ¢ relevante para o seu nivel de conhecimento ou interesse,
ou prover informagoes adicionais, explicagdes, exemplos, entre outros, para aqueles
usuarios que aparentam precisar desta informagao. Assim, alguns detalhes de baixo
nivel dos conceitos podem ser ocultados a usuarios que talvez nido entendam estes
detalhes, ao passo que alguns usuarios podem requerer informagoes adicionais,

especialmente preparadas para eles, que nao sao mostradas as outras classes;

* Explicagao Requerida: A explicacio requerida pode ser empregada para modificar a
informacao apresentada ao usuario dependendo do seu nivel de conhecimento sobre
os pré-requisitos de um conceito. Neste caso, o modelo de adaptagao checa os pré-
requisitos para entendimento de um conceito solicitado pelo usuario e anexa, se
necessario, a informacdo correspondente. Seguindo esta idéia, ao apresentar a
explicacdo de um conceito, o sistema insere a explicagao de todos os conceitos

requeridos para o seu entendimento (GARCINDO, 2002);
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* Explicaggo Comparativa: O método da explicagio comparativa baseia-se na
similaridade existente entre dois conceitos. Se um conceito similar ao conceito que esta
sendo apresentado é conhecido, o usuario recebe uma explica¢io comparativa,

realcando as semelhancas e diferencas entre os dois conceitos;

* Explicagao Variante: Segundo Brusilovsky (1996b, p. 14), “o método de explicagao
variante assume que mostrar ou esconder certas partes da informagao nem sempre é
suficiente para promover a adaptagdo, uma vez que usuarios diferentes podem
necessitar de informacdes essencialmente diferentes”. Através deste método o sistema
armazena diversas variantes para alguns dos conteidos de uma pagina e o usuario
obtém a apresentacao da explica¢ao variante que corresponde ao seu modelo, como
por exemplo, um texto com ou sem termos técnicos, ou entdo um conteudo

apresentado em um tipo de midia diferente (WU, 2002);

* (lassificagao: Este método s6 pode ser utilizado em situagdes em que a informagao
sobre o conceito que o usudrio deseja aprender consiste de alguns fragmentos
independentes, que podem ser apresentados em qualquer ordem. O SHA atua
ordenando fragmentos de informacdo sobre o conceito, de modo que a informagao

mais relevante para o usuario (de acordo com o seu modelo) seja apresentada primeiro.
2.3.2 Técnicas de Apresentagio Adaptativa

Cinco principais técnicas que podem ser utilizadas para implementar os diferentes métodos

apresentados anteriormente:

* Insercio/Remocio de Fragmentos: Também conhecida como texto condicional em
(BRUSILOVSKY, 1996b). Neste técnica a informacdo sobre um conceito é dividida
em diversos fragmentos de texto (ou de conteddos multimidia). Cada fragmento ¢é
associado a uma ou mais condi¢cOes relacionadas a elementos do modelo do usuatio.
Ao apresentar a informacao, o sistema mostra apenas os fragmentos que tiveram suas
condi¢bes satisfeitas. Esta é uma técnica de baixo nivel, que requer alguma
programacao, entretanto, ¢ também muito flexivel e permite implementar todos os

métodos de adaptagao relacionados acima, a exce¢ao da classifica¢ao de fragmentos;
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Alteracao de Fragmentos: Similar a técnica de fragmento variante (BRUSILOVSKY,
1996b). E considerada a mais simples das técnicas de apresentacio adaptativa e
consiste em manter duas ou mais variagoes do mesmo fragmento, descrevendo-o de
maneiras diferentes, cada uma delas adaptada a uma certa classe de usuarios. Em cada
pagina podem existir varios fragmentos, com diversas variantes, sendo entdao
instanciada a combina¢io que melhor satisfaz aos conhecimentos do usuario. A
alteragdo de fragmentos engloba também os antigos termos pagina variante e “frames”,
pois o fragmento é a pagina inteira na técnica de pagina variante e, nos frames, 0s

fragmentos sao mais refinados (WU, 2002);

Stretchtexct: O stretehtext é um tipo especial de hipertexto onde os /Jnks podem ser
expandidos para seus conteidos ou concentrados novamente em uma palavra-chave.
Esta técnica também permite apresentar ou ocultar condicionalmente por¢oes de texto
de acordo com o nivel de conhecimento do usuario. Assim, busca apresentar ao
usuario uma pagina onde todas as informagdes relevantes estejam expandidas e todas
as informagdes irrelevantes sejam representadas por apenas uma palavra ou frase, de

acordo com o modelo do usuatio;

Classificagio de Fragmentos: E similar a0 método de classificacio de apresentagao
adaptativa, sendo, no entanto, mais adequado considera-lo como uma técnica. Com a
classificacao de fragmentos busca-se apresentar os mesmo itens de informagio a cada
usuario ordenando-os do mais relevante a0 menos relevante de acordo com critérios

do seu modelo de usuario;

Ofuscar Fragmentos: Forma de tirar a énfase de um determinado fragmento para

indicar que ele nao é (ou nao ¢é tio) relevante para aquele usuario (HOTHI e HALL,

1998).

2.3.3 Métodos de Navegagao Adaptativa

O objetivo da navegacao adaptativa é auxiliar os usudrios a encontrar seus caminhos no

hiperespago, através da adaptacao da forma de apresentar os /nks na rede hipermidia com base

em seu modelo. Segundo Brusilovsky (1996b), os principais métodos de apoio a navegagao

adaptativa sao:
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Condugao Global: A condugao global ocorre quando os usuarios possuem algum
objetivo global de informagao que se encontra em um ou mais nés que estao em algum
lugar do hiperespaco e sao “conduzidos” pelo sistema nesta dire¢ao. O objetivo deste
método ¢ ajudar o usuario a encontrar o caminho mais curto para a informacao que ele
deseja, com possiveis desvios minimizados. O método mais direto de oferecer
condugao global é sugerir ao usuario, em cada passo da navegagio, os /nks mais

apropriados para atingir, a partir do n6 corrente, a informacao desejada;

Conduciao Local: O objetivo da conducio local é semelhante ao da conducdo global,
porém de alcance muito menor. Enquanto a condugao global preocupa-se com
sequéncias de /nks que conduzem ao objetivo desejado, a condugao local ocupa-se de
um Unico passo e tenta sugerir ao usuario o proximo Ak a ser seguido, através de um

botao de “préximo” ou “continuar’;

Apoio a Orientagao Global: O apoio a orientagao global consiste em auxiliar o usuario
a entender o seu posicionamento no hiperespago como um todo, correspondente ao
dominio do sistema, indicando sua posi¢ido nesta estrutura. O suporte a orientagao
global indica ao usuario as partes relevantes do hiperespaco para navegar, aquelas que

ja foram visitadas e aquelas que continuam indisponiveis ao usuario;

Apoio a Orientagio Local: O apoio a orientagdo local é semelhante ao apoio a

o

orientacao global. A unica diferenca é que enquanto que na orientagio global
apresentada ao usuario toda a estrutura do hiperespago, na orientagao local o usuario
veé apenas uma pequena parte do hiperespago, apresentando apenas um ou dois niveis

acima ou abaixo da pagina corrente;

Gerenciamento de Visoes Personalizadas: Um objetivo mais recente para os SHA ¢é o
gerenciamento de visdes personalizadas do hiperespago, uma forma de construir
interfaces de trabalho personalizadas por meio de adaptagao. Cada visao pode ser uma
lista de /inks para todas as paginas do hiperespago ou para sub-partes dele que sdao
relevantes para um objetivo do usuario. Bookmarks e hotlists sao utilizados por
hiperrmidias e até mesmo por browsers como uma forma de se criar visdes

personalizadas (WU, 2002).
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2.3.4 Técnicas de Navegagao Adaptativa

Para descrever as técnicas de navegacao adaptativa utilizamos a revisio feita em
(BRUSILOVSKY, 2001) para os SHA. As principais diferengas desta revisao sao que a
tecnologia de ocultacdo foi subdividida em trés diferentes tecnologias: oculta¢ao, remogao e
desabilitacio de /nks, e que uma nova tecnologia denominada geracdo de /nks foi adicionada.

A seguir detalhamos estas técnicas de navegac¢ao adaptativa.

" Orientagao Direta: A orientagdo direta consiste em decidir, em cada ponto da
navegacao, qual o melhor n6 a ser visitado a seguir, levando em conta as informagoes
representadas no modelo do usuario. Na orientagao direta o sistema pode destacar
visualmente o /nk para o melhor né ou apresentar um /nk dinamico adicional
(normalmente denominado “préximo”) que ¢ conectado ao melhor n6 selecionado. O
problema da orientacao direta é que em geral ela ndo oferece apoio aos usuarios que
ndo quiserem seguir a sugestao do sistema, o que ¢ um indicativo de que, apesar de util,
esta técnica nao deve ser empregada sozinha, como unico recurso de adaptagio em um

sistema;

= C(lassificacao de Links: A técnica de classificacao de /Znks consiste em classificar todos
os links partindo de um n6 de acordo com a sua relevancia, calculada a partir do

modelo do usuario, apresentando-os em ordem decrescente desta relevancia;

* Ocultagao de Links: Na ocultagdo os /inks para os nés nao relevantes sio ocultados,
restringindo assim o espa¢o de navegagao. Um no pode ser considerado nao-relevante
por diversas razoes, por exemplo, se nao esta relacionado com o objetivo corrente do
usuario, ou se este nao possui conhecimento suficiente para entendé-lo. O uso desta
técnica visa proteger o usuario da complexidade de um hiperespaco irrestrito e reduz a
sua sobrecarga cognitiva. A ocultagdao é também mais transparente ao usudrio e produz

uma apresenta¢ao mais estavel do que a classificagao adaptativa;

* Remocgio de Links: A idéia basica da remocao de /inks é que as ancoras para paginas

nao desejaveis (irrelevantes ou ndo prontas para ler) sao removidas;
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" Desabilitacio de Links: Apenas retira a funcionalidade do /nk, tornando-o nao clicavel.
Esta técnica ndo pode ser utilizada sozinha, pois os /Jnks desabilitados devem ser

ocultados ou anotados, para que o usuario nao espere por ele;

* Anotacao de Links: A idéia da anotacdo adaptativa é aumentar a informagao presente
nos /inks com alguma forma de anotagao ou comentario que possa dizer mais sobre o
estado corrente dos ndés a que se conectam. Esta informacdo adicional pode ser
oferecida sob a forma de texto ou sob a forma de indicadores visuais, tais como icones
especiais, cores ou tamanho dos caracteres. Esta técnica mantém uma ordenacao
estavel dos /inks e em geral é mais poderosa do que a ocultagdao, na medida em que esta
ultima oferece somente dois estados possiveis para os /inks (relevante/visivel e nio-
relevante/oculto), enquanto que a anota¢ao adaptativa pode estabelecer diversos niveis

de relevancia (HOHL et al., 1996);

" Geragao de Links: Este novo tipo foi introduzido pelos sistemas de recomendagao e
consiste na criagio de novos /Znks nas paginas, nao definidos durante a construgio das
hipermidias. A geracdo de /inks inclui trés possibilidades: descobrir novos /nks uteis
entre documentos e adiciond-los permanentemente ao conjunto de /Znks existentes,
gerar /Jinks a partir da similaridade de navegacdo entre itens e recomendar

dinamicamente /nks relevantes;

* Adaptagao de Mapas: A técnica de adaptacao de mapas compreende diversas formas de
adaptagao de mapas de hipermidia global e local apresentados ao usuario. Nela, o
conteudo e a apresentacio do mapa da estrutura de /nks do hiperespago é adaptado.
As técnicas de orientacao direta, ocultagao e anotagdo podem também ser usadas na
adaptagao de mapas hipermidia, entretanto o emprego de tais técnicas nao modifica a

forma ou a estrutura dos mapas.

As técnicas apresentadas sdo consideradas as técnicas primarias empregadas na navegagao
adaptativa. Elas ndo sao mutuamente exclusivas ou contraditérias, de modo que ¢

perfeitamente possivel o seu emprego combinado.
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2.4 Componentes de um Sistema de Hipermidia Adaptativa

A construgdo de um sistema de hipermidia adaptativa requer alguns componentes basicos
(Figura 2.4), tais como: um modelo do dominio, que ira conter todo o conteddo que sera
apresentado como paginas hipermidia; um modelo do usuario, que armazena as caracteristicas
de cada usuario relevantes para a adaptacao; e um modelo de adaptagdo, responsavel por
manter o modelo do usuario atualizado a partir da observacio do seu comportamento e por
definir como cada hipermidia e seus /Jnks serio apresentados. A seguir descrevemos

sucintamente estes elementos.
2.4.1 Modelo do Dominio

O modelo do dominio representa o conteudo da aplicagao, definindo sua estrutura interna.
Este conteudo engloba nao apenas os itens de informagao, como paginas e fragmentos, mas
também os relacionamentos entre estes itens. Cada pedaco de conteddo pertence a este
modelo, sendo uma extensao da visdo tradicional do hipertexto composto de nos e znks (WU,
2002). Esta rede sera utilizada posteriormente pelo modelo de adaptagao para gerar a interface

adaptada do aprendiz.

Modelo do
Usuario

Modelo do
Dominio

Modelo de
Adaptacio

Interface Adaptada

Figura 2.4 Componentes de um SHA
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2.4.2 Modelo do Usuario

Para realizar a adaptagdo dos sistemas as necessidades dos diferentes usuarios é necessaria uma
estrutura que armazene as caracteristicas destes usudrios, para que se possa utiliza-las
posteriormente. Esta estrutura constitui o modelo do usuario, que sao colegoes de informagoes
sobre usuarios individuais (ou sobre grupos de usuarios) necessarias ao processo de adaptagao

(KOBSA, 1995).

Segundo Brusilovsky (1996a), ha pelo menos cinco caracteristicas associadas a um usuario que
podem ser levadas em consideragdo para constru¢do de um sistema adaptativo: seu

conhecimento, seus objetivos, sua historia, suas experiéncias e suas preferéncias.

* Conhecimento: O conhecimento do usuario sobre o assunto representado no
hiperespago pode ser considerado a caracteristica mais importante na constru¢io do
seu modelo. De acordo com Brusilovsky (1996b, p. 8), “quase todas as técnicas de
apresentacdo adaptativa utilizam o conhecimento do wusuario como fonte de
adaptagao”. O conhecimento se modifica ao longo do tempo para cada usuario, e o
sistema deve ser capaz de reconhecer estas modificagdes para atualizar adequadamente

o seu modelo.

* Objetivos: Os objetivos do usuario estdo mais relacionados com o trabalho ou
atividade do usudrio com a hipermidia do que com ele préprio como individuo.
Segundo Brusilovsky (1996b, p. 9), “dependendo do tipo de sistema, tais objetivos
podem ser objetivos de trabalho (em sistemas aplicativos), objetivos de pesquisa (em
sistemas de recuperagao de informacdes) e a solugio de problemas ou metas de
aprendizado (em sistemas educacionais)”. Os objetivos do usuario sio a sua
caracteristica mais sujeita a mudangas e quase sempre se modificam de uma sessao para

outra, podendo também mudar diversas vezes dentro de uma mesma sessao.

* Histéria e Experiéncia: A histéria do usuario corresponde a toda informagao
relacionada com a experiéncia anterior do usuario, fora do assunto abordado pelo
sistema hipermidia que seja suficientemente relevante para ser considerada. Ja por
experiéncia do usuario se quer denotar a familiaridade do usuario com a estrutura e

navegacao no hiperespaco considerado. Segundo Vassileva (apud BRUSILOVSKY,
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1996a, p. 9), isto ndo é a mesma coisa que o conhecimento do usuario acerca do

assunto considerado:

Algumas vezes, o wusudrio que ¢ familiarizado com o assunto tratado no
hiperespago nao ¢ familiarizado com toda a sua estrutura. Vice-versa, o usudrio
pode estar familiarizado com a estrutura do hiperespaco sem  possuir um

conhecimento profundo do assunto tratado.

" Preferéncias: As preferéncias do wusudrio diferem das demais caracteristicas
componentes de seu modelo em diversos aspectos, nio podendo, em geral, serem
deduzidas pelo sistema. O usuario precisa declara-las ou informa-las indiretamente por
meio de algum feedback simples. Isto se aproxima mais da idéia de adaptabilidade do
que de adaptatividade (BRUSILOVSKY, 1996b), onde o usuario pode escolher suas

cores preferidas, fontes, estilo de navegacao, entre outros.

Estas caracteristicas ficam armazenadas no modelo do usuario, sendo utilizadas juntamente
com o modelo do dominio para disponibilizar a interface adaptada aos usudrios. E importante
ressaltar que temos que estar sempre ajustando o modelo do usudrio para manté-lo
permanentemente atualizado, uma vez que algumas destas caracteristicas podem ter seu valor

alterado ao longo da navegac¢ao do usuario no SHA.
2.4.2.1 Técnicas para Modelagem de Usuarios

Segundo Kobsa (1995, p. 1), “varias técnicas véem sendo desenvolvidas para representar as
informagoes sobre os usuarios em esquemas formais apropriados, para inferir suposi¢oes
adicionais sobre o usuario a partir de uma hipdtese inicial, para manter a consisténcia do
modelo, inferir conclusdes sobre o usuario baseado na sua historia de interagdo com o sistema,
entre outras”. Um levantamento detalhado sobre técnicas para modelagem de usuarios pode

ser encontrado em (KOBSA, 1993).

Dentre estas técnicas duas delas sao mais conhecidas e utilizadas, e sao abordadas a seguir: a
modelagem por sobreposi¢ao conceitual (HOHL et al., 1996) e a modelagem por esteredtipos

(BOYLE e ENCARNACION, 1994).
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Na sobreposi¢ao conceitual o conhecimento do usuario é descrito como um subconjunto do
dominio. A idéia do modelo por sobreposicdo conceitual é representar o conhecimento de um
usuario individual sobre o assunto como uma “sobreposi¢ao” do modelo do dominio.
Segundo Brusilovsky (1996b), para cada conceito do modelo do dominio o modelo de
sobreposi¢ao conceitual guarda algum valor que é uma estimativa do nivel de conhecimento do
usuario sobre este conceito. Este modelo pode ser representado por um conjunto de pares
“conceito-valor”, um par para cada conceito do dominio. Os valores podem ser binarios
(conhecido - nido conhecido), qualitativos (bom — médio - fraco) ou quantitativos (como por

exemplo a probabilidade do usuario conhecer o conceito).

Na modelagem por estere6tipos os usuarios sio modelados segundo esteredtipos ou perfis.
Estes estere6tipos estao associados a condi¢bes de ativagdao, que permitem identificar quando
um usuario pertence a este grupo. Um esteredtipo pode ser atribuido a um determinado
usuario “manualmente” ou quando suas condi¢oes de ativagdio se combinam com as
informagoes do modelo do usuario. Todos os usuarios de uma mesma classe possuem as
mesmas caracteristicas, sendo uma técnica indicada para a modelagem de grupos (PALAZZO,

2002).

O problema da modelagem por esteredtipos ¢ que grande parte das técnicas de adaptagao
exigem um modelo mais refinado, como o modelo por sobreposi¢io. Bons resultados podem
ser obtidos combinando-se os dois modelos: a modelagem por estereétipos sendo usada no
comeg¢o da navegacao para classificar um novo usuario e definir os valores iniciais para um
modelo por sobreposi¢io, que posteriormente passa a ser utilizado pela aplicagio (DE ROSIS

et al. gpud BRUSILOVSKY, 1996b).

Uma outra técnica de modelagem de usuarios consiste no armazenamento do comportamento
das interagées do usuario com o sistema, agrupando as informagoes sobre as interacées em
clusters e associando cada custer com um grupo de usuarios, podendo generalizar as informagdes
de cada cluster para “padrées de intera¢ao”. Quando um usuario ¢ classificado como
pertencendo a um determinado custer, os padrées de navegagao dos usuarios anteriormente
classificados podem ser utilizados para guia-lo (PTTSCHKE; MATHE ¢ CHEN apud KOBSA,
1995).
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2.4.3 Modelo de Adaptagio

O modelo de adaptacdo ¢é responsavel por definir como cada pagina hipermidia e seus /Jnks
serao apresentados. Ele é o motor central que conduz o processo de adaptagao num SHA,
captando as informagoes do usuario e suas interagoes no ambiente, atualizando o modelo do

usuario e promovendo a adapta¢ao da interface.

Para realizar a adaptagdao da interface, utilizando alguma das técnicas vistas anteriormente, é
necessaria a definicio de um conjunto de regras que sejam responsaveis por definir como, a
partir das informagdes do modelo do usuario, as técnicas de adaptagio serdo aplicadas sobre o

conteido do modelo do dominio.

Normalmente sio definidas regras gerais, que utilizam variaveis que representam conceitos e
relagdes entre conceitos. Regras especificas usam conceitos concretos do dominio ao invés de
variaveis. Regras gerais sao freqiientemente regras do sistema, significando que o autor nao
precisa especifica-las. Por exemplo, uma instancia da regra podera determinar como o nivel de
conhecimento de um conceito arbitrario C1 influencia a relevancia de outro conceito para o
qual C1 ¢ pré-requisito. As regras do autor tém sempre precedéncia sobre as regras gerais do

sistema, no caso de conflitos (DE BRA et al,, 1999). Em relagao a utilizagao das regras:

Engnanto que regras especificas sao tipicamente utilizadas para criar excegoes das
regras gerais, elas podem ser também nsadas para executar algumas adaptagoes do

tipo locais, baseadas em conceitos para os quais o modelo do dominio nao prové

relacionaments. (GARCINDO, 2002, p. 35)
2.5 Consideragdes Finais

Apresentamos neste capitulo uma visio dos sistemas de hipermidia adaptativa e de como pode
ocorrer a adaptagao nestes sistemas. Descrevemos os conceitos base que fundamentam a
apresentacdo e a navegacao adaptativa, identificando os principais métodos e técnicas de
apresentacao e¢ de navegagao adaptativa encontrados na literatura. Descrevemos também os
principais componentes constituintes de um SHA, que servem de base para a defini¢do da
estrutura do ambiente que ¢é apresentado em nossa proposta no Capitulo 4, e que utiliza

também algumas das técnicas de adaptacdao descritas neste capitulo. No proximo capitulo
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falamos sobre a aprendizagem colaborativa apoiada por computador, que completa a

fundamentacao teodrica deste trabalho.

41



Capitulo 3

Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador

Neste capitulo falamos sobre a aprendizagem colaborativa apoiada por computador,
apresentando sua definicdo, os principais elementos da aprendizagem colaborativa, as
perspectivas teoricas que a fundamentam, os mecanismos e as condi¢es para que ela ocorra.
Também descrevemos os principais aspectos que devem ser abordados em ambientes de
aprendizagem colaborativa apoiada por computador. Ao fim, apresentamos uma analise dos
principais ambientes educacionais existentes na literatura considerados colaborativos e

adaptativos.



3.1 Definigao

Um dos requisitos basicos para a educagdo no futuro é preparar os aprendizes para a
participagdo em uma sociedade de informagao em rede, onde o conhecimento sera o recurso
mais ctitico para o desenvolvimento econémico e social. Lehtinen et al. (1999) afirmam que a
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador (CSCL — Computer Supported Collaborative
Learning) é uma das inovagbes recentes mais promissoras para melhorar o ensino e o

aprendizado com o auxilio das modernas tecnologias de informacao e comunicagao (TIC).

Ainda segundo os autores, a aprendizagem colaborativa refere-se a métodos instrucionais onde
os aprendizes sio estimulados a trabalhar juntos em tarefas de aprendizado, distanciando-se do
modelo tradicional de ensino onde assume-se que o professor é o detentor de todo o

conhecimento que ¢ transferido diretamente aos aprendizes.

No entanto, a propria area de pesquisa de CSCL nao possui um consenso sobre a defini¢ao de
aprendizagem colaborativa. Segundo Dillenbourg (1999), isto ocorre devido ao uso
indiscriminado da palavra colabora¢io, muito utilizada atualmente. O autor apresenta uma
definicdo geral para a aprendizagem colaborativa, que ¢ considerada insatisfatoria segundo o

mesmo:

Aprendizagem colaborativa ¢ wuma situagao em que duas ou mais pessoas

aprendem ou tentam aprender algo juntas. (DILLENBOURG, 1999, p. 1-2)
Cada elemento dessa defini¢iao pode ser interpretado de diversas formas.

- “Duas ou mais” pode ser interpretado como um par, um pequeno grupo, uma classe,
uma comunidade, até uma sociedade com milhares de pessoas, passando por todos os

niveis intermediarios;

- “Aprender algo” pode significar o acompanhamento de um curso, o estudo de um
material de um curso, a realizacdo de atividades de aprendizado, até a aprendizagem a

partir da pratica continua;

- “Juntas” pode ser visto como diferentes formas de interagdo: face-a-face ou mediada

por computador, assincrona ou sincrona, que ocorre ou nao com freqiéncia, que é
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realizada através de um esfor¢o conjunto ou onde o trabalho ¢é dividido de maneira

sistematica.

Cabe aqui também ressaltar a divergéncia existente na prépria area de CSCL em relagio aos
termos colaboragdo e cooperacdo para se referir a interacdo entre aprendizes em um grupo
buscando um objetivo de aprendizagem comum. Segundo Ferreira (gpnd GONZALEZ, 2005,
p. 18), “alguns pesquisadores utilizam os termos colabora¢do e coopera¢ao como sindénimos,
enquanto outros os distinguem”. Uma das diferencas ¢ que na aprendizagem cooperativa ha
uma defini¢io de hierarquias entre os participantes, focando uma maior organizacido e
gerenciamento das informagoes, com cada integrante responsavel por uma parte da tarefa que
¢ dividida pelo grupo. O resultado final é entdo a jungao de todas estas partes. Ja na
aprendizagem colaborativa os aprendizes trabalham juntos para resolver uma tarefa completa
que, freqiientemente, eles nao conseguiriam realizar sozinhos sem a colaboragao (LEHTINEN

et al,, 1999; GONZALEZ, 2005)".

Segundo Santoro (2001, p. 2)%, “a area de pesquisa em CSCL estuda como a tecnologia
computacional pode apoiar processos de aprendizagem promovidos pelos esforcos de
estudantes trabalhando colaborativamente na realizagdao de tarefas”. O autor afirma que através
da utilizagdo de técnicas colaborativas em aprendizagem com o apoio de tecnologia
computacional os estudantes t¢ém oportunidade de aprender sobre processos de grupos, sobre
estratégias pessoais em contraste com as de outras pessoas, sobre multiplas perspectivas de um
mesmo topico, lideranga, geréncia de tarefas em grupo e comunica¢io. Com a CSCL, os
estudantes podem discutir diferentes estratégias para a realizacao de tarefas com um grupo, que
podem motivar, criticar, competir e direcionar a um melhor entendimento de um determinado

assunto (KUMAR, 1996).

Santoro et al. (1998)° afirmam que “o suporte dado por computadores a aprendizagem
colaborativa tem como objetivo melhorar a aprendizagem de forma dinamica, apresentando
sistemas que implementam o ambiente de colaboragao com papel ativo em sua andlise e

controle”. Assim, o sistema deve prover os meios para colabora¢io e também analisar e

! Neste trabalho o autor optou pelo termo colaboragdo, assumindo um engajamento mutuo dos
aprendizes para realizar tarefas de aprendizagem juntos e de maneira coordenada.

2 Os autores utilizam o termo cooperagdo em seus trabalhos, aqui substituidos por colaboragio para
manter a consisténcia do texto.
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direcionar as intera¢Oes entre os estudantes, que devem ser monitoradas e controladas pelo
sistema, o qual se concentra no refinamento e integracao do processo de aprendizagem e no
assunto de conhecimento dos aprendizes, apoiando a colaborac¢io entre pares (SANTORO,

2001).
3.2 Elementos Basicos da Aprendizagem Colaborativa

Johnson e Johnson (1994) identificam alguns elementos especificos que se tornam

fundamentais para que se estabeleca um processo colaborativo efetivo, descritos a seguit:

* Interdependéncia Positiva: Os aprendizes possuem duas responsabilidades em
situagoes de aprendizado colaborativo: 1) aprender sobre material apresentado, e 2)
garantir que todos os membros do grupo também aprendam sobre este material. Esta
responsabilidade mutua é denominada interdependéncia positiva e existe quando os
aprendizes percebem que estio ligados em um grupo e sentem que ninguém tera
sucesso a nao ser que todo o grupo tenha sucesso, e que precisam coordenar seus
esforcos juntamente com os esforcos dos outros componentes para completar uma

tarefa;

* Promover a Interacao Face-a-Face: A interdependéncia positiva resulta em promover a
interagdo entre os pares, que pode ser definida como individuos encorajando e
facilitando os esfor¢os dos outros para concluir tarefas e produzir, de forma a alcangar
os objetivos do grupo. Segundo os autores, isto pode ser caracterizado por individuos
fornecendo aos outros ajuda e assisténcia eficiente e efetiva; trocando recursos
necessarios como informagdes e materiais; fornecendo feedback aos outros para
melhorar sua performance; confrontando raciocinios e conclusdes para obter melhores
decisdes no problema considerado; mantendo-se motivado para obter beneficios

mutuos;

* Responsabilidade Individual: A responsabilidade individual existe quando os resultados
de um aprendiz individual sio avaliados e fornecidos para o grupo, e ele passa a ser
responsabilizado por suas informagSes contribuirem ou nao para o sucesso do grupo.

E importante o grupo saber quem precisa de mais assisténcia, apoio e coragem para
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completar uma tarefa, para auxilid-lo e garantir que todos sejam responsaveis por

informagoes reunidas pelo esforco do grupo;

Habilidade Interpessoal: Para que seja possivel coordenar esforcos para atingir um
objetivo mutuo, os aprendizes devem conhecer e confiar uns nos outros, comunicar-se
de forma correta e sem ambigtiidades, aceitar e apoiar os outros e resolver os conflitos
de forma construtiva (JOHNSON, 1990, 1991; JOHNSON e JOHNSON, 1991).
Colocar estudantes sem habilidades em um grupo e dizer a eles para colaborar nao
garante que eles possuam a habilidade para fazer isto corretamente. F preciso
desenvolver a habilidade de analisar a dinamica do grupo e trabalhar a respeito dos
problemas, ou seja, adquirir conhecimentos para analisar o funcionamento do grupo,
avaliar as contribui¢oes dos participantes para o grupo alcancar o seu objetivo e

reconhecer o retorno pessoal obtido na atividade em grupo;

Processo de Grupo: O trabalho em grupo efetivo é influenciado por quando o grupo
reflete ou nao o quiao bem ele esta funcionando. Um processo é uma sequéncia
identificavel de eventos realizados ao longo do tempo, e os objetivos do processo
referem-se a seqiiéncia de eventos para se obter os resultados esperados. O processo de
grupo pode ser definido refletindo em uma sessao em grupo: 1) descrevendo que agdes
dos membros podem ser tteis e quais nao; 2) decidindo quais a¢cdes devem continuar e
quais devem mudar. O objetivo do processo do grupo é melhorar o desempenho dos

membros para contribuir para o esfor¢o colaborativo, atingindo assim os objetivos do

grupo.

3.3 Perspectivas Teoricas

Para explicar os efeitos produzidos pela aprendizagem colaborativa, Slavin (apud SANTORO,

2001) considera quatro principais perspectivas tedricas: a motivagao, a coesio social, o

desenvolvimento cognitivo e a elaboragao.

As perspectivas motivacionais relacionam-se diretamente ao objetivo sob o qual os estudantes

operam. Sob uma perspectiva motivacional, a colabora¢do cria uma situagdo em que a unica

forma dos membros do grupo conseguirem realizar seus objetivos pessoais é se o todo o grupo
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for bem sucedido, devendo entio os membros do grupo ajudar-se entre si e incentivar o

esforco comum (SANTORO et al., 1999).

De acordo com as perspectivas de coesio social, os efeitos da aprendizagem colaborativa
acontecem por conta da unido do grupo. Elas estao relacionadas as perspectivas motivacionais,
possuindo, no entanto, uma diferenca crucial: nas perspectivas motivacionais os estudantes
ajudam seus parceiros no grupo porque isto é do seu interesse préprio, enquanto que, nas
perspectivas de coesao social, os estudantes ajudam uns aos outros porque se importam uns

com os outros e desejam o sucesso do grupo (LEHTINEN et al., 1999).

Perspectiva Tedrica Principal Caracteristica

Os membros do grupo s6 conseguem realizar
Motivacéo seus objetivos pessoais se todo o grupo for bem
sucedido.

Os estudantes ajudam uns aos outros porque se
Coesao Social importam uns com os outros e desejam o
sucesso do grupo.

A interacdo entre aprendizes em tarefas

Desenvolvimento Cognitivo apropriadas aumenta sua maestria em conceitos
criticos.
. Os estudantes elaboram suas estruturas
Elaboracao

cognitivas em um contexto social.

Tabela 3.1 Resumo das Perspectivas Teoricas

SANTORO et al. (1999, p. 1) afirmam que, “segundo as perspectivas cognitivas, as interagoes
entre os estudantes irdo por si s6 melhorar seu aprendizado, por razoes mais relacionadas aos
. o, . . e
processos mentais do que a motivagoes”. As perspectivas cognitivas podem ser divididas em
duas: de desenvolvimento e de elaboracio. A idéia fundamental da perspectiva de
desenvolvimento cognitivo ¢ que a interacao entre aprendizes em tarefas apropriadas aumenta
sua maestria em conceitos criticos (DAMON apud LEHTINEN et al., 1999). Ja, de acordo
com a perspectiva de elaboragao cognitiva, o aprendizado colaborativo ¢ efetivo porque requer

que os estudantes elaborem suas estruturas cognitivas em um contexto social (LEHTINEN et
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al., 1999). Segundo Santoro et al. (1999, p. 4), “ela sustenta que a informacdo ¢ retida na
memoéria e esta relacionada a informagao presente anteriormente nela, entao o aprendiz deve
estar engajado em algum tipo de reestruturagao cognitiva, ou elaboragao. Um dos meios mais
eficazes de elaboragao ¢ explicar o material que esta sendo elaborado para alguém. O aprendiz
que recebe a explicagio aprende mais do que se estivesse trabalhando sozinho, mas,

principalmente, aquele que explica aprende muito mais”.

A Tabela 3.1 sintetiza as perspectivas tedricas apresentadas anteriormente.
3.4 Mecanismos de Aprendizagem Colaborativa

Alguns mecanismos foram propostos na literatura referenciando a aquisi¢io de conhecimento
através da colaboracdao. De acordo com Dillenbourg e Schneider (1995), estes mecanismos
estao relacionados a alguma teoria psicoldgica, principalmente a sdcio-construtivista e a sécio-
cultural. Outros pertencem, de modo mais neutro, a trabalhos recentes nas areas de psicologia
cognitiva e de ciéncia cognitiva. Os autores apresentam uma revisaio detalhada destes

mecanismos, sintetizada a seguir.

* Conflito ou Discordancia: Quando a discordancia entre pares ocorre, fatores sociais

levam os pares a ignorar o conflito e os for¢am a encontrar uma solugao;

* Proposta Alternativa: Hste mecanismo esta ligado ao descrito anteriormente, e
relaciona-se aquilo que os psicologistas denominam “confirmation biases’: as pessoas
tendem a planejar experimentos que confirmam as suas hipdteses e que descartam
quaisquer descobertas que contradizem sua hipotese. O fato de que o “confirmation
biases” ¢ reduzido pela aprendizagem colaborativa pode ser explicado pelo mecanismo
de conflito: se os aprendizes discordam, existem poucas chances de que eles planejem
um experimento ou uma analise de dados que satisfagam uma hipétese em detrimento
de outra. Uma explicagao complementar ¢ que as pessoas sao relutantes em abandonar
suas hipoteses pelo simples fato de que ndo possuem outra para defender. O efeito

positivo vem de que os pares podem propor uma hipétese alternativa;

* (Auto-) Explicacio (Explana¢io): Quando um dos pares tem um conhecimento maior
que o outro, podemos compreender facilmente que o segundo aprenda com o

primeiro. O mais surpreendente é que o individuo mais capaz também se beneficia do

48



aprendizado colaborativo. Prover uma explicacio é comprovadamente uma forma de
melhorar o conhecimento daquele que esta explicando, muitas das vezes mais do que o
conhecimento daquele que esta ouvindo a explicagio. No entanto, os beneficios
cognitivos trazidos pela (auto-) explicagao estdo restritos a explicacoes elaboradas, nao
sendo obtidos através de simples mensagens produzidos por quem esta explicando,
confirmando que o efeito da explicagdo esta relacionado a atividade cognitiva de

construcao desta explicagao;

Internalizacdo: Quando duas pessoas colaboram elas freqientemente necessitam
justificar suas agoes umas as outras. A verbalizagdo deste conhecimento parece ter um
efeito em ambas as pessoas. Este mecanismo de aprendizagem participante de
conversas foi denominado internalizagdo por Vygotsky. Os conceitos abordados nas
interacOes com pessoas mais capazes sao progressivamente integrados as estruturas de
conhecimento daqueles que estao ouvindo estas informacdes, podendo ser utilizados

no seu proprio raciocinio;

Apropriagao: A apropriagao resulta da caracteristica oportunistica da colaboragio.
Considerando dois agentes A e B, onde B possui mais habilidades para a tarefa que vai
ser realizada, quando A realiza alguma a¢dao, B tenta integrar a a¢do de A no seu
proprio plano de execugao da tarefa, isto é, B tenta apropriar a ag¢do de A. O
aprendizado ocorre quando A reinterpreta suas agdes a partir de como B as apropriou.
A aprende progressivamente a juntar as a¢oes elementares que é capaz de fazer para

realizar uma estratégia coerente para a solu¢ao do problema;

Cognicado Compartilhada (carga cognitiva dividida): Quando dois sujeitos colaboram,
eles freqiientemente compartilham as cargas cognitivas necessarias a realizagao de uma
tarefa, havendo uma distribuicdo espontanea de papéis em algumas atividades
colaborativas. Freqlientemente, enquanto uma pessoa realiza opera¢oes de baixo nivel
para a conclusio da tarefa, a outra monitora as atividades do seu parceiro. Isto nio
deve ser comparado a divisao do trabalho, onde uma tarefa ¢ divida em sub-tarefas que

sao realizadas independentemente pelos componentes do grupo;

Regulagao Mutua: Durante a solugdo de um problema de forma colaborativa,
freqientemente uma pessoa tem que justificar porque fez alguma coisa. Estas

justificativas tornam explicito o conhecimento estratégico para a resolucio do
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problema, que na maioria das vezes ficaria implicito. Através destas discussoes, as

pessoas regulam-se mutuamente umas as outras durante a realizacao das atividades;

* Instrucio (Base) Social: E o mecanismo em que um individuo busca manter a crenca
de que seu parceiro entendeu o que foi dito, pelo menos o que for necessario a
finalizacao da uma tarefa. Este mecanismo envolve que a pessoa que esta falando
monitora a compreensao daquele que esta ouvindo e, em caso de niao entendimento,
busca consertar a comunicagio, seja através de didlogos sem ambigiiidades, esquemas
ou objetos. Através deste mecanismo ambas as pessoas constrbem progressivamente

um entendimento compartilhado do problema.
3.5 Condigbes para a Aprendizagem Colaborativa Efetiva

Grande parte das pesquisas em aprendizagem colaborativa demonstram que ela é eficiente,
embora algumas possuam evidéncias contraditérias. Algumas vezes a aprendizagem
colaborativa nido funciona corretamente. Segundo Dillenbourg e Schneider (1995), esta
discrepancia entre resultados levou a uma busca dos pesquisadores por condi¢es sob as quais
a aprendizagem colaborativa se torna eficiente ou nao. Diferentes condi¢cSes e variaveis
independentes foram estudadas, e podem ser classificadas em trés categorias: a composi¢ao do

grupo, as caracteristicas da tarefa e o meio de comunicagao (Figura 3.1).

Composicao do Caracteristicas
Grupo daTarefa

Meio de
Comunicacgao

Figura 3.1 Condic8es para a Aprendizagem Colaborativa Efetiva
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3.5.1 Composigao do Grupo

Segundo Gonzalez (2005, p. 37), “um grupo ¢ identificado pelas caracteristicas individuais de
seus membros, as atividades que realizam em seu cotidiano e suas experiéncias”. A composi¢ao
do grupo ¢ um dos fatores que determinam a eficiéncia da aprendizagem colaborativa, sendo
definido por diversas variaveis: a idade e o nivel dos participantes, o tamanho do grupo, a

diferenca entre os membros do grupo, entre outras.

A variavel mais estudada ¢ a heterogeneidade do grupo, e é determinadas por diferencas
objetivas e subjetivas entre os membros do grupo, tais como diferencas gerais (idade,
inteligéncia, desenvolvimento, desempenho escolar) ou diferencas especificas para a realizacao
de tarefas. Resultados indicam que existe uma ‘“heterogeneidade 6tima”, ou seja, alguma
diferenca de pontos de vista que é necessaria para iniciar interagdes, mas com os limites do

interesse multiplo e da inteligéncia.

Em relag¢ao ao numero de membros, grupos pequenos funcionam melhor que grandes grupos,
nos quais alguns membros tendem a ficar “de fora” ou excluidos de interacOes interessantes
(SALOMON e GLOBERSON ap#d DILLENBOURG e SCHNEIDER, 1995; MULRYAN
apud SANTORO, 2001). Boa parte dos mecanismos descritos anteriormente, regulacio mutua,
instrucao social e cognicao compartilhada ocorrem apenas entre poucos participantes. Isto nao
val contra sessdes com grandes grupos, apenas diz que atividades de ensino a distancia devem
incluir também sessdes fechadas, em que um numero restrito de individuos colaboram, e/ou
sessoes monitoradas, onde o professor cuida para que nenhum aprendiz fique de fora da

interacao.

No que esta relacionado aos participantes, algum nivel de desenvolvimento é necessario para
que um individuo seja capaz de colaborar. No entanto, isto esta mais ligado a participa¢ao de
criangas em atividades colaborativas, que freqiientemente nao sao o publico alvo de ambientes

de educacio a distancia.

A Internet e as suas ferramentas de comunica¢ao possuem um grande potencial em relacdo a
heterogeneidade: nenhuma infra-estrutura pode ultrapassar melhor barreiras geograficas,
culturais e profissionais. Todavia, as pessoas possuem uma tendéncia natural de se associar

aqueles que lhes sdao similares. Quando os participantes entram em um grupo por sua propria
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vontade nao ha controle da heterogeneidade. Se o professor observa um grupo muito
homogéneo, ele pode modificar algumas condi¢oes para ativar mecanismos que normalmente
baseiam-se na heterogeneidade. Ele pode definir papéis para participantes que irdo

inevitavelmente criar conflitos ou fornecer a eles informacgdes contraditorias.

3.5.2 Caracteristicas da Tarefa

Os efeitos da colaboragao variam de acordo com a tarefa. Algumas tarefas evitam a ativagao
dos mecanismos para a aprendizagem em grupo, enquanto que outras favorecem a sua
realizagdo. Além disso, algumas tarefas sdo inerentemente distribuidas, e levam aos membros
do grupo trabalhar separadamente, independente dos outros. A intera¢ao ocorre quando os
resultados parciais sao reunidos, mas nao durante cada processo individual de raciocinio. Sem
interag¢ao, nenhum dos mecanismos descritos anteriormente pode ser ativado. Por outro lado,
algumas tarefas sdo tdo diretas que nao deixam nenhuma oportunidade para desentendimento
ou nio compreensao. Algumas tarefas nao envolvem nenhum planejamento, e nio criam a
necessidade de regulagao mutua. Algumas nao podem ser compartilhadas, pois baseiam-se em
processos (por exemplo, a percep¢do) que nao estdo abertos a introspec¢ao ou em habilidades

(por exemplo, habilidades motoras) que nao deixam tempo para a interagao.

Para levar em consideragdo todas estas caracteristicas, os professores de ambientes de ensino a
distancia devem, antes de tudo, utilizar somente a aprendizagem colaborativa para tarefas que
irdo obter eficiéncia maxima. Uma outra solucio é modificar a tarefa, para torna-la mais

adequada para a colaboragio.

As caracteristicas da tarefa também incluem o ambiente no qual a tarefa deve ser realizada. Isto
¢ especialmente importante em tarefas baseadas em computador. As caracteristicas do software
podem modificar as interagdes entre os aprendizes. Se o computador prove o aprendiz com

um feedback imediato das suas agoes, isto pode evitar a discussao das conseqiiéncias desta acao.

Diferentes tipos de tarefas colaborativas podem ser realizadas em ambientes de CSCL, tais
como a aprendizagem de conceitos, a solu¢ao de problemas e o desenvolvimento de projetos
(KUMAR, 1996). Além destas, um ambiente CSCL pode ser baseado em Féruns de Discussao,

onde as questoes se referem ao comportamento dos participantes, ou também na constru¢ao
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de conhecimento coletivo, que pode ser um objetivo do ambiente ou uma conseqiiéncia da

interacao dos individuos dentro do ambiente (SANTORO et al., 1999).

3.5.3 Meio de Comunicagio

Mesmo com a atividade e os membros do grupo selecionados a colaboragao pode niao ocorrer
por causa do meio de comunicagao utilizado, que pode nio ser adequado. Grande parte das
ferramentas de comunicagao disponiveis na Internet hoje sao baseadas em texto, sincronas ou
assincronas. Interacées por voz e video também estdo disponiveis, sendo menos utilizadas na

educacao a distancia devido a limitacdes de banda e de hardware.

Muitos dos mecanismos descritos na sessao anterior podem ser contemplados através da
comunica¢ido baseada em texto, mas com algumas perturbagoes. Por exemplo, o custo da
intera¢ao aumenta com o texto, os membros precisam reduzir o nimero de sub-didlogos sem
ambigtiidades utilizados na instrugdo social. Por outro lado, com mensagens de texto
assincronas, eles podem ter mais tempo para construir sentengas menos ambiguas. Sem um
link de video os membros perdem as expressoes faciais que siao uteis no monitoramento da
compreensio dos parceiros. Mesmo com imagens de video pode ser possivel ver os parceiros,
mas se ignora para onde eles olham, algo que é importante para compreender a que ele se

refere.

A partir das descrigoes anteriores, é necessario tentar criar as condigbes que irdo otimizar a
probabilidade de que a aprendizagem colaborativa seja eficiente, tarefa esta que é de extrema

complexidade, visto que cada uma das variaveis vistas acima interagem entre si.

3.6 Aspectos Relacionados a Aprendizagem Colaborativa Apoiada por

Computador

Em (SANTORO et al., 1999; SANTORO, 2001) temos discutidos e analisados os aspectos
mais importantes relacionados a ambientes de aprendizagem colaborativa apoiados por
computador, onde foi proposto um framework para identificar as caracteristicas comuns,

facilitar o estudo e a classificacao destes ambientes.

Os aspectos descritos encontram-se divididos em trés grupos: aspectos da educagio, aspectos

da colaboracio e aspectos da computacao (Tabela 3.2), e sio detalhados a seguir.
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Sub-Aspecto

Resumo das Possibilidades

Aspectos da Educacéo

Teoria de Aprendizagem

Epistemologia Genética de
Piaget
Teoria Construtivista de Bruner
Teoria Sécio-Cultural de

Vygotsky

Aprendizagem Baseada em
Problemas

Cognicgéo Distribuida
Cognicdo Situada

Dominio de conceitos ou temas

Desenvolvimento do
pensamento critico
Modelos ecolégicos
Interpretacéo de textos
cientificos

Avaliacéo

Avaliacao Quantitativa
Avaliacao Qualitativa
N&o prové suporte

Aspectos da Colaboracéo

Formas de Colaboracao

Diviséo de Trabalho
Estado de Colaboracao
Colaboragéo como propdsito
final
Colaboragdo como meio
Colaboracgéo Formal
Colaboracéo Informal

Mecanismos de Trabalho
Colaborativo

Coordenacéo de Atividades
Tomada de Decisao
Representacdo dos

Conhecimentos
Percepcao

Designacao de Papéis

Prové suporte
N&o prové suporte

Aspectos da Computacéao

Tipo de Interacéo

Assincrona
Sincrona

Implementag&o/Plataformas

UNIX
Windows
Macintosh

WWW

Relacdo com outras Areas de
Pesquisa

Inteligéncia Artificial
Realidade Virtual
Banco de Dados

Tabela 3.2 Quadro Conceitual para Estudo de Ambientes de Aprendizagem (SANTORO,

3.6.1 Aspectos da Educagio

2001)

Os aspectos relacionados a educagao fundamentam e contextualizam a aplicagao das propostas

pedagdgicas dos ambientes: teorias de aprendizagem, dominios de conceitos ou temas e

avaliacdo da aprendizagem.
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Segundo Santoro (2001, p. 17) “um dos fatores mais importantes que regulam a colaboragao é

a teoria de aprendizagem na qual a interagao sera baseada”.

As teorias de aprendizagem buscam reconbecer a dindmica envolvida nos atos de
ensinar e aprender, partindo do reconbecimento da evolugao cognitiva do homen, e

tentam explicar a relacdo entre o conhecimento pré-existente e o novo conbecimento.

(SANTORO, 2001, p. 17)

Um ambiente de aprendizagem colaborativa apoiada por computador pode ser baseado em
algumas das principais teorias de aprendizagem existentes na literatura que ressaltam a
importancia da interacdo entre individuos para o aprendizado. Em (SANTORO et al., 1998)

temos um resumo de algumas caracteristicas destas principais teorias de aprendizagem.

Geralmente os ambientes de aprendizagem tém como objetivo o aprendizado de um tema, seja
ele desenvolvido para dominios especificos ou dominios gerais. Segundo Kumar (apud
SANTORO et al. 1999, p. 3), “a aprendizagem colaborativa ¢ mais efetiva em dominios onde
as pessoas sdao engajadas em aquisi¢ao de habilidades, planejamento conjunto, e categorizagao”.
Em tarefas que nao envolve muito entendimento é mais dificil observar mudancgas conceituais,

havendo assim dominio mais e menos favoraveis.

Segundo Santoro (2001, p. 18) “o processo de avaliagio consiste em determinar em que
medida os objetivos educacionais estio sendo realmente alcancados. Como estes sao
essencialmente mudangas em seres humano, ou seja, modificagdes no comportamentos dos
estudantes, a avaliagio é o processo mediante o qual se determina o grau em que essas

mudancas ocorreram ou estdo ocorrendo”.

Os diferentes tipos de avaliagdo existentes pode ser classificados de acordo com varios
aspectos. Em relacdo a formacao, uma avaliagao pode ser classificada em: somativa, formativa
ou diagnéstica (ROQUE, 2004). A avaliagdo somativa ocorre normalmente ao final de um
curso ou de um moédulo e inclui todos os conteidos abordados até aquele momento. Por este
motivo sua principal funcio é a comprovagao de resultados, nao sendo utilizada para uma
melhoria do processo de ensino aprendizagem, tendo como uma das suas principais finalidades

a certificacio e/ou classificacio do aprendiz.
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A avaliagdo formativa é aquela que ocorre ao longo de todo o processo de ensino e
aprendizagem, permitindo dessa maneira que a avalia¢do exerca seu papel mais nobre: orientar
o aprendiz e o professor na constru¢ao do conhecimento. Uma das principais caracteristicas da
avaliagao formativa ¢ que ela ocorre de forma simultanea ao processo de ensino aprendizagem,
isto ¢, ela acontece a partir da observagdao e da coleta dos dados acerca do objeto que esta
sendo avaliado. Assim, a avaliagao formativa interfere no processo, sendo considerada por isso
como uma avaliagdo reguladora, pois permite que, tanto os aprendizes como o professor

ajustem suas estratégias, reconhecam e corrijam os erros cometidos na realizagao de tarefas.

A avaliagao diagnostica tem como finalidade fazer um diagndstico sobre as capacidades do
aprendiz, verificando se este tem os conhecimentos necessarios, isto ¢, os pré-requisitos, para
acompanhar um curso ou um novo conteudo a ser abordado. Palmer (apxd SANTORO, 2001)
defende que o sucesso da aprendizagem depende do conhecimento que o aprendiz ja possui
sobre os topicos a serem estudados, pois o novo aprendizado é construido a partir dos
conhecimentos anteriores, adquiridos ao longo do tempo. Em virtude disso, a avaliagao
diagnostica nao ¢ realizada obrigatoriamente no inicio do curso, mas pode ser aplicada no
inicio de um modulo ou sempre que se deseja introduzir um novo conteudo. Ela, portanto,

nao é necessariamente uma avaliagdo inicial, embora esta tenha a fun¢ao de diagnosticar.

E a partir da avaliacio diagndstica que o professor obtém os dados a respeito das aptiddes do
aprendiz que o ajudardo a elaborar e orientar as atividades que ocorrerao ao longo do curso.
Além daquelas, sio verificadas também as dificuldades que o aprendiz apresenta, seus
interesses e suas necessidades. Essa verificagdo permite ao professor tragar o perfil do aprendiz
de modo a selecionar uma estratégia didatica e uma seqiiéncia de trabalho que mais se adapte

as caracteristicas do sujeito.
3.6.2 Aspectos da Colaboragao

Estes aspectos estdao relacionados a ocorréncia das interacdes e a execucao das atividades

colaborativas nos ambientes: formas de colabora¢iao e mecanismos de trabalho colaborativo.

No que se refere a forma de colaboragao, podemos ter diferentes formas ou modelos
relacionados ao nivel e ao compromisso com o processo de colaboracio. Brna (apud

SANTORO, 2001, p. 19) afirma que “um modelo de colaboragido para aprendizagem pode
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estar centrado em seis formas de colaboragao, e cada qual possui um nivel de colaboragao
diferente”: (1) divisao de trabalho — ¢ feita uma divisao de tarefas e cada membro do grupo é
responsavel por uma tarefa; (2) estado de colaboragao — existem momentos de trabalhos
individuais e momentos onde o trabalho ¢ feito em grupo, mas considera-se que o grupo esta
compartilhando um estado colaborativo; (3) colaboragio como propdsito final — o objetivo do
trabalho é aprender a colaborar; (4) colaboragio como meio — o objetivo do trabalho é
aprender alguma coisa, utilizando técnicas colaborativas para isto; (5) colaboragao formal — os
membros do grupo concordam e firmam um acordo para realizarem um trabalho
colaborativamente; (6) colabora¢io informal — os membros do grupo trabalham

colaborativamente, mas nao ha um acordo formal, a colaboragao ocorre espontaneamente.

Os ambientes de aprendizagem colaborativa devem oferecer apoio a algumas atividades, de
acordo com a sua proposta. Entre elas temos o envio de mensagens, a coordenacio de
atividades, a negociacdo e a tomada de decisdo, a representagdo dos conhecimentos do grupo,

a percepcao e a designac¢ao de papéis.

A troca de mensagens entre os membros de um grupo é uma das formas mais simples de
colaboracido. Segundo Santoro (2001, p. 20), “as mensagens podem ser formais e estruturadas,
ou podem ser informais e ocorrerem naturalmente dentro de projeto de grupo, por exemplo

para trocar informagdes ou discutir algum problema”.

A coordenagao de atividades serve para organizar as comunicagdes e as co-execugoes das
atividades do grupo, garantindo assim a consisténcia dos objetos em um sistema colaborativo,
seja através de direitos de acesso a estes objetos compartilhados ou através da existéncia ou
nao de um papel formal de coordenador, que pode ser exercido por um sujeito humano ou

pelo sistema.

A negociagdo exerce um papel fundamental em ambientes de aprendizagem colaborativa, uma
vez que constituem um mecanismo auxiliar para que os aprendizes tomem decisdes sobre o
planejamento e a execugao das tarefas que levarao a elaboraciao da solu¢ao de um problema

proposto, promovendo sua aprendizagem (BARROS e BORGES agp#d SANTORO, 2001).

A representacao dos conhecimentos do grupo pode ser necessaria em alguns tipos de tarefas a

serem desenvolvidas pelo grupo, sendo preciso, entdo, mecanismos formais, estruturados, para
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representar um conhecimento ou questionar uma colocagao, de forma que todos os
participantes tenham oportunidade de entender o que se esta querendo comunicar. Segundo
Otsuka e Tarouco (apud SANTORO, 2001), as atividades onde mais se utilizam a

representa¢ao do conhecimento sao a co-autoria de documentos e a co-anotagao.

A percepcao da presenca e das agdes dos demais participante é um elemento que busca suprir a
deficiéncia dos ambientes em relacio a nao existéncia da interacdo face-a-face entre os
aprendizes, tao fundamental na realizacao de atividades em grupo. Em Gutwin et al. (apud
SANTORO, 2001) temos a apresentacio de um framework com varios tipos de percep¢iao
necessarias em uma situa¢ao de aprendizagem cooperativa, entre elas a percep¢ao social,

percepgao de tarefas, percepgao de conceitos e percepeao de espago de trabalho.

A designagao de papéis constitui um mecanismo que permite associar diferentes tipos de
papéis aos usuarios do ambiente. Estes papéis fazem com que os usuarios possuam direitos
distintos, e sejam responsaveis por tarefas distintas ao longo do processo de aprendizagem.
Alguns exemplos de papéis que podem ser encontrados na literatura sio: coordenador,
facilitador, aprendiz, emissor, ouvinte, executor, refletor, analisador, critico, argumentador,
revisor, redator, que poderao ser assumidos de acordo com fase em que se encontra a tarefa,

variando ao longo do processo.
3.6.3 Aspectos da Computagio

Os aspectos da computagao estio relacionados as tecnologias de comunicagao e as formas de

implementagao dos sistemas.

Existem dois tipos de tecnologias de comunica¢ao que podem ser utilizadas em ambientes de
aprendizagem colaborativos: comunicagao sincrona e comunicagao assincrona. A necessidade
de diferentes possibilidades de comunicagao ira depender do modelo proposto pelo ambiente,
podendo haver um grau de interagdo pequeno (ha pouca interagao entre os individuos, como
por exemplo, quando ha apenas o compartilhamento de informagdes), médio (a interagao é
maior, mas ainda distante dos efeitos da face-a-face, como por exemplo via e-mails ou chats) ou
grande (os individuos necessitam ter um conhecimento mais uns dos outros, realizando trocas
socials em niveis mais pessoais, como por exemplo em conferéncias sincronas) (SANTORO,

2001).
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Muitos ambientes de CSCL foram desenvolvidos aplicando técnicas de outras areas de estudo,
tais como Inteligéncia Artificial, Realidade Virtual e Banco de Dados. Segundo Santoro (2001,
p. 23), “estas técnicas ajudam na criagdo de varios mecanismos de suporte, como por exemplo,

guias inteligentes aos estudantes e modelos de representacao dos estudantes”.

Um outro aspecto importante a ser considerado ¢ a plataforma utilizada para o
desenvolvimento do sistema de aprendizagem colaborativa, que ira definir algumas de suas
caracteristicas, tais como o tipo de usudrios deste sistema, o tipo de acesso, entre outros.

Alguns exemplos de plataformas sio: Windows, UNIX, Macintosh, Internet.

Todos os aspectos apresentados anteriormente devem ser considerados durante o
desenvolvimento de um ambiente para a aprendizagem colaborativa apoiada por computador,

buscando-se contemplar o maior nimero possivel deles.
3.7 Ambientes de Aprendizagem Colaborativos e Adaptativos

Com o desenvolvimento das facilidades de comunicacdo trazidas pela Web, foi crescendo o
numero de ambientes computacionais voltados para a educagdo baseados na abordagem
colaborativa, reforcados pela sua caracteristica de permitir a intera¢ao entre os individuos
durante a realizagdo de atividades em grupo. No entanto, mesmo em ambientes educacionais
colaborativos, os usudrios possuem caracteristicas especificas que precisam ser levadas em
consideragao quando trabalhando em grupos. Este fato levou ao surgimento de algumas
propostas que buscam adicionar algum tipo de “inteligéncia” a estes ambientes, visando assim
auxiliar os aprendizes de maneira personalizada durante a realizagio de tarefas e,

conseqiientemente, melhorar o processo colaborativo como um todo.

Brusilovsky e Peylo (2003) apresentam uma classificagio das tecnologias adaptativas e
inteligentes utilizadas em ambientes de aprendizado baseados na Web (Figura 3.2). Por
tecnologias adaptativas e inteligentes entende-se as diferentes formas de se adicionar

funcionalidades adaptativas ou inteligentes a um sistema educacional (BRUSILOVSKY, 1999).
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Figura 3.2 Classificacdo das Tecnologias Adaptativas e Inteligentes
(BRUSILOVSKY e PEYLO, 2003)

Nesta classificagao existe um grupo de tecnologias denominado “Aprendizagem Colaborativa
Inteligente”, que se desenvolveu no cruzamento das areas de CSCL e de Sistemas Tutores
Inteligentes (STI). Estas tecnologias buscam estender o poder de ferramentas computacionais
de apoio a colaboragao através do uso de técnicas da area de STI. Neste grupo sao exploradas
tecnologias como a formagao adaptativa de grupos para a realizacao de tarefas e a identificagao
de parceiros para ajudar na realizacio de uma atividade (usando para isso as informagoes do
modelo do usuario), o apoio interativo durante um processo de colaborac¢do (através da analise
de padroes de colaboragio) e também a tecnologia de estudantes virtuais, que insere diferentes

tipos de parceiros virtuais para auxiliar no processo de aprendizagem.

Diversos ambientes implementam as tecnologias citadas acima, entre eles EPSILON
(SOLLER, 2001; SOLLER et al, 1998), ACT (GOGOULOU et al, 2004), DEGREE
(BARROS e VERDEJO, 2000) ¢ COLER (CONSTANTINO-GONZALES e SUTHERS,
2004). No entanto, nenhum destes se aproxima do contexto em que se encontra este trabalho,
que esta voltado para a integracao entre sistemas de hipermidia adaptativa educacionais e a area
de CSCL. Assim, seria necessario expandir a classificacao apresentada na Figura 3.2 para
atender a0 nosso objetivo, estabelecendo uma novo grupo focado em ambientes que utilizam a

hipermidia adaptativa como base para o aprendizado e que integram elementos de



aprendizagem colaborativa apoiada por computador, buscando utilizar as vantagens das

hipermidias adaptativas para auxiliar os processos colaborativos (Figura 3.3).

Encontramos na literatura alguns ambientes que se aproximam deste contexto, aumentando
ainda mais a necessidade de se estabelecer este novo grupo. Estes ambientes sao apresentados

a seguir.

Adaptive
Collaborative

Learning

CSCL

Adaptive Hypermedia

Intelligent
Monites

Figura 3.3 Expanséo da Classificacdo das Tecnologias Adaptativas e Inteligentes

Systems

A. TANGOW (Task-based Adaptive learNer Guidance On the Web)

TANGOW (CARRO et al, 1999; MARTIN e PAREDES, 2004) é uma ferramenta para
desenvolver cursos adaptativos baseados na Web, onde a adaptacio dos contetdos e da
estrutura dos cursos ¢é feita baseando-se nos estilos de aprendizagem. Ela permite também a
inclusao e a adaptacdo de atividades colaborativas em um curso, também se baseando nos
estilos de aprendizagem, permitindo assim a adaptag¢ao de todo o curso, em seus aspectos
individuais e colaborativos. Os estilos de aprendizagem sdo utilizados para: (i) propor ou

desencorajar a realizagdo de atividades colaborativas para determinados estudantes; (i) agrupar
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dinamicamente estudantes; e (iii) escolher a atividade colaborativa mais adequada (a partir de
diferentes definicbes do problema e ferramentas de colabora¢do) para cada grupo de

estudantes que pode realizar a tarefa.

Quando decide inserir uma atividade colaborativa em um certo ponto do curso, o professor
precisa especificar o tipo de aluno a que esta atividade se aplica. O critério default para isto é
considerar a dimensao ativo/reflexivo do estilo de aprendizagem do aluno, identificando assim
alunos adequados para realizar a atividade. Em seguida ele deve criar workspaces de colaboragao,
que sao compostos pela defini¢do do problema e pelo conjunto de ferramentas colaborativas
que s3o usadas para apoiar a comunicagao entre os aprendizes do grupo, além de dizer para

que tipo de estudante este workspace deve ser gerado.

Para adaptatr os workspaces para cada grupo de aprendizes é considerado o aspecto visual/verbal
do estilo de aprendizagem, decidindo adaptar apenas as ferramentas colaborativas, apenas a
definicdo do problema, ou ambos. O professor necessita também definir o critério para
agrupar os estudantes nas atividades colaborativas, usando também a dimensao ativo/reflexivo
do estilo de aprendizagem para isso. O critério defanlt para a formacao dos grupos ¢ combinar
aprendizes ativos e reflexivos em percentagens iguais, fazendo com que os alunos se
beneficiem da integracio em grupos heterogéneos, podendo também ser alterado pelo

professor.

Quando os aprendizes estio prontos para realizar uma atividade colaborativa, o sistema os
classifica de acordo com estes critérios, escolhendo apresentar ou nao a atividade colaborativa.
Apos identificados os aprendizes que realizardo a atividade, o sistema agrupa-os e gera 0s

wokspaces correspondentes (Figura 3.4).
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Figura 3.4 Uso de Estilos de Aprendizagem em Atividades Colaborativas
(MARTIN e PAREDES, 2004)

B. ASCIL (Adaptive Support for Collaborative and Individnal I earning)

ASCIL (ARTEAGA et al, 2004) ¢ uma ferramenta que busca integrar os modelos de
aprendizagem individual e colaborativo a partir da integracao de duas ferramentas diferentes:
AHA! E CLAROLINE. AHA! (Adaptive Hypermedia Architecture) (DE BRA e CALVI, 1998) ¢
um sistema construfdo para a geracio de cursos adaptativos na Web. CLAROLINE’ é um
sistema de administragio de aprendizagem, criado pra ajudar professores a criar conteudos
educacionais e supervisionar atividades de aprendizagem na Web. A partir da integragao destas
ferramentas obteve-se um ambiente de aprendizagem adaptativo que permite aos alunos cursar
um curso adaptativo que inclui tanto o apoio adaptativo para o aprendizado individual quanto

para o aprendizado colaborativo.

3 Disponivel eletronicamente em www.claroline.net. Acessado em Marco/2006

63


http://www.claroline.net/

A ferramenta ASCIL é composta pelos seguintes componentes: o sistema AHA!, onde ¢é feita a
criagao dos cursos adaptativos; o sistema CLAROLINE, que administra os cursos criados a
partir do AHA!; um modelo de colaboragao, que ¢é individual para cada aprendiz e para cada
curso criado no AHA!, e que guarda as informagoes necessarias para que cada aprendiz possa
iniciar atividades colaborativas; um motor adaptativo, que constréi o conjunto de
colaboradores potenciais para um dado aluno, a partir de um conjunto de informagodes do
modelo do aprendiz; e uma interface integrada, que constitui uma modifica¢ao da interface do
CLAROLINE permitindo o acesso tanto aos cursos criados através do AHA! quanto a lista de
colaboradores potenciais, fazendo com que o usuario nio perceba a existéncias dos dois

sistemas (Figura 3.5).
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Figura 3.5 Arquitetura da Ferramenta ASCIL (ARTEAGA et al., 2004)

O usuario, enquanto navegando pelo material adaptativo gerado pelo AHA!, integrado na
interface do ASCIL, possui disponivel um botio “Ajuda”, que quando clicado aciona o motor
adaptativo que responde gerando uma lista de colaboradores potenciais, a partir das
informagées do seu préprio avanco no ambiente de aprendizagem individual, sua
disponibilidade para colaborar e a maxima quantidade de aprendizes que pode apoiar sem

prejudicar seu andamento no aprendizado.
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C. WebDL (Web-based Distance 1 earning)

WebDL (BOTICARIO et al, 2000a; 2000b) ¢ um sistema adaptativo para aprendizado
colaborativo na Internet que busca estender os modelos e tarefas de adaptagao tradicionais de
ambientes adaptativos para educagdo, considerando os papéis adotados por membros de uma
comunidade virtual, assim como as atividades consideradas em ambientes CSCL. Baseado em
um modelo de comunidades virtuais, o WebDL utiliza a plataforma alLF (Active Learning
Framework), que organiza os usuarios do sistema em grupos de trabalho, oferecendo diversos
servicos para o grupo, tais como féruns, chats e areas de armazenamento de arquivos. Esta
plataforma se estabelece a partir de uma base de dados que armazena todas as informagoes
sobre as interacOes e agdes que o usuario realiza no sistema, permitindo realizar algumas
tarefas de adaptagao que facilitam o uso dos servigos e a navegagdao nos conteudos disponiveis,
como, por exemplo, recomendar a um usuario interagir mais ou menos com um determinado
servi¢o de acordo com o seu nivel de atividade neste servi¢o ou entdo, a partir da ultima pagina

acessada, recomendar a proxima pagina a ser visitada.

O objetivo principal do WebDL ¢ favorecer o acesso do usuario aos servigos oferecidos, assim
como facilitar a colaboracdo entre os membros de um mesmo grupo. Para isso considera as
seguintes tarefas de apoio adaptativo a colaboragdo: (i) predizer o nivel de atividade de um
determinado usuario; (i) predizer o nivel de fracasso no uso de determinado servigo,
oferecendo ajuda complementar; (iif) agrupamento automatico de usuarios dentro de uma
comunidade, formando sub-grupos de usuarios para tarefas em grupo; e (iv) analise das
mensagens enviadas aos foruns, identificando topicos de interesse que podem ser utilizados

para criar novas categorias no férum.
Resumo

Os ambientes aqui descritos buscam auxiliar o processo de colaboracao de alguma forma, seja
apoiando no desenvolvimento das habilidades necessarias para a sua realizagdo, fornecendo

sugestoes, facilitando o uso de ferramentas ou auxiliando na criagao de grupos, entre outras.

O sistema TANGOW apresenta a atividade colaborativa propriamente dita ja diferenciada de

acordo com as caracteristicas de cada aprendiz, nio provendo apoio durante a realizagdao da
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mesma. Além disso, existe a possibilidade de alunos ficarem fora dos grupos, nio participando

assim de nenhuma atividade.

No ambiente ASCIL, apesar da integracdo entre as duas ferramentas adaptativas e
colaborativas, o processo de autoria das hipermidias continua inalterado, ou seja, o professor
ndo se preocupa com a realizac¢ao da colabora¢io enquanto esta construindo o material para as
suas aulas. Em relagio ao apoio a colaboragdo, o ambiente identifica alunos que podem

colaborar uns com os outros, sem oferecer auxilio durante o processo de colaboragao.

No WebDL o foco maior de adaptagio estd no apoio ao processo colaborativo, sem se
preocupar com os momentos em que os aprendizes estdo navegando sozinhos pelas
hipermidias. Além disso, ele baseia-se em um modelo de comunidades virtuais, onde ha uma
maior liberdade, podendo nao haver um grau elevado de comprometimento entre os membros

do grupo, fato este que pode prejudicar o processo de aprendizagem.
3.8 Consideragdes Finais

A aprendizagem colaborativa prepara os estudantes para a sociedade dos dias atuais,
promovendo o maior aprendizado dos aprendizes através do trabalho conjunto, construindo
habilidades como comunicagio, interagao, planejamento colaborativo, compartilhamento de

idéias, tomada de decisbes, capacidade de ouvir, de voltar atras, de trocar e sintetizar idéias.

Diversos elementos devem ser considerados na construgdo de ambientes de aprendizagem
colaborativa apoiada por computador. Os principais aspectos abordados neste capitulo em
relagao a estes ambientes foram utilizados na elaboragao da proposta deste trabalho. A analise
feita dos ambientes existentes na literatura que integram a aprendizagem colaborativa e a
tecnologia das hipermidias adaptativas permite constatar que existem poucas possibilidades
atualmente, nos motivando a explorar este tema e, 20 mesmo tempo, servindo como base para
diferenciarmos o ambiente que foi implementado. No capitulo a seguir apresentamos a

proposta desta dissertagao.
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Capitulo 4

Proposta de Integracao entre Sistemas de
Hipermidia Adaptativa Educacionais e a
Aprendizagem Colaborativa Apolada por
Computador

Neste capitulo apresentamos a proposta desenvolvida para a integragdao entre os sistemas de
hipermidia adaptativa educacionais e a aprendizagem colaborativa apoiada por computador.
Descrevemos a proposta do sistema de hipermidia adaptativa educacional no qual esta
integracao ocorreu ¢ detalhamos os dois principais aspectos explorados nesta proposta,

explicitando em cada um deles as etapas necessarias para a realizagdao desta integragao.



4.1 Consideragdes Iniciais

Os sistemas de hipermidia adaptativa constituem uma tecnologia ja consagrada para a
construcao de ambientes educacionais. A necessidade de interfaces adaptadas de acordo com
as caracteristicas de cada aprendiz leva a um uso cada vez maior das diferentes técnicas de
adaptacdo na construcao destes ambientes, tornando-os mais flexiveis e buscando, assim,

facilitar o aprendizado.

Por outro lado, cada vez mais ambientes de aprendizagem baseados em computador utilizam a
abordagem colaborativa, permitindo a interagao entre os individuos durante a realizacio de
atividades em grupo. Assim, mesmo com toda a flexibilidade oferecida pelas hipermidias
educacionais aos aprendizes, nio podemos negar a influéncia do fator colabora¢iao sobre a
aprendizagem. Mesmo trabalhando em grupos, devemos levar em consideragio as

caracteristicas individuais que cada aprendiz possui.

A partir da analise feita no Capitulo 3 dos ambientes de aprendizagem colaborativos e
adaptativos existentes na literatura, podemos perceber que aplicagio da abordagem
colaborativa em ambientes educacionais baseados em hipermidia adaptativa ¢ bem restrita.
Motivados também pela expansio do uso de técnicas de aprendizagem colaborativa em
ambientes voltados para o ensino, verificamos a necessidade de explorar a utilizagio de
elementos da area de CSCL dentro de um SHAE, buscando melhorar este ambiente com
instrumentos que potencializam o aprendizado dos individuos e, a0 mesmo tempo, auxiliar na
realizagdo de atividades colaborativas utilizando algumas das vantagens oferecidas pelas

hipermidias adaptativas.

A proposta deste trabalho aborda a integracao entre um sistema de hipermidia adaptativa
educacional e a aprendizagem colaborativa apoiada por computador trabalhando sobre dois
aspectos distintos: primeiro, permitindo a criagao de atividades colaborativas paralelamente a
criagao das hipermidias adaptativas, através de um processo simplificado e, segundo,
investigando como utilizar as técnicas de adaptagao das hipermidias durante a realiza¢do destas
atividades colaborativas, para potencializar a realizacio das mesmas. Assim, ela pode ser

dividida em duas partes (Figura 4.1):
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- Na primeira parte da proposta o foco ¢é o professor, onde estabelecemos um processo

para a defini¢ao de atividades colaborativas dentro de um SHAE, a ser aplicado durante

a construgao das paginas de hipermidia, permitindo ao professor incorporar aspectos

colaborativos em seus cutsos.

- Na segunda parte da proposta o foco é o aprendiz, e definimos uma proposta de

aplicacao de técnicas de adaptacao das hipermidias adaptativas durante a realizagao das

atividades colaborativas criadas pelo professor, identificando quais técnicas poderiam ser

aplicadas neste contexto e como deveriam ser utilizadas, buscando assim auxiliar os

aprendizes durante esta tarefa.

Proposta de
Integracédo entre

SHAE e CSCL
Como as técnicas de \
Como permitir que um adaptacdo dos SHA
SHAE disponibilize aos podem ser utilizadas
aprendizes elementos no contexto da
de CSCL? colaboracéo entre

aprendizes?

J

Proposta de Aplicagao
de Técnicas de
Adaptacdo durante a
realizacdo de Atividades
Colaborativas

Processo paraa
Definicdo de Atividades
Colaborativas dentro de

um SHAE

Figura 4.1 Proposta de Integracao entre SHAE e CSCL
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Para permitir a realizag¢ao desta integracao, propomos a definicio de um SHAE sobre o qual
esta integracdo pudesse ocorrer. Assim, antes de detalharmos as duas partes citadas
anteriormente de nossa proposta, apresentamos a estrutura do SHAE proposto, sobre o qual

ocorreu esta integracao, detalhando em seguida a proposta de integragao propriamente dita.
4.2 O Sistema de Hipermidia Adaptativa Educacional

Como visto no Capitulo 2, a constru¢ao de um ambiente educacional baseado em hipermidias
adaptativas requer alguns componentes basicos, tais como: um modelo do dominio, que ira
conter todo o conteudo que sera apresentado como paginas hipermidia; um modelo do
aprendiz, que armazena as caracteristicas de cada usuario relevantes para a adaptagdo; e um
modelo de adaptagio, responsavel por manter o modelo do usuério atualizado a partir da
observacao do seu comportamento e por definir como cada hipermidia e seus /nks serao

apresentados.

Para definir o SHAE sobre o qual ocorreu a integracao com a CSCL utilizamos esta estrutura
tradicional de constru¢ao dos sistemas de hipermidia adaptativa, baseando-se nos trés modelos
citados anteriormente. A seguir detalhamos como cada um destes foi abordado no sistema

proposto.
4.2.1 Modelo do Dominio

O modelo do dominio constitui a base do SHAE, dando origem a todo o material didatico que
sera apresentado. Assim, devera ser construido pelo professor, que detém todo o
conhecimento daquilo que se deseja ensinar através do sistema. Para isto definimos um
processo para a autoria do modelo do dominio, que permite ao professor construir este
modelo da forma mais simples possivel, para que isto nao se torne um obstaculo a utiliza¢ao

do sistema.

Este processo foi definido a partir da analise dos passos necessarios para a criagio de SHAE
apresentada em (BRUSILOVSKY, 2003). Segundo o autor, a estrutura de um tipico SHA
pode ser considerada como duas redes ou “espacgos” interconectados: uma rede de conceitos

(espago de conhecimento) e uma rede de paginas de hipermidia com o material educacional
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(hiperespago). Assim, a criagio de um SHA deve envolver a criagdo destas duas redes e a

posterior ligacao entre elas, definindo assim todo o espago de informacao do SHA (Figura 4.2).

E spag 0 de Conhecimento Hiperespago

O O -

Figura 4.2 Estrutura Tipica do Espaco de Informagdo em SHA (BRUSILOVSKY, 2003)

Esta organizagdo conceitual estruturada é relativamente simples e poderosa, e foi aceita como
padrao em quase todos os SHAE. Sua principal vantagem ¢é a independéncia que existe entre
os modelos. Ela permite ao professor organizar a estrutura conceitual do assunto que deseja
ensinar separadamente da construcdo das paginas com o material que sera apresentado aos

aprendizes, facilitando assim a organizacao do modelo do dominio.

Com base nesta idéias definimos o Processo de Autoria do Modelo do Dominio. Este
processo é composto por quatro etapas, que juntas dao origem ao modelo do dominio do
sistema. Trés destas etapas correspondem a defini¢ao da estrutura proposta por Brusilovsky: a
criagao de uma rede de conceitos, a criagao de uma rede de paginas de hipermidia e a posterior
ligacao entre elas. Uma quarta etapa foi adicionada com o objetivo de integrar ao sistema um
outro elemento educacional que nio esta ligado diretamente a hipermidia adaptativa, mas que é

fundamental em ambientes de aprendizagem, a avaliacao.

As etapas estabelecidas para o processo de autoria do modelo do dominio foram: (1)
Organizacao Conceitual; (2) Criagio de Contetdos; (3) Criagao de Avaliagoes; (4)
Mapeamento. A Figura 4.3 apresenta a estrutura do processo de autoria, com suas etapas € o

produto correspondente de cada uma delas.
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Organizagéo Criagéo de Criacéo de

Conceitual Conteudos Avaliagdes
Mapa Péaginas de Avaliacdes
Conceitual Contelido

Mapeamento
Disciplina

Figura 4.3 Processo de Autoria do Modelo do Dominio

A seguir detalhamos cada uma destas etapas, apresentando as tarefas a serem realizadas pelo

professor e os respectivos resultados.
1* etapa: Organizagio Conceitual

Nesta etapa ¢ realizada a organizacio conceitual do material que o professor deseja
disponibilizar para os aprendizes, dando origem a um mapa conceitual. Os mapas conceituais
sao diagramas que indicam relagdes entre conceitos (MOREIRA e MASINI, 2001). Segundo
os autores, trata-se de um recurso que enfatiza os conceitos, sua estrutura hierarquica e as
relagdes entre os mesmos. Apresentam, ainda, o significado implicito das linhas de ligagao dos

conceitos através de “palavras de enlace”.

Os mapas conceituais permitem explicitar a estrutura de conceitos de um conteido, mostrando
as diferencas existentes entre eles em relagao ao grau de inclusividade e generalidade, e também
servindo para apresenta-los em uma ordem que facilita a aprendizagem, permitindo ao
aprendiz ter uma visdo geral do assunto (MOREIRA, 1983). Os mapas conceituais também
possuem lugar de destaque na Teoria de Aprendizagem Significativa de Ausubel (MOREIRA e
MASINI, 2001), como recursos instrucionais que podem ser utilizados para mostrar as relagoes
hierarquicas entre os conceitos que estio sendo ensinados, além das relagoes de subordinagao e

de superordenagdo que possivelmente afetardo a aprendizagem de conceitos.
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Nesta etapa o professor deve identificar todos os conceitos que serdo apresentados e relaciona-
los entre si, utilizando para isso um conjunto de conectores ja pré-estabelecidos (“é
conectado a”, “é sub-conceito de”) ou entio criando um novo tipo de conector,
construindo assim um mapa conceitual. O mapa conceitual produzido nesta etapa ¢ utilizado

na etapa final do processo de autoria, a etapa de mapeamento.
2% etapa: Criagdo de Conteudos

Durante esta etapa sao construidas as paginas hipermidia propriamente ditas, ou seja, as
paginas de conteido que serdo acessadas pelos aprendizes. Estas paginas permitem a utilizagao
de midias em geral para a apresentaciao dos conteudos, assim como quaisquer outros tipos de
arquivos que o professor possua em meio digital e que deseje anexar ao conteudo que esta

sendo criado, permitindo assim que ele reaproveite materiais ja existentes.

O produto desta etapa é um conjunto de paginas hipermidia de conteudo que irao constituir o
hiperespago do material didatico que esta sendo produzido. Estas paginas siao utilizadas
posteriormente na etapa de mapeamento, onde siao relacionadas entre si, definindo o
hiperespago, e também associadas a conceitos existentes no mapa conceitual, completando

assim o modelo do dominio.
3% etapa: Criagdo de AvaliagGes

Embora a criagao de avaliagdes nao seja uma etapa fundamental para o desenvolvimento de
SHAE, incluimos este elemento no processo de autoria devido a sua importancia no processo
de aprendizagem. Segundo Vicari et al. (2001), é preciso prover o professor de mecanismos
que possibilitem realizar um acompanhamento completo e abrangente das atividades dos
alunos, diagnosticando o seu nivel de conhecimento bem como seu ritmo de aprendizagem. O
Jfeedback fornecido ao aluno sobre os objetivos alcancados ao longo do processo também
constitui um fator importante, permitindo que ele identifique e corrija eventuais problemas em
relagdao a sua aprendizagem. Além disso, o modelo do aprendiz necessita ser constantemente
atualizado ao longo na navegacao dos aprendizes, e as avaliagdes constituem uma das possiveis
formas de se coletar informagoes sobre o desempenho dos mesmos, informagdes estas que sao

utilizadas para atualizar este modelo.
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Incorporamos no processo de autoria uma etapa que permite ao professor elaborar avaliagoes
que serdo apresentadas aos aprendizes para medir o conhecimento dos mesmos sobre o
material que esta sendo estudado. Por nao se tratar do escopo deste trabalho desenvolver um
modelo completo de avaliagio®, definimos um esquema simplificado de criagio de avaliagdes
com questdes do tipo multipla escolha. No entanto, nada impede que esta etapa seja expandida

futuramente, permitindo diferentes tipos de questoes e outras estratégias de avaliagao.

Uma das vantagens da abordagem adotada é que ela permite que o sistema possa obter os
resultados das avaliacbes automaticamente, sem necessitar da intervengdo do professor para
realizar a corregao, possibilitando o envio de respostas aos aprendizes de maneira rapida e

eficiente, e também a atualizagao do modelo do aprendiz.

Nesta etapa o professor cria avaliagdes. Estas avaliagoes sdo realizadas no sistema em dois
momentos distintos: primeiro, como avaliagdo diagnoéstica, para obter os valores iniciais do
conhecimento dos aprendizes sobre o material antes deles comegarem a sua navegagio,
inicializando assim o modelo do aprendiz e, em um segundo momento, sao utilizadas como
avaliacdao formativa, feitas ao longo da navegacao do aprendiz sobre o conteudo, permitindo a
atualizagdo do modelo do aprendiz com os novos valores do conhecimento sobre o assunto

avaliado e também fornecendo o feedback em relagao ao seu desempenho.

As avaliacbes também sao utilizadas na etapa de mapeamento, sendo associadas a diferentes
conceitos. Assim, é possivel identificar sobre qual conceito ela se refere, e fazer as atualizagoes
correspondentes no modelo do aprendiz. Dessa forma, o professor deve criar a0 menos uma
avaliacdo diagnostica e uma avaliagido formativa, que estardo associadas a todos os conceitos do
mapa a que elas estdo relacionadas, embora o ideal seja que existam varias avaliagdes para
serem realizadas ao longo da navegacao dos aprendizes pelo conteudo, associadas a um

numero pequeno de conceitos.
4* etapa: Mapeamento

O mapeamento constitui a etapa final do processo de autoria, ¢ ¢ onde ¢ feita toda a
“amarragao” do material que ¢é apresentado aos aprendizes. Uma vez criado um mapa

conceitual, todos os conteudos e avaliacdes criados devem ser associados aos conceitos deste

*Em (ROQUE, 2004) temos um estudo aprofundado sobre o tema.
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mapa, definindo assim toda a estrutura de ligagdo entre estes elementos. O professor deve
também finalizar a defini¢ao do hiperespaco, relacionando as paginas de conteudo criadas

entre si, utilizando um conjunto de conectores pré-estabelecidos.

Este esquema de mapeamento é também chamado de indexagao (BRUSILOVSKY, 2003) e
permite a total independéncia entre a estrutura conceitual do material que se quer ensinar e o
conteudo do material didatico propriamente dito. Contribui também para que o professor

possa ter um parametro para avaliar se realmente os conteidos que serdo apresentados estao

abrangendo todos os conceitos listados para uma dada disciplina.
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Figura 4.4 Mapeamento entre Conceitos, Conteddos e Avaliacdes

Nesta etapa o professor associa as paginas de conteudo e as avaliagdes aos conceitos do mapa,

utilizando conectores especificos (Figura 4.4):

= “¢ primeira pagina de” de uma pagina Y de conteudo para um conceito X, indicando

que a primeira pagina de conteudo a ser apresentada ao aprendiz quando ele estudar

aquele conceito X sera a pagina Y,

= “¢ pagina de” de uma pagina de conteudo W para um conceito X, indicando que a

pagina de conteddo W é uma pagina que explica o conceito X;
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= “¢é avaliagdo de” de uma avaliagio Z para um conceito X, indicando que o conceito X é

avaliado pela avaliacao Z.

Para os relacionamentos entre as paginas de conteudo onde ¢ definido o hiperespaco, podem

ser utilizados os relacionamentos (Figura 4.5):
*  “link”, indicando que uma pagina A tem uma ligacao para outra pagina B;

= “¢ pré-requisito”, indicando que uma pagina A é um pré-requisito para a compreensio

de outra pagina B, devendo ser apresentada primeiro ao aprendiz.

Tabela Comparativa

T (]
Tecnologias

Figura 4.5 Relacionamento entre Paginas de Contetdo

Este processo de relacionamento deve ser feito para todos os elementos criados pelo professor
(conteudos e avaliagdes), sempre associando-os aos conceitos do mapa. Cada mapeamento
criado pelo professor ¢ identificado como uma disciplina no sistema, a qual é disponibilizada

para o aprendiz.

Este esquema de mapeamento ¢ de extrema importancia pois, como apresentamos na Se¢ao
4.2.2, o mapa conceitual é o ponto de partida para a navegacao do aprendiz no ambiente e, a
partir desta estrutura, é possivel identificar todos os elementos que devem ser apresentados ao

aprendiz a partir de um determinado conceito.
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Uma vez finalizado o mapeamento o professor concluiu toda a organizagao do modelo do
dominio, tendo pronta uma disciplina para oferecer aos seus aprendizes, com todos os seus
elementos essenciais: uma organiza¢ao conceitual para orientar os aprendizes sobre o material
que sera ensinado, conteudos com diferentes midias para explicar os conceitos, e avaliagdes

para o verificar o conhecimento e acompanhar seu andamento no sistema.

4.2.2 Modelo de Adaptagao

No modelo de adaptacio ¢ definido como cada pagina de conteudo e seus /Znks sao
apresentados aos aprendizes. A partir das informag¢oes do modelo do aprendiz, um conjunto
de regras ¢ analisado, definindo como as técnicas de adaptagao contempladas pelo sistema siao

aplicadas sobre o conteudo do modelo do dominio.

As regras de adaptagdo do SHAE proposto sio regras gerais, embutidas na aplicagio e
estabelecidas com base nos tipos de relacionamentos existentes entre os elementos do modelo
do dominio. Assim, o professor niao tera que definir regras de adaptacao especificas para a

disciplina que esta construindo, facilitando assim a sua utiliza¢ao do sistema.

Em nosso sistema a base para a realizagdo da adaptagdo se encontra nos mapas conceituais.
Toda a navegagao do aprendiz no sistema ¢ feita com base nos conceitos do mapa conceitual
relacionado a disciplina que ele esta cursando. A partir de um determinado conceito deste
mapa, o sistema identifica, com base nos tipos de relacionamentos existentes entre 0s
conceitos, quais aqueles estido disponiveis para que o aprendiz possa explora-los, aplicando af
uma técnica de adaptagao para orienta-lo. O mesmo ¢ feito com as paginas de conteudo,
respeitando seus relacionamentos na hora de apresenta-las ao aprendiz e também aplicando
uma técnica de adaptagdo para auxilia-lo. Os /nks para as avaliagdes também sio adaptados,

indicando ao aprendiz quando ele deve realiza-las.

No que diz respeito as técnicas de adaptagao implementadas no sistema, utilizamos a técnica
de anotagdo adaptativa nos /nks para as paginas de conteido e para as avaliagdes que siao
acessadas pelo aprendiz. Para realizar a anotagao utilizamos diferentes icones para identificar

seus possiveis estados.

A técnica de classificagio também ¢ aplicada, ordenando os /inks para as paginas de conteudo

de maior relevancia para o aprendiz, fazendo com que eles aparecam no topo da lista de /Znks.
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Uma vez que a navegagao do aprendiz ¢é feita sobre o mapa conceitual no qual a disciplina que
ele esta cursando foi organizada, utilizamos também a técnica de anotacdo adaptativa sobre os
conceitos do mapa, indicando ao aprendiz aqueles conceitos que podem ser explorados e
aqueles que o aprendiz ainda nao esta preparado para aprender. Para isto utilizamos diferentes

cores para identificar a situagao de cada conceito.

A Figura 4.6 apresenta como as técnicas de adaptagdo foram contempladas no sistema

proposto (no mapa conceitual e na lista de Zzks das paginas hipermidias):
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Figura 4.6 Adaptacao no SHAE Proposto

4.2.3 Modelo do Aprendiz

O modelo do aprendiz constitui uma estrutura que armazena as caracteristicas de cada
aprendiz que interage com sistema, de modo que estas informagoes possam ser utilizadas
posteriormente pelo modelo de adaptagio, para aplicar as regras de adaptagiao sobre o modelo
do dominio. O modelo do aprendiz ¢ criado e atualizado diretamente pelo sistema, nao

necessitando também do trabalho do professor para controlar esta estrutura.
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O sistema proposto utiliza a técnica de sobreposi¢ao conceitual para modelar os aprendizes.
Assim, o conhecimento de cada aprendiz ¢ descrito como um subconjunto do modelo do
dominio. Para cada conceito do modelo do dominio o modelo de sobreposicao individual
guarda um valor que é uma estimativa do nivel de conhecimento do usuario sobre este
conceito, representado por um conjunto de pares “conceito-valor”, um par para cada conceito
do dominio, utilizando valores binarios (conhecido - nao conhecido). Além do conhecimento
do aprendiz, outros atributos que controlam a sua navegacao pelo sistema também sio
armazenados no modelo do aprendiz, servindo para indicar, por exemplo, conceitos ou /Jnks ja
visitados ou nao visitados, que podem ser visitados ou nao, avaliagdes disponiveis ou nao

disponiveis, entre outros atributos necessarios para o controle do sistema.

Este modelo ¢ inicialmente vazio, e quando o aprendiz inicia o estudo de uma disciplina, o
sistema verifica se existem avaliagOes diagnosticas que contemplem os conceitos relacionados a
ela e, caso existam, o sistema apresenta estas avaliagoes para o aprendiz realizar. O resultado
destas avaliacbes fornecem os valores iniciais do conhecimento do aprendiz sobre o assunto

em questao, e ¢ utilizado para alimentar o modelo do aprendiz.

A cada passo do usuario durante a navegacdo no sistema o modelo do aprendiz ¢é atualizado.
Um outro evento que contribui para a atualizacio deste modelo sao as avaliagdes formativas
feitas ao longo de uma disciplina, cujos resultados atualizam o modelo com os novos valores

do conhecimento sobre os conceitos avaliados.

4.3 Processo para a Defini¢ao de Atividades Colaborativas

Uma vez apresentada a estrutura do sistema de hipermidia adaptativa educacional proposto
para permitir a integracio com a aprendizagem colaborativa apoiada por computador,

podemos apresentar a primeira parte de nossa proposta de integracao.

Nesta primeira parte buscamos identificar como um SHAE pode disponibilizar aos aprendizes
elementos de CSCL. Para isto, é fundamental que se possibilite a criagdo de atividades
colaborativas pelo professor, que possam ser incorporadas ao material didatico que ele esta
produzindo para os aprendizes. Assim, torna-se necessario apoia-lo durante a realizagao desta
tarefa, provendo os elementos adequados para que ele possa definir um processo educacional

colaborativo.
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Como vimos anteriormente (Se¢ao 4.2.1), o modelo do dominio constitui a base de um SHA,
dando origem a todo o material que é apresentado aos aprendizes. Assim, para permitir que o
professor defina atividades colaborativas a serem realizadas pelos aprendizes em grupos, o
primeiro passo a ser feito é expandir o modelo do dominio do SHAE, permitindo a inclusao

deste novo elemento que ¢ a atividade colaborativa.

Para isso realizamos uma extensao no processo de autoria do sistema, criando uma nova etapa
denominada Criagdo de Atividades Colaborativas, que permite ao professor a defini¢ao de
atividades colaborativas ainda durante o processo de autoria das hipermidias adaptativas. A

Figura 4.7 apresentam um esquema do processo de autoria expandido.

Organizacéao Criacao de Criacao de Criacao de
Conceitual Conteudos Avaliagdes Atividades
Colaborativas
Mapa Paginas de Avaliacdes Atividades
Conceitual Conteudo Colaborativas
Mapeamento
Disciplina

Figura 4.7 Processo de Autoria Expandido

No entanto, esta etapa envolve a definicao de um conjunto de elementos necessarios para que
possamos estabelecer um processo de aprendizagem colaborativo. Assim, propomos um
Processo para a Defini¢dao de Atividades Colaborativas, o qual ¢ integrado ao processo de
autoria das hipermidias adaptativas através da nova etapa de criagao de atividades

colaborativas.

Para identificar quais os elementos deveriam ser contemplados neste processo, consideramos o
modelo proposto por Santoro (2001), que define os principais aspectos que caracterizam 0s

ambientes de CSCL (apresentados no Capitulo 3). A partir deste modelo identificamos quais os
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elementos poderiam ser utilizados em nossa proposta, servindo de base para o processo de

definicao de atividades colaborativas.

Em relagdo ao modelo de colaboracdo, a finalidade das atividades colaborativas criadas pelo

professor é a aprendizagem de conceitos. Como apresentamos na Se¢ao 4.2.1, toda a
organiza¢dao de uma disciplina no sistema ¢ feita utilizando-se um mapa conceitual. Assim, cada
atividade colaborativa devera também estar associada a um ou mais conceitos do modelo do

dominio, que estardo sendo explorados durante a sua realizagao pelo grupo.

Considerando que o sistema definido para esta proposta nao possui uma area especifica de
conhecimento a ser aplicada, as atividades colaborativas a serem realizadas também sao
genéricas, sem possuir um dominio especifico. O professor deve se preocupar em definir
tarefas que possam contribuir para uma melhora do desenvolvimento cognitivo do aluno a

partir da sua interagao com o grupo.

Em relagao a forma de colaboracio, o processo sera baseado na colaboragao como meio — o
objetivo das atividades é aprender alguma coisa, em nosso caso, um ou mais conceitos,

utilizando a colaboragio para isto.

Alguns mecanismos de trabalho colaborativo sio considerados. A comunicagao ¢ baseada na

tecnologia assincrona, utilizando mensagens formais através da disponibiliza¢ao de um férum
para realizar a atividade em questio. A representacao do conhecimento do grupo ocorre
através do armazenamento das seqiiéncias de discussoes realizadas por um grupo no férum.
Em relagao a definicio de papéis, sio disponibilizados um conjunto de papéis que os
membros do grupo podem assumir durante a realizagio de uma atividade colaborativa. A
nomeagao destes papéis ¢ realizada através de consenso entre os membros do grupo, que farao

um acordo formal de quem assumira cada papel no momento da realizacdo da atividade.

Uma vez identificados estes elementos podemos descrever o processo para a definicdo de

atividades colaborativas a ser realizado pelo professor, apresentado a seguir.
4.3.1 Descri¢ao do Processo de Defini¢ao de Atividades Colaborativas

O processo de definicio de atividades colaborativas pode ser dividido em trés partes (Figura

4.8). Na primeira parte é construida a atividade colaborativa propriamente dita. Em seguida, é
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feito o mapeamento desta atividade com o(s) conceito(s) a que se relaciona(m). A terceira parte

engloba a definicdlo do grupo que ira realizar esta atividade. Com estas trés etapas

possibilitamos ao professor definir um processo colaborativo para ser utilizado em sua

disciplina, de um modo simplificado e contemplando alguns dos elementos necessarios a

aprendizagem colaborativa.

Construcao da
Atividade com Conceitos Grupo
Colaborativa

Definicéo do

N Mapeamento N

Figura 4.8 Processo de Definicdo de Atividades Colaborativas

1* Etapa: Construgio da Atividade Colaborativa

Esta etapa engloba um conjunto de passos a serem feitos pelo professor, onde ele constréi a

atividade colaborativa que sera realizada pelos aprendizes.

Definicao da atividade: A atividade colaborativa é definida através de um titulo e de uma
descricao textual daquilo que deve ser realizado pelos aprendizes, explicitando as tarefas a
serem realizadas, a dinamica a ser contemplada e os produtos que devem ser construidos

ao longo da realizagao da atividade (se for o caso);

Inclusio de Objetos: Dependendo da atividade colaborativa a ser realizada pode ser
necessario que o professor tenha que disponibilizar algum material adicional para os
aprendizes como, por exemplo, um texto para ser discutido. Através de inclusio de
objetos o professor pode incluir na atividade quaisquer arquivos que possua em meio
digital para ser disponibilizado aos aprendizes no momento em que a atividade for

apresentada.

Ferramenta de Comunicagdo: Para prover apoio a comunicagao entre os aprendizes cada
atividade colaborativa tera associada um férum, onde eles podem trocar mensagens para
discutir a realizacdo da mesma. Para isso propomos um férum baseado em conceitos.
Cada mensagem a ser enviada pelo aprendiz deve identificar o conceito ao qual ela esta

relacionada, ou seja, o conceito que esta se discutindo através desta mensagem. Esta
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estrutura de férum baseado em conceitos é de extrema importancia em nossa proposta, e

permitira a adaptacao da lista das mensagens aos aprendizes, como descrito na Sec¢ao 4.4.

Contetdo Adicional: O professor também pode escolher um conteiddo adicional para ser
apresentado aqueles alunos que apresentam alguma deficiéncia no(s) conceito(s) a que a
atividade esta relacionada. Uma vez que cada atividade colaborativa estd associada aos
conceitos do mapa conceitual de uma disciplina, é possivel identificar se o aprendiz ja
estudou estes conceitos quando for realizar a atividade colaborativa e, quando necessario,

fornecer este material adicional para ajuda-lo a se preparar para a realizacio da mesma.

Papéis: O professor deve escolher entre um conjunto de papéis disponiveis quais ele
deseja que sejam assumidos pelos aprendizes durante a realizacio da atividade
colaborativa que esta sendo criada. Os papéis disponiveis sio: Coordenador (membro do
grupo responsavel por coordenar a execugao de uma determinada tarefa), Aprendiz
(membro que atuara como aprendiz do(s) conceito(s) relacionado(s) a atividade), Revisor
(membro responsavel por revisar o material produzido pelo grupo), Facilitador (membro
do grupo que prové mecanismos para ajudar os outros, ou desencadear o processo de
colaboracio), Executor (individuos que possuem maior aptidio para executar tarefas) e
Redator (membro responsavel por preparar o material). Quando a atividade for
apresentada aos aprendizes eles serao informados dos papéis disponiveis para a atividade

em questdo e deverdo definir qual deles sera executado por quem.

2* Etapa: Mapeamento com Conceitos

Uma vez contemplados os passos para a criaciao da atividade colaborativa da primeira etapa o

professor deve associar a atividade colaborativa criada aquele(s) conceito(s) a que ela se refere.

O professor deve ir a etapa de mapeamento do processo de autoria e escolher a disciplina na

qual aquela atividade deve ser disponibilizada. A partir do mapa conceitual relacionado a esta

disciplina ele pode associar esta atividade ao(s) conceito(s) que a mesma esta explorando.

Da mesma forma como acontece o mapeamento dos outros elementos do modelo de dominio

(paginas de conteudo e avaliagdes) com os conceitos do mapa, para relacionar uma atividade

colaborativa a um conceito o professor tem disponivel o conector especifico “é atividade

de”. Assim, quando o professor cria uma relagdo com este conector de uma atividade
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colaborativa Y para um conceito X, ele estd indicando que o conceito X possui uma atividade

colaborativa Y associada a ele (Figura 4.9).

Diferencas

Levantamento das Diferencas entre as VWebs

Figura 4.9 Mapeamento entre Conceitos e Atividades Colaborativas

Com isso ¢ possivel identificar a partit do mapa conceitual as atividades colaborativas que
contemplam uma determinada disciplina, e a que conceito(s) cada uma delas se relaciona,

permitindo assim ao professor ter uma visao geral da disciplina que esta organizando.
3* Etapa: Defini¢ao do Grupo

Segundo Dillenbourg e Schneider (1995), a composi¢ao do grupo é um dos fatores que
determinam a eficiéncia da aprendizagem colaborativa. Encontramos na literatura varias
propostas para a criagao automatica de grupos de aprendizes em ambientes de aprendizagem
colaborativa (PIMENTEL et al., 2003; LIMA et al., 2005; AZAMBUJA, 2005), levando em
consideracao diferentes variaveis que afetam a sua formacdo e também diferentes técnicas de
implementacio, utilizando agentes inteligentes, algoritmos genéticos, técnicas de clusterizagao,

agrupamento, entre outras.

Por nao ser um objetivo deste trabalho propor um modelo para a criagdo automatica de

grupos, definimos que a criagdo dos grupos de aprendizes ¢é feita pelo proprio professor. Ele
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tem disponivel uma lista com todos os aprendizes que estdo cadastrados para a disciplina em

questao, ¢ pode escolher entre estes aprendizes para criar diferentes grupos.

Uma vez criados os grupos, o professor deve também dizer qual atividade colaborativa sera
realizada por este grupo, permitindo assim que diferentes configuragoes de grupo possam ser
utilizadas nas atividades colaborativas de uma disciplina. No momento em que a atividade
colaborativa for apresentada aos aprendizes eles sio informados do grupo a que pertencem,

permitindo assim a identificacao de seus pares para a realizacao da atividade.

Com estas trés etapas possibilitamos ao professor definir um processo colaborativo para ser
utilizado em uma disciplina, de um modo simplificado e contemplando alguns dos elementos
necessarios a aprendizagem colaborativa, agregando-os ao contexto do SHAE. O modo como
o processo para a defini¢ido das atividades colaborativas foi integrado as hipermidias permite
total flexibilidade para, em trabalhos futuros, integrar novos elementos de CSCL que venham
aumentar as funcionalidades do ambiente e, conseqlientemente, facilitar as tarefas de

aprendizagem dos aprendizes.

Considerando que as atividades colaborativas estao relacionadas a conceitos, elas sé sao
disponibilizadas para os aprendizes a realizarem quando todos os componentes do grupo ja
tiverem estudados os conceitos a que ela esta relacionada. Este é o fluxo normal de
apresentacao das atividades colaborativas. No entanto, pode haver a necessidade de o
professor controlar a disponibilizacdo destas atividades, definindo o momento em que ela deve
ser disparada aos aprendizes. Assim, existe a possibilidade de o préprio professor controlar a
exibicao das atividades colaborativas, bastando para isso escolher a atividade e ordenar a sua

realizacio.

O sistema apresenta, a partir deste instante, a atividade colaborativa em questao para todos os
alunos dos grupos que estejam associados a ela, mesmo para aqueles que ainda nao estudaram
os conceitos relacionados a atividade. A{ ¢é utilizada uma técnica de adaptagdo, como
apresentamos na proxima sec¢ao, que ira auxiliar estes aprendizes com o conteudo adicional que

o professor definiu no momento da criagao da atividade colaborativa.
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4.4 Proposta de Aplicacio de Técnicas de Adaptacdo as Atividades

Colaborativas

O segundo aspecto abordado em nossa proposta de integragao consiste em identificar quais
técnicas de adaptagao das hipermidias adaptativas podem ser aplicadas no contexto da
realizacao das atividades colaborativas, ¢ como estas devem ser utilizadas, buscando assim

auxiliar os aprendizes durante esta tarefa.

O modelo de adaptacao do sistema ja foi descrito anteriormente (Se¢ao 4.2.2.), contemplando
a adaptagdo da interface do aprendiz em relagdo a sua navegacio no modelo do dominio.
Agora que temos incorporadas também atividades colaborativas ao modelo do dominio
iremos, com nossa proposta, expandir também o modelo de adapta¢iao do sistema, explorando
o uso de técnicas de adaptaciao durante a realizagdo das atividades colaborativas criadas pelo

professor.

As caracteristicas individuais que os aprendizes possuem devem ser levadas em consideracao
também durante a realizacao de atividades em grupo. Como ja temos o modelo do aprendiz
com diferentes tipos de informagdes sobre o aprendiz, podemos aproveita-las para
potencializar a realizagdo das atividades colaborativas. Além disso, iremos armazenar novas
informagoes relacionadas ao trabalho em grupo no modelo do aprendiz, para que elas possam

também ser utilizadas na adaptagao do sistema.

Assim, expandimos o modelo do aprendiz com informagoes referentes a realizagio das
atividades colaborativas, sendo armazenados novos atributos, tais como, atividade disponivel -
nao disponivel, mensagem lida - nao lida, entre outros que auxiliam no controle da realizacao

das atividades pelos aprendizes.

Com base no processo apresentado anteriormente para a defini¢ao de atividades colaborativas
e tendo em mente as diferentes técnicas de adaptagao vistas no Capitulo 2, estabelecemos
alguns momentos em que estas técnicas poderiam ser utilizadas para auxiliar o processo

colaborativo, e detalhamos como cada uma delas deve ser utilizada:

* Uma primeira adaptagio ¢ feita durante a visualizagdo do /Jnk para a realizagdo da

atividade colaborativa pelo aprendiz Uma vez que temos as atividades colaborativas
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associadas a conceitos e que uma atividade s6 deve estar disponivel a um aprendiz caso
cle ja tenha estudado os conceitos relacionados a ela, ou caso o professor tenha
disponibilizado esta atividade, utilizamos a técnica de anotagdo para indicar se o aprendiz
deve ou nao participar da atividade naquele momento, baseando-se entao na analise da
sua situagdo em relagdo a navegacdao pelos conceitos aos quais a atividade se relaciona.
Esta anotagdo ¢ feita através de diferentes icones, que sio os mesmos utilizados na

anota¢ao dos /Jnks para as paginas de conteido e para as avaliacOes;

Outra adaptacio ¢ feita durante a apresentacao da atividade colaborativa aos aprendizes,
aplicando o método de explicacio adicional através da técnica de insergdo de
fragmentos. Quando o professor cria a atividade colaborativa ele escolhe um contetido
adicional. No momento em que a atividade é apresentada aos aprendizes, o sistema analisa
o modelo do aprendiz e, caso ele ainda nao tenha estudado os conceitos relacionados a
atividade, insere este conteido adicional na descricio da atividade. Isto tem como
objetivo fazer com que os aprendizes possam ficar em um nivel de conhecimento
proximo ao dos outros aprendizes do grupo, impedindo assim que fiquem isolados dentro

do grupo, com pouca participagao na atividade ou com baixo desempenho;

A técnica de anotagao também ¢ utilizada durante a visualizagao da lista das mensagens
do férum. Como definimos um férum baseado em conceitos, cada mensagem enviada
deve sempre ser associada a um conceito. Com isso ¢é possivel anotar cada uma delas,
indicando se devem ou nao ser lidas, baseando-se também na situacdo do aluno em
relacdo ao conceito ao qual ela esta relacionada. Assim, uma mensagem relacionada a um
conceito ao qual o aprendiz ainda nio estudou sera anotada indicando que ele nio deve
ler esta mensagem, evitando assim que ele leia mensagens sem ter a base conceitual para
discuti-la. Uma anotagdo indicando mensagens ja lidas também ¢ utilizada para orientar o
aprendiz durante a visualiza¢ao da lista de mensagens. Para esta anotagao utilizamos os

mesmos icones escolhidos para a adaptacio dos demais /nks do sistema;

Nos casos em que as mensagens sao anotadas como nao recomendadas para leitura, a
técnica de geragao de links ¢ utilizada, informando o conceito ao qual a mensagem se
refere e indicando que o aprendiz deve primeiro estudar este conceito antes de ler a

mensagem. O sistema disponibiliza entdo um /nk para que o aprendiz volte para a
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navegacdo no mapa e continue a estudar até que consiga completar este conceito

relacionado.

A Tabela 4.1 sintetiza nossa proposta de aplicacio de técnicas de adaptagdo as atividades

colaborativas, explicitando a técnica a ser utilizada e a situagao em que ela se aplica.

Técnica de Adaptacéo Situacao Utilizada

Indicacéo de atividades colaborativas

disponiveis ou nao

Anotacgéo
Visualizacdo da lista de mensagens do férum
Insercéo de Fragmentos Apresentacédo da atividade colaborativa
Geracdo de Links Mensagens nédo recomendadas para leitura

Tabela 4.1 Aplicacéo de Técnicas de Adaptacéo as Atividades Colaborativas

Com esta proposta de aplicagao das técnicas de adaptaciao das hipermidias buscamos facilitar a
realizagdo das atividades colaborativas pelos aprendizes, usando os mesmos recursos utilizados
para a adaptagdo das paginas hipermidia. A idéia é que possamos futuramente explorar outras
técnicas de adaptagdo existentes em diferentes contextos de colaboragdo, com atividades

diferentes, contribuindo assim também para as pesquisas a area de CSCL.
4.5 Consideragdes Finais

Através da proposta de integracio apresentada neste capitulo buscamos aproveitar em um
mesmo ambiente educacional as vantagens oferecidas pelas areas de Hipermidia Adaptativa e
de Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador, objetivando assim melhorar o

processo de aprendizado em ambientes de EAD baseados Web.

Buscamos prover o professor de recursos que o possibilitem incorporar a defini¢io de

atividades colaborativas em seus cursos hipermidia de forma simplificada, assim como a
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criagao dos demais elementos que constituem seu material didatico. Paralelamente, tentamos
facilitar a realizacao destas atividades colaborativas que foram integradas, apresentado uma
proposta de aplicagao das mesmas técnicas de adaptacdo utilizadas nas hipermidias durante a

realizaciao destas atividades.

A integracao entre SHAE e a CSCL ¢é uma 4area extremamente ampla a ser explorada e, com

esta proposta, buscamos contribuir um pouco mais para o seu desenvolvimento

No préximo capitulo ¢ descrita a implementacdo do sistema aqui proposto sob a forma de um
protétipo, a partir do qual foi avaliada a sua viabilidade em um estudo de caso descrito no

Capitulo 6.
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Capitulo 5
O Ambiente CoAdapt

Neste capitulo apresentamos o ambiente implementado sob a forma de um protétipo a partir
da proposta desenvolvida, o qual foi denominado CoAdapt. Sdo descritas a especificacdo e a
modelagem do ambiente através de diagramas UML, detalhando cada um dos seus médulos e

principais funcionalidades.



5.1 Consideragdes Iniciais

Com a finalidade de verificar a viabilidade da proposta de integracio entre os sistemas de
hipermidia adaptativa educacionais e a aprendizagem colaborativa apoiada por computador

apresentada no Capitulo 4 desenvolvemos um protétipo, o qual foi denominado CoAdapt.

O CoAdapt constitui um ambiente voltado para o Ensino a Distancia baseado na Web, que
apresenta funcionalidades que atendem ao modelo do SHAE apresentado como base para
nossa proposta de integracao, assim como funcionalidades que implementam as caracteristicas

abordadas sob os dois aspectos descritos desta integragao com a CSCL.

Este ambiente permite ao professor a criacdo de cursos com material didatico no formato de
hipermidias, incluindo elementos que oferecem apoio a aprendizagem colaborativa, e
permitindo também a apresentacao do material produzido de forma adaptativa, adequando sua

interface de acordo com as caracteristicas de cada aprendiz que o utiliza.

A implementa¢dao deste ambiente foi feita com base em algumas premissas, entre elas, a de
desenvolver uma interface amigavel para usuarios leigos, que ndo possuem dominio das
tecnologias computacionais para a constru¢ao das hipermidias educacionais; que fosse de facil
utilizacdo pelo professor, para que isto nao se tornasse um obstaculo a sua utilizagao; e que
também fosse simples e flexivel para os aprendizes, de modo que eles se sentissem motivados

a aprender utilizando o ambiente.

5.2 Visao Geral do Ambiente

Considerando o SHAE proposto no Capitulo 4 para a realizagio da proposta de integraciao
deste trabalho, o ambiente desenvolvido oferece funcionalidades que atendem aos dois atores
que interagem diretamente com ele: o professor e o aprendiz. Assim, implementamos o

CoAdapt constituindo-se de duas partes principais, cada uma atendendo a um dos seus atores.

A primeira parte consiste na interface do professor, e foi denominada Ferramenta de
Autoria. Nesta interface implementamos o processo de autoria apresentado em nossa
proposta, contemplando o processo de definicdo das atividades colaborativas. Nela, o

professor constréi todo o material didatico que é apresentado aos aprendizes sob forma de
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hipermidias, permitindo também a disponibilizagdo de atividades colaborativas, atendendo

assim ao primeiro aspecto abordado em nossa proposta de integragao entre SHAE e a CSCL.

A segunda parte corresponde a interface do aprendiz, e foi denominada Plataforma de
Aprendizado Adaptativo e Colaborativo. Nesta interface é apresentado todo o material
produzido pelo professor, permitindo ao aprendiz navegar sobre o conteudo, o qual é
adaptado as suas caracterfsticas através das técnicas de apresentacdo estabelecidas, além de
disponibilizar as atividades colaborativas também adaptadas para a realizagao pelos grupos de

aprendizes, contemplando assim o segundo aspecto abordado em nossa proposta.

A Figura 5.1 apresenta uma representacao das partes integrantes do ambiente CoAdapt.

Ambiente CoAdapt

/
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Figura 5.1 Partes Integrantes do Ambiente CoAdapt
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Uma visio geral do ambiente através de um diagrama de classes UML ¢é encontrada no

Apéndice A.
5.3 Ferramenta de Autoria

A ferramenta de autoria disponibiliza ao professor acesso as funcionalidades que permitem a
criagdo do material didatico, atendendo as etapas do processo de autoria apresentado. Ela ¢é

constituida por cinco moédulos: Mapas Conceituais, Conteudos, Avaliagdes, Atividades

Colaborativas, Mapeamento ¢ Administracao (Figura 5.2).

Fer  omenta e Al

Mapas Conceituais

Figura 5.2 Mddulos da Ferramenta de Autoria

Para modelar estas funcionalidades foram definidos alguns casos de uso que possuem como
ator o professor. A Figura 5.3 apresenta o diagrama destes casos de uso. A seguir descrevemos

cada um dos mddulos da ferramenta de autoria, assim como os casos de uso relacionados.

Criar Mapeamento
Cadastrar Aprendiz

Cadastrar Grupo raleasn Criar Avaliagdo
@ilizar Atividade Colaborativa

Figura 5.3 Casos de Uso do Professor

Criar Mapa Conceitual

Criar Conteddo

Criar Atividade Colaborativa
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5.3.1 Médulo de Mapas Conceituais

No médulo de mapas conceituais sao criados os mapas conceituais, que servem de base para
toda a organizacio do material didatico. Através de uma interface grafica o professor pode
criar conceitos e relaciona-los entre si, sem quaisquer restricbes quanto ao nuimero de

conceitos e aos relacionamentos entre eles (Figura 5.4).

—— Mapas Conceituais

Mapa Conceitual: Web 20

| Configurago £ Relagéo entre Conceitos e ?

Mame do nova conceito | |

Conector da relagdo | e conectado a - |

Ou cria um nova conectar | |

- e
- g

3 ~ |.J ava Applet Window

Figura 5.4 Tela do M6dulo de Mapas Conceituais

Para os relacionamentos o professor deve usar um dos conectores ja existentes na ferramenta
<z < : It ~ .

(“é conectado a”, “é sub-conceito de”) ou, entdo, criar um novo conector no momento do
relacionamento. Este novo relacionamento criado passara a integrar a lista de conectores do

moédulo de mapas conceituais, podendo ser utilizado posteriormente.

Este médulo oferece também uma opgao de configuracao, onde o professor pode definir
aspectos relacionados a apresentacio do mapa na ferramenta, tais como cores, tamanho de
fonte, formato de criagao de conceitos e conectores, entre outros. O Apéndice B apresenta a

lista completa de configuracbes do moédulo de mapas conceituais.
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Os mapas conceituais produzidos neste médulo sio utilizados posteriormente no médulo de
mapeamento, sendo associados a conteudos, avaliagoes e atividades colaborativas. Além disso,
também sdo apresentados na interface do aprendiz, servindo de base para a sua navegagao pelo

ambiente.

Caso de Uso Criar Mapa Conceitual:

Pré-Condicao: O professor deve estar acessando o médulo de Mapas Conceituais.

Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza as op¢oes “Novo Mapa Conceitual” e “Abrir”. Ao
escolher o botio “Novo Mapa Conceitual”, ¢ solicitado ao professor um nome para o mapa
conceitual e, apds sua confirmacao, é apresentada uma tela na qual ele podera criar conceitos e
relacionamentos entre eles através de simples ciks do mouse, os quais serdo salvos

automaticamente pela ferramenta.

Ao escolher o botido “Abrir” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual o mapa
conceitual deseja abrir, e este é apresentado em seguida na mesma interface de criagdo do mapa
conceitual. O professor pode ai fazer alteragdes no mapa conceitual, criando ou excluindo
conceitos e relacionamentos. Em ambas as opgdes existe também o botao “Excluir”, que

quando selecionado apaga o mapa conceitual da base de dados da ferramenta.
Pis-Condigao: O mapa conceitual é criado.
5.3.2 M6dulo de Conteudos

O moédulo de conteudos permite a criagio de paginas de conteido no formato hipermidia,

paginas estas que sao responsaveis por apresentar o material didatico aos aprendizes.

Cada pagina de conteudo possui um formato bem definido, sendo composta de um titulo, uma
area para o conteiddo propriamente dito, o qual sera o ponto central de explora¢io do
aprendiz, onde podem haver textos, imagens e /nks para paginas da Internet, e uma area para a
integragao de objetos, que permite ao professor anexar ao seu conteudo quaisquer outros

arquivos que possua em formato digital.

Este moédulo apresenta uma interface que se assemelha a um editor de textos convencional,

permitindo assim uma simples interagao do professor com seus elementos (Figura 5.5). Dessa
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forma, torna-se transparente a ele o fato de que na verdade estio sendo construidas paginas
hipermidia no formato HTMI., nao havendo a necessidade de que ele possua conhecimentos

especificos desta linguagem.

Titulo:

B 5 u L & [ =

Tnsira aqui seu contetido

nserir Ubjelos

Figura 5.5 Tela de Criacdo das Paginas de Conteludo

As paginas de conteudo sio utilizadas também no modulo de mapeamento, onde sio
associadas aos conceitos do mapa conceitual e também relacionadas entre si, dando origem a

toda a estrutura do hiperespaco.

Caso de Uso Criar Conteudo:

Pré-Condigao: O professor deve estar acessando o médulo de Contetdos.

Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza as opg¢oes “Novo Conteudo” e “Abrir”. Ao
selecionar o botao “Novo Conteudo” ¢é apresentada ao professor uma tela onde ele deve
informar um titulo para conteudo; um “corpo” para o conteudo, onde ele podera digitar um
texto, utilizando a barra de formatacdo para formata-lo, incluir imagens (que realizara um
upload da imagem de qualquer diretério do computador do professor para a ferramenta), e
incluir /inks para paginas da Internet (devendo digitar apenas a URL da pagina); e podera

também anexar quaisquer outros tipos de arquivos digitais ao conteido (sendo também
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realizado um #pload deste arquivo). Ao final o professor deve selecionar o botao “Salvar”, que

ira criar a pagina de conteudo no formato HTMI. na ferramenta.

Ao escolher o botao “Abrir” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual a pagina de
conteudo deseja abrir, e esta é apresentada em seguida com as opg¢oes de “Alterar”, que
quando clicada direciona para a interface de criacio do conteudo com os dados ja preenchidos,
permitindo ao professor fazer alteragdes em quaisquer partes do conteddo, e a opg¢ao
“Excluir”, que quando selecionada apaga a pagina de conteudo da base de dados da

ferramenta.
Pis-Condigao: A pagina de conteiado ¢é criada.
5.3.3 Mo6dulo de Avaliagoes

Neste moédulo o professor cria avaliagdes para os aprendizes. Cada avaliagao ¢ composta por

um conjunto de questoes do tipo multipla escolha, onde cada questao possui quatro opgoes.

—— Avaliagdes

Titulo: |

Questio 1: | |

opgdo i O |
opgaoB: O |
opgioc: O |
opgioD: Q |

Questiio 2: | |

Opgio A: © |
Opgiao B: O |
opgio & O |
opgioD: O |

Figura 5.6 Template para a Criacdo de Avaliacdes

Quando inicia uma avaliagao o professor deve definir o numero de questdes que deseja inserir
e, a partir dai, é disponibilizado um zemplate para que ele preencha as questdes e as quatro

opg¢oes de cada uma delas (Figura 5.6). Ele deve também selecionar uma opgao correta para
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cada questdo, o que permitira ao sistema realizar a corre¢do automatica das avaliagdes no

momento em que os aprendizes as realizarem.

As avaliagoes criadas também sdo utilizadas no médulo de mapeamento, onde sdao associadas

aos conceitos do mapa conceitual.

Caso de Uso Criar Avaliacio:

Pré-Condicao: O professor deve estar acessando o médulo de Avaliagdes.

Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza as opg¢bes “Nova Avaliagao” e “Abrir”. Ao
selecionar o botao “Nova Avaliagao” ¢ solicitado ao professor que defina a quantidade de
questoes que deseja inserir em sua avaliagdo e, apos sua confirmagao, é apresentada uma tela na
qual ¢ disponibilizado um zemplate com um formulario para que ele preencha um titulo para a
avaliagdo, o enunciado e as opgbes de resposta de cada uma das questdes. O professor deve
também selecionar a resposta correta para cada questao. Quando concluir a avaliagdo ele deve

selecionar o botdo “Salvar”, que ira gravar a avaliacdo na ferramenta.

Ao escolher o botdo “Abrir” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual a avaliagao
deseja abrir, e esta ¢ apresentada em seguida com as opgles de “Alterar”, que quando
selecionada direciona para a interface de criagdo da avaliagio com os dados ja preenchidos,
permitindo ao professor fazer alteragdes em quaisquer questoes, assim como excluir ou incluir
novas questoes, ¢ a op¢ao “Excluir”, que quando selecionada apaga a avaliagaio da base de

dados da ferramenta.
Pds-Condicao: A avaliagio é criada.
5.3.4 Mo6dulo de Atividades Colaborativas

Este médulo contempla a primeira etapa do processo de defini¢ao das atividades colaborativas,

onde sao construidas as atividades propriamente ditas.

Cada atividade colaborativa possui um formato bem definido composto de um titulo, uma
descricao da atividade a ser realizada e uma area para a integra¢do de quaisquer tipos de
arquivos necessarios para a realizacao da atividade. Além disso também ¢ possivel selecionar a

ferramenta de comunicagao que ¢ utilizada na atividade (que aqui corresponde ao férum
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baseado em conceitos), os papéis que sao assumidos pelos aprendizes e o conteudo adicional

que ¢ apresentado nas situagdes de adaptacdo da atividade colaborativa (Figura 5.7).

Atividades Colaborativas

Titulo: |

B 7 U L & L

Thsira aqu a descrigio da atmdade colaborativa a ser realizada

Inserir Objetos
Ferramenta de Comumicacio:

Papéis: Ccoordenador  [JFacilitador

[ aprendiz CJexecutor
[ Revisor [JRedator
Contetdo Adicional: | Material Adicional Atividade ~ |

Figura 5.7 Tela de Criagéo das Atividades Colaborativas

Sempre que o professor cria uma nova atividade colaborativa é criado também um novo

férum, que sera exclusivo para a realizagao desta atividade pelos aprendizes.

As atividades colaborativas criadas sao utilizadas na etapa de mapeamento, quando sio
associadas aos conceitos do mapa conceitual, e também na criagao de grupos de aprendizes e

durante a disponibilizagao de atividades colaborativas.

Caso de Uso Criar Atividade Colaborativa:

Pré-Condicao: O professor deve estar acessando o médulo de Atividades Colaborativas.
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Fluxco Principal: A terramenta disponibiliza as op¢oes “Nova Atividade Colaborativa” e “Abrir”.
Ao selecionar o botao “Nova Atividade Colaborativa” é apresentada ao professor uma tela
onde ele deve preencher o titulo da atividade; sua descrigao, onde ele pode digitar um texto,
utilizando a barra de formatacdo para formata-lo, incluir imagens (que realizard um #pload da
imagem de qualquer diretério do computador do professor para a ferramenta), e incluir /Znks
para paginas da Internet (devendo digitar apenas a URL da pagina); e podera também anexar
quaisquer outros tipos arquivos digitais a atividade (sendo também realizado um #pload deste
arquivo). O professor deve também escolher a ferramenta de comunicagdo que deseja que seja
disponibilizada aos aprendizes durante a realizacao da atividade, os papéis que serao assumidos
pelos aprendizes e um conteudo adicional, a ser selecionado a partir de uma lista contendo
todas as paginas de conteudo criadas na ferramenta. Quando concluir a atividade colaborativa

ele deve selecionar o botao “Salvar”, que ira gravar a atividade na ferramenta.

Ao escolher o botao “Abritr” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual a atividade
colaborativa deseja abrir, e esta é apresentada em seguida com as opgdes de “Alterar”; que
quando selecionada direciona para a interface de criacio da atividade com os dados ja
preenchidos, permitindo ao professor fazer alteracbes em quaisquer partes da atividade, e a
opg¢ao “Excluir”, que quando selecionada apaga a atividade colaborativa da base de dados da

ferramenta.
Pis-Condigao: A atividade colaborativa ¢ criada.
5.3.5 Mé6dulo de Mapeamento

No médulo de mapeamento o professor define como as paginas de conteudo, as avaliagoes e
as atividades colaborativas criadas estao relacionadas aos conceitos de um mapa conceitual,
concluindo toda a organizacio do seu material didatico. Cada mapeamento ¢ identificado
como uma disciplina, e estas disciplinas sao disponibilizadas aos aprendizes na plataforma de

aprendizado adaptativo e colaborativo.

A base para criar um nova disciplina constitui em escolher o mapa conceitual sobre o qual o
mapeamento ¢ realizado. Semelhante ao médulo de criagao de mapas conceituais, o0 moédulo de
mapeamento também apresenta um interface grafica que permite, a partir de cada conceito do

13

mapa, criar relacionamentos através de conectores especificos (“é primeira pagina de”, “¢
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pagina de”, “¢ avaliagao de”, “¢ atividade de”), que associam estes conceitos aos elementos

desejados (conteudos, avaliagdes ou atividades colaborativas) (Figura 5.8).

Disciplina: Explorando a'Web 2.0

Diferencas
7 ik Definir como Raiz

Associar Primeiro Contetido
o |\ | Associar Conteudo

D

Configuragao

& | e
i | Associar Avaliagio
B g % Associar Atividade Colaborativa
) ]
= s vy
|1 &
Is | (90/
o ¢
5 @/
o /
ay VS
/ Tecnologias

Diferencas entre Y

Figura 5.8 Tela do Modulo de Mapeamento

Como o mapa conceitual é utilizado na interface do aprendiz como meio de navegagao,
durante o mapeamento o professor deve também escolher o conceito que deve ser o ponto
inicial de exploragdo do aprendiz na primeira vez em que ele acessar uma disciplina quando
nao tiver nenhum conhecimento prévio em relagao ao assunto abordado (avaliado a partir da
avaliacdo diagnostica). Durante o mapeamento o professor deve indicar este conceito como

“raiz” do mapa, fazendo com que ele seja destacado para o aprendiz quando esta situagdao
acontecet.

Quando um conceito raiz tem um relacionamento “é avaliacio de” para alguma avaliagao, esta

avaliagdo passa a ser considerada pelo sistema como avaliagio diagnodstica, sendo apresentada

ao aprendiz na primeira vez que ele acessar a disciplina.

No moédulo de mapeamento também sido definidos os relacionamento entre as paginas de
conteudo. Quando um conceito possui mais de duas paginas de conteido associadas a ele é

possivel criar relacionamentos entre estas paginas, utilizando os conectores “/nk” e “é pré-

requisito” (Figura 5.9).
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Disciplina: Explorando a Web 2.0
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Figura 5.9 Tela para Relacionamento entre Paginas de Contetdo

Caso de Uso Criar Mapeamento:

Pré-Condicao: O professor deve estar acessando o médulo de Mapeamento e ter criadas paginas

de conteudo, avaliacbes e atividades colaborativas.

Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza as opg¢des “Nova Disciplina” e “Abrir”. Ao
selecionar o botao “Nova Disciplina” ¢é solicitado ao professor que ele defina um nome para a
disciplina e escolha o mapa conceitual sobre o qual o mapeamento sera realizado, a partir de
uma lista contendo todos os mapas conceituais criados na ferramenta. Apds sua confirmagao, é
apresentada uma tela na qual ¢ aberto o mapa conceitual correspondente. Quando o professor
selecionar qualquer conceito do mapa, ele tem disponivel um menu com as op¢oes “Definir
como Raiz”, “Associar Primeiro Contedado”, “Associar Conteudo”, “Associar Avaliacio” e
“Associar Atividade Colaborativa”. Ao selecionar a op¢ao “Definir como Raiz”; o sistema ira
armazenar o conceito selecionado como sendo a raiz do mapa conceitual em questdo. Ao clicar
em quaisquer outras das opg¢oes, é apresentada uma lista do elemento correspondente para o
professor escolher qual deseja associar ao conceito, sendo criados os relacionamento

correspondentes. Todas as agées do professor sao salvas automaticamente pela ferramenta.
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Ao escolher o botao “Abrir” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual a disciplina
deseja abrir, e esta é apresentada em seguida com as opgdes de “Fazer Mapeamento”, que
quando selecionada abre a interface com o mapa conceitual e seus mapeamentos, permitindo
ao professor fazer alteragdes nos mapeamentos definidos, e a opgao “Excluir”, que quando
selecionada apaga a disciplina e seu correspondente mapeamento da base de dados da

ferramenta.
Pds-Condigao: A disciplina é criada.
5.3.6 M6dulo de Administracido

O moédulo de administragiao engloba trés funcionalidades da ferramenta de autoria: cadastro de

aprendizes, cadastro de grupos e disponibilizacao de atividades colaborativas.
5.3.6.1 Cadastro de Aprendizes

Nesta fun¢io o professor cadastra os aprendizes para que eles tenham acesso a plataforma de

aprendizado adaptativo e colaborativo.

Devem ser informados dados cadastrais do aprendiz e selecionadas, a partir de uma lista com

todas as disciplinas criadas na ferramenta, quais as disciplinas este aprendiz tera acesso (Figura

5.10).

Nome:
Email:

Login:

Explorando aWeh 2.0
Disciplinas:

Figura 5.10 Tela de Cadastro de Aprendizes

Caso de Uso Cadastrar Aprendiz:

Pré-Condicao: O professor deve estar acessando o médulo de Administragao na opgao Cadastro

de Aprendizes e existir a0 menos uma disciplina criada.
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Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza as opg¢des “Novo Aprendiz” e “Abrir”. Ao
selecionar o botao “Novo Aprendiz” ¢ apresentada ao professor uma tela onde ele deve
informar o nome do aprendiz, seu e-waz/, um login para acesso a ferramenta e escolher, a partir
de uma lista com todas as disciplinas cadastradas na ferramenta, quais o aprendiz pode acessar.
Ao final o professor deve selecionar o botio “Salvar”, que ira cadastrar o aprendiz na
ferramenta e enviar um e-wai/ para ele informando sua senha de acesso, que ¢é gerada

automaticamente pelo sistema.

Ao escolher o botao “Abrir” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual o aprendiz
b bl

deseja visualizar, sendo apresentada a tela de cadastro de aprendizes com os dados ja

preenchidos, onde o professor podera realizar as alteracOes desejadas, devendo em seguida

selecionar o botao “Salvar”. Esta tela também apresenta a opgao “Excluir”, que quando

selecionada apaga o aprendiz da base de dados da ferramenta.
Pés-Condigao: O aprendiz é cadastrado na ferramenta e recebe uma senha de acesso por e-mail.

5.3.6.2 Cadastro de Grupos

No cadastro de grupos sao criados grupos de aprendizes para a realizacdo das atividades
colaborativas. O professor deve escolher os aprendizes que deseja incluir no grupo e também

as atividades colaborativas que serdo realizadas por eles (Figura 5.11).

Nome do Grupo:

hauricio Munes ~
Rui de Cliveira

Cristiane Barhosa

Marcos Fialho de Carvalho %

Aprendizes:

Comparacao entre a2 VWehs

Atividades Colaborativas:

Figura 5.11 Tela de Cadastro de Grupos

Quando um aprendiz estiver acessando uma atividade colaborativa, o sistema identifica os
grupos relacionados a ela e apresenta ao aprendiz a lista dos demais componentes do grupo em

que ele se encontra para realizar esta atividade.
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Caso de Uso Cadastrar Grupo:

Pré-Condigao: O professor deve estar acessando o médulo de Administracao na opgao Cadastro
de Grupos, e existir ao menos uma atividade colaborativa criada e ao menos dois aprendizes

cadastrados.

Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza as opgdes “Novo Grupo” e “Abrir”. Ao selecionar o
botdo “Novo Grupo” é apresentada ao professor uma tela onde ele deve informar o nome do
grupo, ¢ escolher, a partir de uma lista com todos os aprendizes cadastrados na ferramenta,
quais irdo compor o grupo. Além disso ele deve, a partir de uma lista com todas as atividades
cadastradas na ferramenta, escolher quais aquele grupo deve realizar. Ao final o professor deve

selecionar o botao “Salvar”, que ira cadastrar o grupo na ferramenta.

Ao escolher o botao “Abrir” o professor deve selecionar, a partir de uma lista, qual o grupo
deseja visualizar, sendo apresentada a tela de cadastro de grupos com os dados ja preenchidos,
onde o professor pode realizar as alteragoes desejadas, devendo em seguida selecionar o botao
“Salvar”. Esta tela apresenta também a opcao “Excluir”, que quando selecionada apaga o

grupo da base de dados da ferramenta.
Pés-Condigao: O grupo ¢ criado.
5.3.6.3 Disponibilizagio de Atividades Colaborativas

Esta fun¢dao permite ao professor disponibilizar uma atividade colaborativa para todos os
aprendizes que estejam em grupos associados a ela. Pela configuracio default do sistema, os
aprendizes s6 tém acesso a uma atividade colaborativa quando todos os aprendizes do grupo
em que ele se encontra para realizar esta atividade ja tenham visitado o(s) conceito(s)

relacionado(s) a atividade.

Nos casos em que esta situagdo demore muito a acontecer o professor pode disponibilizar uma
atividade colaborativa, que fara com que todos os aprendizes dos grupos tenham acesso a ela.
Para isso, ele precisa apenas escolher qual a atividade deseja liberar e a disciplina relacionada a

esta atividade, e o sistema disponibiliza a atividade para os aprendizes (Figura 5.12).
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Escolha uma Atividade Colaborativa: Comparacao ertre a3 Wehs | W

Escolha uma Disciplina: Explarando a'Wweh 2.0 |+

| [Disponibilizar Atividade |

Figura 5.12 Tela de Disponibilizacdo de Atividades Colaborativas

Caso de Uso Disponibilizar Atividade Colaborativa:

Pré-Condicao: O professor deve estar acessando o moédulo de Administragdo na opgao
Disponibiliza¢ao de Atividades Colaborativas e existir ao menos uma atividade colaborativa e

uma disciplina criadas.

Fluxo Principal: A ferramenta disponibiliza uma tela onde o professor deve escolher a atividade
colaborativa que deseja disponibilizar, a partir de uma lista com todas as atividades cadastradas
na ferramenta, e também a disciplina a qual a atividade esta relacionada, a partir de uma lista
com todas as disciplinas cadastradas na ferramenta. Ao final o professor deve selecionar o

botdo “Salvar”, que ira disponibilizar a atividade colaborativa para os aprendizes na ferramenta.
Pis-Condigao: A atividade colaborativa é disponibilizada para acesso a todos os aprendizes.
5.4 Plataforma de Aprendizado Adaptativo e Colaborativo

A plataforma de aprendizado adaptativo e colaborativo disponibiliza ao aprendiz o acesso as
disciplinas produzidas pelo professor na ferramenta de autoria. Ela é composta de uma
interface principal, onde o aprendiz pode navegar por todo o material didatico, denominada
Interface de Navegacdo, e pelas Interfaces de Realizacio de Avaliagoes e de Atividades
Colaborativas, onde o aprendiz realiza, respectivamente, as avaliagbes e as atividades

colaborativas propostas pelo professor.

Apbs identificar-se no ambiente CoAdapt o aprendiz deve selecionar a disciplina que deseja

cursar, sendo disponibilizada a interface de navegacio correspondente, montada
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dinamicamente pelo sistema a partir do mapeamento realizado pelo professor e com base nas

informag¢oes do modelo do aprendiz.

Caso seja o primeiro acesso do aprendiz a esta disciplina, o sistema busca por uma avaliagao
diagnostica para a mesma e, caso exista, disponibiliza primeiro a interface para a realizagao de
avaliagcdes. Apds o aprendiz finalizar a avaliagdo, o sistema atualiza o modelo do aprendiz e,

com base nestas informagoes atualizadas, apresenta a interface de navegacao.

Nas interfaces de navegacao e de realizacio de atividades colaborativas sao aplicadas as
técnicas de adaptagdo apresentadas no Capitulo 4, fazendo com que o ambiente CoAdapt

possa se tornar um ambiente hipermidia adaptativo.

A Figura 5.13 apresenta o diagrama de casos de uso relacionados ao aprendiz e implementados
na plataforma de aprendizado adaptativo e colaborativo, os quais sio apresentado a seguir

juntamente com a descri¢ao de cada uma das interfaces.

<I__:Euia Mensagem:>

- - Hau;g:pelu Curr_teTfl_du
= T o A
==<inelucles==
ey oy
c:_ Realiza Atividade Colaborativa %
B e .
LY Aprendiz
*«'-:includ\e:ﬁ o —
Realiza Avaliagdo
R | — i

c:fﬁualiza Lista de Mensagen—g::)
— i e

Figura 5.13 Casos de Uso do Aprendiz

5.4.1 Interface de Navegagao

A interface de navegacdao constitui a “porta” de acesso do aprendiz a todo o material
disponibilizado em uma disciplina. Esta interface é detalhada em algumas partes, denominadas
frames: Frame da Disciplina, Frame do Mapa Conceitual, Frame do Contetdo, Frame dos Links,
Frame dos Conceitos, Frame das Avaliagdes e Frame das Atividades Colaborativas. A Figura 5.14

apresenta a interface de navegacao.
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Figura 5.14 Tela da Interface de Navegacéao

Frame da Disciplina: Apresenta informagoes gerais sobre a disciplina que esta sendo cursada,
tais como o nome da disciplina e o professor que a criou. Também permite a comunicagao

entre o aprendiz e o professor, permitindo ao aprendiz enviar uma mensagem de e-7ail para o

professor (Figura 5.15).
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Figura 5.15 Frame da Disciplina

Frame do Mapa: Disponibiliza o mapa conceitual relacionado a disciplina sendo estudada.
Este frame constitui a base de navegacao do aprendiz nesta interface, uma vez que os conceitos

do mapa sao disponibilizados como /Znks, podendo ser selecionados para realizar a navegagio.

Cada vez que o aprendiz seleciona um conceito do mapa, os frames de conteudo, /lnks,
conceitos, avaliagoes e atividades colaborativas sio atualizados, mostrando as informagoes
correspondentes com base no mapeamento realizado pelo professor. Para cada conceito, o
sistema busca os relacionamentos do tipo “é primeira pagina de”, “é pagina de”, “é avaliagcdo
de” e “é atividade de”, além dos relacionamentos entre outros conceitos, e obtém os elementos

relacionados para a atualizagao dos frames.

A cada escolha de um conceito do mapa, o sistema atualiza também este frame, apresentando
o mapa conceitual centralizado na tela no ultimo conceito escolhido, facilitando assim a
localiza¢ao do aprendiz no mapa. Além dos frames, a cada escolha de um conceito o sistema

atualiza também o modelo do aprendiz.

Neste frame ¢ aplicada a técnica de anota¢do sobre os conceitos do mapa conceitual. Cada
conceito pode estar em um de trés possiveis estados: “visitado”, “pode visitar” e “nao pode
visitar”. Cada um destes estados é anotado por uma cor diferente, azul para “visitado”, verde
para “pode visitar” e vermelho para “nao pode visitar”, orientando o aprendiz e permitindo a

ele se localizar melhor no hiperespago (Figura 5.16).
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Figura 5.16 Anotacao dos Conceitos no Frame do Mapa

Para saber qual o estado de um conceito o sistema utiliza as informagdes do modelo do
aprendiz. Um conceito é considerado “visitado” quando todas as paginas de contetdo
relacionadas a ele ja foram acessadas pelo aprendiz. Conceitos com o estado “pode visitar” sao
conceitos nos quais todos os conceitos que estiao relacionados a ele e que atuam como pré-
requisitos estao no estado “visitado”, ao passo que conceitos no estado “niao pode visitar” sio
aqueles em que algum dos conceitos pré-requisito estdao nos estados “pode visitar” ou “nao

pode visitar”.

A cada sele¢io de um conceito o sistema verifica se o estado de algum dos seus conceitos
relacionados foi alterado e, em caso positivo, o fraze do mapa também ¢é atualizado, com a

nova anotagao para cada conceito.

Frame do Conteado: O frame do conteudo apresenta as paginas de conteudo criadas pelo
professor. Constitui a area de exploragao do material didatico pelo aprendiz, sendo atualizado a
cada sele¢ao de um conceito do mapa. O sistema busca o relacionamento do tipo “é primeira

pagina de” deste conceito, e apresenta a pagina de conteudo correspondente neste frazmze.

Este frame apresenta toda a informacao textual criada pelo professor, assim como as imagens e
os links para URL’s externas inseridas. Os objetos anexados pelo professor siao

disponibilizados através de /nks para download destes arquivos (Figura 5.17).
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O frame do conteddo ¢ atualizado também quando um dos /nks do frame de links é acionado,

como ¢ descrito a segui.

OqueeaWeb20

0 conceito de "Web 2.0" foi popularizado durante ums sessdo de brainstorm ern uma conferéncia realizada pela
O'Reilly Media e pela Medialive International em Qutubro de 2004 - hitpoivewaeweh 2con.comi. Mesta, ressaltou-se
a importancia daWWeb nos dias de hoje, corm cada vez mais aplicagdes e sites que disponibilizam surpresas a
cada dia.

Avvieh 2.0 constitui urna transigdo dos websites: de depdsitos de informagdo isolada para fontes de conteddo e
funcionalidades, tornando-se uma plataforma sewvindo aplicagdes web e usuarios finais. A hase da\Web 2.0 esté
no conteddo produzido pelos prdprios usuarios e na integragdo cada vez mais forte de diferentes sites e servigos
fue vdo se mesclando como se fossem um sd (mashues). O conteddo & mais organizado e categorizado, com
uma arguitetura Web de hiperlinks mais desenvalvida.

Pode ser considerada um fendmeno sacial, referindo-se 3 introdugdo da criagdo e distribuicdo do conteddo Yieh,
caracterizado por urma comunicacdo aberta, pela descentralizagdo, comparilhamento e reuso.

Ayeh 2.0 estd um passo a frente no walor econdmico existente naWeb 1.0, ultrapassando o boorm da década de
90, definindo assim um termo de marketing gque diferencia uma nova forma de negdcios na internet.

Cbjetos Relacionados

@ oreily web 2

Figura 5.17 Frame do Conteldo

Frame dos Links: No frame dos links sio apresentados /inks para as paginas de conteido
relacionadas ao conceito clicado. Neste caso, o sistema busca os relacionamentos do tipo “é
pagina de”, e preenche este frame com /inks para cada uma das paginas de conteido
relacionadas. Quando algum destes /nks ¢é acionado o frame do conteddo é atualizado,

apresentando a pagina correspondente.

Neste frame também ¢é aplicada a técnica de anotagdo sobre os /inks, da mesma forma que

ocorre nNos mapas conceituais, com trés possiveis estados: “visitado”, “pode visitar” e “nao
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pode visitar”. O estado “visitado” corresponde a um /nk ja clicado pelo aprendiz. O estado
.~ ot 2 : . ’ .. .

nao pode visitar” ocorre quando existe algum /Znk que atua como pré-requisito para o /Znk em
questdo que ainda nao foi visitado, e o estado “pode visitar”” quando nao ha nenhuma restri¢ao
para o /ink. Neste caso os /inks sio anotados através de icones diferentes: v para “visitado”,

D (esfera verde) para “pode visitar” e L (esfera vermelha) para “nao pode visitar” (Figura

5.18)°,

& Tecnologias

. Tabela
Comparativa

'/ Diferencas

Figura 5.18 Frame dos Links

Neste frame também ¢é aplicada a técnica de classificagao de /nks, ordenando os /nks de
acordo com sua prioridade para o aprendiz, fazendo com que os /Zzks no estado “pode visitar”

aparecam no topo da lista.

Frame dos Conceitos: O frame dos conceitos atua como mais uma fonte de orientagao para o
aprendiz enquanto ele navega pelo material, apresentando uma lista com todos os conceitos

que possuem algum tipo de relacionamento com o conceito selecionado (Figura 5.19).

Conceitos

Vocé estano
concerto: Web 20

Conceitos
Felacionados:

+ Aplicacoes
+ Tecnologias
+ Diferencas

Figura 5.19 Frame dos Conceitos

5 Para impressdes deste trabalho em preto e branco a esfera verde corresponde a mais clara e a esfera vermelha a
mais escura.
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Frame das Avaliagdes: No frame das avaliacGes sao apresentados /nks para as avaliagdes
relacionadas ao conceito clicado. Neste caso, o sistema busca os relacionamentos do tipo “é
avaliagdo de”, e popula este frame com /links para as avaliagoes relacionadas. Uma vez acionados
estes /inks, é apresentada ao aprendiz a interface de realizagdo de avaliagoes, apresentada na

Secao 5.4.2.

Neste frame também ¢ aplicada a técnica de anotagao sobre os /nks, da mesma forma como no

frame de /inks, utilizando os mesmos icones (Figura 5.20).

Avaliacoes

" Avaliacao
Diferencas

Figura 5.20 Frame das Avaliacdes

Frame das Atividades Colaborativas: Neste frume sao apresentados /inks para as atividades
colaborativas relacionadas ao conceito clicado. Neste caso, o sistema busca os relacionamentos
do tipo “¢ atividade de”, e popula este frame com /links para as atividades relacionadas. Quando
o aprendiz seleciona estes /nks é apresentada a ele a interface de realizagdo de atividades

colaborativas, apresentada na Se¢ao 5.4.3.

Atvidades Colaborativas

J Levantamento das
Diferencas entre as
Webs

Figura 5.21 Frame das Atividades Colaborativas
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Assim como nos frames de links e de avaliagoes, também ¢ aplicada neste frame a técnica de

anotagao, utilizando para isto os mesmos icones dos demais frames (Figura 5.21).

Caso de Uso Navega pelo Conteudo:

Pré-Condicao: O aprendiz deve estar uma disciplina na Plataforma de Aprendizado Adaptativo e

Colaborativo através da interface de navegacao.

Fluxo Principal: A plataforma disponibiliza uma interface com os seguintes frames: Frame da
Disciplina, Frame do Mapa Conceitual, Frame do Contetdo, Frame dos Links, Frame dos

Conceitos, Frame das Avaliacbes e Frame das Atividades Colaborativas.

O frame da disciplina apresenta o botao “Enviar Mensagem”, que quando selecionado permite

ao aprendiz enviar uma mensagem de e-ai/ para o professor.

O frame do mapa conceitual apresenta o mapa conceitual relacionado a disciplina com o seus
conceitos selecionaveis, permitindo ao aprendiz navegar sobre ele, e também adaptados de
acordo com o modelo do aprendiz. Quando o aprendiz seleciona um conceito, todos os outros
frames (exceto o da disciplina) sio atualizados com as informagoes correspondentes (/inks,

conceitos, conteudo, avaliacOes ¢ atividades colaborativas).

O frame dos links apresenta /inks adaptados para as paginas de conteido relativas a um
conceito. Quando selecionados, estes /nks atualizam o frame do conteudo, apresentando a

pagina correspondente.

O frame do conteudo apresenta as paginas de um conceito. Para conteudos com objetos
relacionados, é apresentado um /nk para o aprendiz realizar o download do arquivo

correspondente.

O frame dos conceitos apresenta uma lista com todos os conceitos relacionados ao conceito

que foi selecionado pelo aprendiz.

O frame das avaliagbes apresenta /inks adaptados para as avaliagoes disponiveis para o aprendiz.
Quando o aprendiz seleciona estes /nks é apresentada uma tela com a interface para a

realizacdo de avaliacoes.
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O frame das atividades colaborativas apresenta /nks adaptados para as atividades colaborativas
disponiveis para o aprendiz. Quando o aprendiz seleciona estes /nks é apresentada uma tela

com a interface para a realizacdo de atividades colaborativas.
Pis-Condigao: O aprendiz navega pelo conteudo e o sistema atualiza o modelo do aprendiz.
5.4.2 Interface de Realizagao de Avaliacoes

A interface para a realizacdo de avaliagdes disponibiliza ao aprendiz acesso as avaliagoes criadas
pelo professor. A partir dos /nks do frame de avaliagGes, o aprendiz visualiza as avaliacGes, que

sdo apresentadas com suas questoes e opgoes de resposta para ele selecionar (Figura 5.22).

oAdapt

Ajuda | 7
Pla ' orma (2 Ap ondiza Adocative ¢ Colhorati
L |

— Avaliagdes

Avaliacao Diferencas

Questdn 1:  Primeira Questan

Opcdo A & oppdo carreta A
Opgio B O opgdo correta B
Opgdo C: O opgéocorreta ©
Opgdo 0: O opgdocorreta D

Questdn 2 Segunda GQuestio

OpcdoA O opgéo correta A
Opgdo B O opgdo correta B
opgio ¢ O opgdo correta ©
Opcdo 0: & opgéocorreta D

Salvar

Nucleo de Cemputagio Eleirénica il .
6 Universidade Federal do Rie da lansirs 4% Instituto de Matematica

Figura 5.22 Interface de Realizacédo de Avaliac6es

Quando o aprendiz finaliza uma avaliagio o sistema verifica as respostas escolhidas e as

compara com as que o professor definiu, retornando ao aprendiz uma mensagem informando
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as questOes corretas e as erradas, e também utilizando este resultado para fazer atualizagbes no

modelo do aprendiz.

Caso de Uso Realiza Avaliacdo:

Pré-Condicao: O aprendiz deve selecionar um dos /Znks disponiveis no frame de avaliagbes da

Interface de Navegacio.

Fluxo Principal: A interface para a realizacdo de avaliagoes apresenta uma tela com as questdes e
as opgodes de resposta de cada uma delas. O aprendiz seleciona para todas as questoes a 0pgao
que considera correta e seleciona o botio “Salvar”. O sistema confere as opgoes do aprendiz
com os resultados definidos pelo professor, atualiza o modelo do aprendiz e retorna uma

mensagem informando as questdes que ele acertou e aquelas que errou.
Pis-Condigao: O aprendiz realiza a avaliagdo e o sistema atualiza o modelo do aprendiz.
5.4.3 Interface de Realizacido de Atividades Colaborativas

Na interface de realizagdo de atividades colaborativas o aprendiz tem acesso as atividades que

deve realizar com o grupo.

Esta interface apresenta a descri¢ao da atividade colaborativa e seus objetos relacionados, além
de uma lista com os componentes do grupo com os quais o aprendiz deve interagir para

completar esta atividade, e também os papéis que devem ser assumidos (Figura 5.23).

Nesta interface é aplicada a técnica de adaptagao de inser¢ao de fragmentos. Caso o aprendiz
ainda nio tenha estudado o(s) conceito(s) relacionado(s) a atividade que esta sendo
apresentada, o conteudo adicional escolhido pelo professor durante a criagdo da atividade

colaborativa ¢ inserido na descricao da atividade.
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cative © Co
e —|

—— Atividades Colaborativas

Mensagens
Teste
Utilizando a lista de discusséo, debatarn as principais diferencas entre as duas geragies de empresas e de aplicagdes da

Web 1.0 & daWeb 2.0, realizando uma comparagfo entre elas. Mao se comuniguern por fora da ferramenta. Toda a discussac
devera ser feita através da lista de discusséo.

Como produto desta atividade, elaborerm um pequenao resumao levantando as principais diferengas identificadas pelo grupo
durante a discussdo formato .doc). Explicitern tarmbérm como foi feita a divisdo de papéis entre os membros do grupo. Este
resuman deve ser colocado no TW ou erwiado por mail para zlessandra@eetip com br ou alebarboza@amail com

Objetos para a Atividade Colaborativa:

material web2

Vocé esta no grupo Grupo 1 e deve realizar esta atividade
com 0s seguintes aprendizes:

Beatriz Oliveira Titulo:
Sofia Dias

Joiio Pedro Ponte
Alexandre Silva
Ricardo Lishoa
Tiago Santos

Conceito Relacionado: |Weh 20 v

Os papéis a serem assumidos para a atividade sdo:

Papéis:

Coordenadar
Aprendiz
Redator

FErviar Mensagem

Mucleo de Computagao Eletrénica
6 Universidade Fsd::nl d:ul]o de lansire @F% Instituto de Mutemdtice
Figura 5.23 Interface de Realizacdo de Atividades Colaborativas

O acesso ao férum da atividade colaborativa também ¢é feito através desta interface. Nela, o
aprendiz pode enviar as mensagens para participar da discussao e também visualizar a lista de

todas as mensagens que foram trocadas no férum.

Para enviar uma mensagem ao férum o aprendiz deve, além de definir um titulo e inserir o
conteudo da mensagem, escolher a partir de uma lista com todos os conceitos que ele ja

estudou qual o conceito a que esta mensagem se relaciona, ou seja, o conceito ao qual ela se

refere (Figura 5.24).
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Trtulo:

Conceito Relacionado; |VYveb 20 w

Emaar Mensagem

Figura 5.24 Tela de Envio de Mensagens no F6rum

As mensagens enviadas sao apresentadas a todos os aprendizes que pertencem a um mesmo
grupo através de uma lista na interface de realizagdo de atividades colaborativas, que contém

links para a leitura de cada mensagem.

Nessa lista sao aplicadas as técnicas de adaptacdao de anotagao e de geragao de /Znks. A anotagao
¢ utilizada para orientar os aprendizes em relagio a leitura das mensagens. Como cada
mensagem esta relacionada a um conceito, o sistema verifica a situaciao do aprendiz em relagao
a este conceito e anota os /nks através de icones, semelhantes aos utilizados na adaptagao dos

frames de links, avaliagGes e de atividades colaborativas.

Cada mensagem esta em um dos trés possiveis estados: “lida”, “pode ler” e “nao pode ler”. O
estado “lida” corresponde a uma mensagem ja lida pelo aprendiz. O estado “nido pode ler”
ocorre quando o conceito ao qual a mensagem se refere ainda nao foi estudado pelo aprendiz,
e o estado “pode ler” quando o aprendiz ja estudou o conceito relacionado a mensagem.
Assim, o icone ¥ indica mensagens ja lidas, @ (esfera verde) indica mensagem que podem ser

lidas ¢ @ (esfera vermelha) indica mensagens que nao devem ser lidas.

Para mensagens anotadas como “nao pode ler”, a técnica de gerag¢ao de /Jnks também ¢

utilizada. Neste caso, o sistema alerta ao aprendiz que ele deve estudar o conceito relacionado
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antes de ler a mensagem, e gera um /nk identificado através do icone !, que permite ao

aprendiz voltar a interface de navegagao para estudar o conceito em questao.

A Figura 5.25 apresenta a aplicagdo das técnicas de adaptagao na lista de mensagens do férum.

Mensagens

‘ Acessando o Netvibes
K Web 20 - Beatriz
Diveira)

‘ Sites Web 2.0 { Web
20 - Jodo Pedro Ponte)
‘Weh 2.0 - O fendmenao
Woutube { Web 20 - Sofia
IDias)

‘ Flickr - Fotagrafo e
Album { Web 20 - Alexandre
Sibva )

‘ Goowy - seu WEBTop
H Web 20 - Alexandre
Sibval

'/ NetVibes (Paginas
Personalizadas) { Web 20
L Beatriz Oliveiral
Writely { Aplicacoes -
|Ricardo Lishoa)

d Substituicao das
aplicacies Desktop pol
aplicacies WEB { -

Tiago Santos)

! Estudar o Conceito
IRelacionado

" Folksonomy ( - Beatriz
Oliveiral ! Estudar o

ﬁonceito Relacionado

Figura 5.25 Adaptacgéo da Lista de Mensagens do Férum

Caso de Uso Realiza Atividade Colaborativa:

Pré-Condicao: O aprendiz deve selecionar um dos /Jnks disponiveis no frame de atividades

colaborativas da Interface de Navegacio.

Fluxo Principal: A interface para a realizacdo de atividades colaborativas apresenta uma tela com
a descricao da atividade colaborativa, seus objetos relacionados (caso existam) na forma de

links para download, o grupo no qual o aprendiz se encontra para realizar esta atividade e os
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papéis que devem ser assumidos. Caso seja necessario a apresenta¢ao da atividade é adaptada,
sendo inserido em sua descricdo o conteudo adicional definido pelo professor. Nesta tela
também sao realizados os casos de uso “Envia Mensagem” e “Visualiza Lista de Mensagens”,

necessarios para que o aprendiz possa realizar a atividade colaborativa.

Pés-Condigao: O aprendiz realiza a atividade colaborativa e o sistema atualiza o modelo do

aprendiz.

Caso de Uso Envia Mensagem:

Pré-Condicio: O aprendiz deve estar uma atividade na Interface de Realizacio de Atividades

Colaborativas.

Fluxo Principal: A interface apresenta na tela um formulario para que o aprendiz preencha o
titulo da mensagem, selecione a partir de uma lista com todos os conceitos que ele ja estudou o
conceito ao qual a mensagem se relaciona e digite o texto da mensagem. Ao selecionar o botao
e . ’ . , . ..
Enviar Mensagem” a mensagem que o aprendiz escreveu ¢ enviada a todos os participantes

do seu grupo no férum da atividade.
Pds-Condigao: O aprendiz envia uma mensagem ao férum.

Caso de Uso Visualiza Lista de Mensagens:

Pré-Condicao: O aprendiz deve estar uma atividade na Interface de Realizacio de Atividades

Colaborativas.

Fluxo Principal: A interface apresenta na tela uma lista com /nks adaptados para todas as
mensagens enviadas pelo grupo ao férum, colocando o titulo da mensagem, o conceito
relacionado a ela e o nome do aprendiz que a enviou. Quando o aprendiz seleciona um /nk de
uma mensagem uma janela pop-up é aberta apresentado os dados da mensagem. Quando uma
mensagem esta no estado “nao pode ler” o sistema apresenta um /zk que direciona o aprendiz

a interface de navegacgio para ele estudar o conceito relacionado.

Pis-Condigao: O aprendiz visualiza a lista de mensagens.
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5.5 Implementagao

O protoétipo do ambiente CoAdapt foi implementado como uma aplicagio Web, podendo ser

acessado de qualquer computador com acesso a Internet.

O ambiente foi todo implementado na plataforma Java da Sun’, utilizando paginas JSP

(JavaServer Pages), serviets e applets.

Seguindo a tendéncia atual de desenvolvimento de software gratuito e de cddigo aberto,

tivemos a preocupacao de utilizar na implementagao do protétipo produtos open souree.

As interfaces graficas para o moédulo de mapas conceituais, de mapeamento e para a
apresentacao do mapa conceitual na interface do aprendiz foram desenvolvidas na forma de
applets, utilizando a biblioteca NeoDatis Knowledger’, que disponibiliza uma API e uma

interface grafica que facilitam o gerenciamento de bases de conhecimento.

Como banco de dados utilizamos um banco orientado a objetos, o NeoDatis ODB®, que
funciona como uma camada de persisténcia nativa e transparente para aplicagoes Java, sem
haver a necessidade de mapeamentos relacionais para objetos, facilitando assim o trabalho de

implementagao.

O servidor de aplicacio utilizado no ambiente foi o Apache Tomcat’, que é o serviet container
plicag p > q

oficial para o desenvolvimento de aplicagdes que utilizam servlets e JSP.

Devemos ainda enfatizar que todo o desenvolvimento foi baseado em metodologias OO
(Orientada a Objetos). Essa preocupagao deve-se ao fato de que este tipo de abordagem ainda

recente em softwares para a Web facilita as implementacSes futuras e possiveis corregoes.

A Figura 5.26 apresenta um modelo da arquitetura do ambiente CoAdapt.

® Disponivel eletronicamente em http://java.sun.com. Acesso em Outubro/2006.

7 Disponivel eletronicamente em http://knowledger.neodatis.org. Acesso em Outubro/2006.
8 Disponivel eletronicamente em http://odb.neodatis.org. Acesso em Outubro/2006.

o Disponivel eletronicamente em http://tomcat.apache.org. Acesso em Outubro/2006.
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Cliente
JSP APPLETS
SERVLETS
Aplicagéo
TOMCAT
Persisténcia
ODB KNOWLEDGER

Figura 5.26 Arquitetura do Ambiente CoAdapt

5.6 Consideracoes Finais

A plataforma de desenvolvimento escolhida ndo ¢ a unica possivel. Por ser um ambiente Web,
poderfamos ter optado por varias outras plataformas, que produziriam resultado semelhante.
No entanto, a escolha foi guiada pela experiéncia pessoal de desenvolvimento do autor, o que

garantiu facilidade e agilidade na implementagao.

Descrevemos neste capitulo a especificagio e modelagem do ambiente CoAdapt através de
diagramas UML. Apresentamos os diagramas de caso de uso e a descricao de cada um deles
para todos os médulos implementados. Um diagrama de classes apresentando toda a estrutura

do ambiente também foi construido, e encontra-se no Apéndice A.
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O protoétipo do ambiente CoAdapt aqui apresentado implementou todas as funcionalidades
que contemplam a proposta desta dissertacido. Para verificar a sua aplicabilidade foram

realizados dois estudos de caso, descritos no proéximo capitulo.
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Capitulo 6

Avaliacao do Ambiente CoAdapt:
Estudos de Caso

Neste capitulo exploramos os estudos de caso realizados para validar o ambiente
implementado neste trabalho, o CoAdapt. Sao apresentadas a metodologia e a descri¢io de
cada um deles, incluindo os instrumentos de coleta de dados, seguidos da apresentacdo e

analise dos resultados obtidos.



6.1 Consideracgdes Iniciais

O protétipo implementado buscou avaliar a viabilidade da proposta de integracio entre
SHAE e a CSCL deste trabalho, abrangendo seus dois principais aspectos: permitindo ao
professor incorporar elementos de aprendizagem colaborativa em seus cursos e explorando o
uso de técnicas de adaptagdo durante a realizagao de atividades colaborativas. Para verificar a
aplicabilidade desta proposta realizamos dois estudos de caso que buscaram validar a solugao

dada para contemplar cada um dos aspectos abordados.

O primeiro estudo de caso englobou uma analise da ferramenta de autoria do ambiente
CoAdapt, feita por dois professores, objetivando avaliar de maneira geral as funcionalidades
disponibilizadas e a solu¢ao dada para o processo de definicao das atividades colaborativas, a

fim de se obter criticas e sugestoes para o enriquecimento desta ferramenta.

O segundo estudo de caso buscou avaliar a eficiéncia da aplicacdo das técnicas de adaptagao
implementadas durante a realizagdo de uma atividade colaborativa por um grupo de aprendizes
utilizando a plataforma de aprendizado adaptativo e colaborativo, verificando os resultados em

relacao ao auxilio na realizacao desta atividade.

A seguir apresentamos detalhadamente cada um destes estudos.
6.2 Primeiro Estudo de Caso

6.2.1 Metodologia

Este estudo de caso buscou analisar a ferramenta de autoria implementada em relagio as
funcionalidades que ela disponibiliza para apoiar o professor na elabora¢io do material
didatico. Sendo assim, em relagdo ao tipo de pesquisa, pode ser considerado um estudo de caso

exploratorio.

Neste estudo de caso o autor realizou duas entrevistas com professores, um especialista da area
de Ensino a Distancia e outro da area de Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador, respectivamente realizadas nos dias 28 e 29 de junho de 2006. Em ambas as

entrevistas apresentamos sucintamente a proposta deste trabalho, considerando sua area de

125



aplicacao e ressaltando seus objetivos, para que os professores pudessem se iterar do contexto

cém quc a ferramenta se encontra.

Os professores foram apresentados a ferramenta de autoria do ambiente CoAdapt, explicando
detalhadamente as funcionalidades de cada médulo. Uma base de dados de teste composta de

uma disciplina sobre “Sistemas de Hipermidia” foi utilizada para esta demonstragao.

Ao final da apresentacio realizamos algumas perguntas aos professores para avaliar a
ferramenta, e as respostas obtidas foram armazenadas para posterior analise. Os comentarios

de cada um dos professores a respeito da mesma também foram considerados.
6.2.2 Descrigao

Para este estudo de caso agendamos entrevistas semi-estruturadas com dois professores para
apresentar a ferramenta de autoria do ambiente e colher suas opinides a respeito. Para estas
entrevistas foi construida uma disciplina denominada “Sistemas de Hipermidia”, utilizando a
ferramenta de autoria. Esta disciplina foi composta por conceitos basicos sobre o assunto a
que se refere, com diversas paginas de conteudos para apresentar os conceitos, avaliagoes e

atividades colaborativas para serem realizadas pelos de aprendizes.

Elaboramos também um roteiro para a entrevista, com algumas perguntas para serem feitas
aos professores durante a realizacio da mesma, objetivando obter informacbes para que
pudéssemos realizar uma analise critica da ferramenta posteriormente. Este roteiro encontra-se

no Apéndice C.

A primeira entrevista foi realizada com o professor da area de EAD, habituado a utilizar
sistemas computacionais para apoiar seus cursos a distancia. Isto permitiu uma analise mais
“pratica” da ferramenta, avaliando fortemente os aspectos relacionados a sua utilizagdo no
contexto educacional. Apds a apresentacio da proposta do trabalho, cada moédulo da
ferramenta de autoria foi detalhado, explicitando todas as suas funcionalidades. Ao longo da
apresentacao foram sendo consideradas as observa¢oes do professor e, ao fim, foram

realizadas as perguntas do questionario.

A segunda entrevista foi realizada com um professor da area de CSCL, permitindo portanto

uma analise mais profunda do ambiente no que diz respeito a solu¢ao dada para integrar os
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elementos de CSCL com o SHAE. Descrevemos a proposta deste trabalho e iniciamos a
apresentacao da ferramenta. Ao longo da apresentagdio cada moédulo foi apresentado e
discutido com o professor, sendo armazenadas as suas considera¢oes. Ao final da apresentagao

realizamos as perguntas do questionario e armazenamos suas respostas para analise.
6.2.3 Resultados Obtidos

O processo de autoria foi considerado extremamente simples por ambos os professores,
ressaltando a facilidade na criagao de conteudos, permitindo o reaproveitamento de materiais ja
prontos. A separacdo da autoria em etapas também foi vista como uma grande vantagem da

ferramenta:

«

. a separagdo em elapas na ordem facilita o uso, principalmente o passo a passo, as pessoas

esperant que o ambiente diga o que fazer e em que ordem...”

Em relagao aos aspectos colaborativos abordados na ferramenta para a definicao das atividades
colaborativas, segundo o especialista da area de CSCL, os mesmos foram considerados
adequados. Algumas funcionalidades foram sugeridas para completar os elementos de CSCL
da ferramenta. Uma delas ¢ incorporagao de mecanismos de coordenacao para a realizagao das

atividades colaborativas.

Também foi sugerida a disponibilizacao de interfaces adaptadas a cada aprendiz de acordo com
o papel a ser assumido durante a realizagdo da atividade, oferecendo ferramentas especificas
para cada papel. Ainda em relagio aos papéis, uma outra funcionalidade sugerida foi a
defini¢ao automatica de papéis pelo ambiente, evitando que os aprendizes tenham que escolher
o papel que irdo executar, ou ainda a possibilidade de o professor definir qual papel sera

executado por cada aprendiz.

Em relagdo ao mddulo de avaliagdo foi levantada a possibilidade de completa-lo com outros
tipos de avaliagdes, que nao somente de multipla escolha, e também o envio de resultados

automaticos para o professor.

A organiza¢ao do material didatico através do mapa conceitual também foi identificada como
um dos aspectos importantes da ferramenta. Um fato considerado como um possivel

problema ¢ a apresentacido do mapa conceitual na interface do aprendiz. Apesar da visao geral
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do material permitir ao aprendiz se organizar melhor no estudo, alguns deles podem nio estar

acostumados com esta forma de apresentacao das informagoes.

«

. 0 formato do mapa ¢ diferencial, o normal ¢ seqiiencial, podendo chocar os alunos em nm
determinado momento. O aprendizado nao ¢ linear, necessitando também das interligagoes, dai o
Jformato do mapa ser necessdrio, sendo um exercicio muito bom para o professor exercitar também,

)

exigindo dele identificar como as coisas se organiam antes de comegar a aula...’
« ~ ;o , . ~ i)
... alunos que ndo tém dominio na drea podem se sentir confusos, nao compreender o mapa....

A interface da ferramenta de autoria foi considerada clara e intuitiva, facilitando a sua utilizacao

pelo professor e motivando-o a construir suas aulas.

Como uma expansio do ambiente em trabalhos futuros foi levantada a necessidade de
integracao de novas ferramentas de comunicacio para a realizagdo de outros tipos de
atividades colaborativas. A necessidade de um moédulo de acompanhamento dos aprendizes

também foi considerada.

O especialista da area de EAD considerou a proposta com um grande potencial a ser aplicado

na area, sugerindo possibilidades de uso e abrindo espago para novas utilizacdes do ambiente.

6.3 Segundo Estudo de Caso

6.3.1 Metodologia

O segundo estudo de caso foi organizado com o objetivo de avaliar a eficiéncia da aplicagdao
das técnicas de adaptagao das hipermidias durante a realizagdo de atividades colaborativas com
uma turma de alunos, através de plataforma de aprendizado adaptativo e colaborativo. Quanto

ao tipo de pesquisa, também pode ser considerado um estudo de caso exploratério.

Realizamos este estudo de caso no perfodo de 20 de julho a 20 de agosto de 2006, com uma
turma da disciplina “Tépicos Especiais em Aplicagoes Internet” do curso de Mestrado em
Informatica da UFRJ, composta por 13 alunos. A escolha foi devido ao fato desta disciplina

possuir tarefas que sao realizadas em grupos, utilizando também um ambiente computacional
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de apoio a aprendizagem, sendo possivel assim integrar em sua ementa atividades a serem

realizadas utilizando o ambiente CoAdapt.

Este estudo foi dividido em duas fases. Na primeira fase os alunos foram divididos em dois
grupos, um com 6 e outro com 7 alunos, escolhidos aleatoriamente pelo professor. O primeiro
grupo realizou uma atividade colaborativa em uma interface adaptada e o segundo grupo em
uma interface sem adaptagdo, permitindo assim uma analise da eficiéncia das técnicas de
adaptagao comparando a utilizacdo das duas interfaces. Na segunda fase os grupos trocaram de
interface e realizaram uma segunda atividade colaborativa, com o objetivo de que toda a turma
trabalhasse com as duas interfaces diferentes, e pudesse assim notar suas diferengas e realizar

uma avaliacao das mesmas.

Para este estudo foi construida uma disciplina através da ferramenta de autoria denominada
“Explorando a Web 2.0”, com diversas paginas de contetdo sobre o assunto e duas atividades
colaborativas, uma a ser realizada na primeira fase do estudo e a outra para a segunda fase. Para
facilitar a realizagdao deste estudo de caso e como nao fazia parte de seu objetivo, ndo foram
construidas avaliagdes para esta disciplina. A constru¢ao da disciplina ficou a cargo do autor

desta dissertacao.

Para que os alunos tomassem conhecimento do ambiente CoAdapt, realizamos uma
apresentacao em sala de aula da plataforma de aprendizado adaptativo e colaborativo,
utilizando uma disciplina de teste sobre “Sistemas de Hipermidia” para explicar como seria a
utilizacdo a utilizagao do ambiente. Detalhamos a forma de navegagao pelo mapa conceitual e
de exploragido das paginas de conteudo, incluindo os aspectos de adaptag¢ao contemplados na
interface de navegagao. Em relagio a interface de realizagao das atividades colaborativas foram
explicadas somente as funcionalidades, sem detalhar os aspectos de adaptacdo, evitando assim
que a turma criasse expectativas em relagao a elas, uma vez que cada grupo iria trabalhar com
interfaces diferentes para a realizacao das atividades colaborativas. Informamos a turma que,
caso tivessem alguma davida em relacdo a esta interface, eles deveriam enviar um e-wail para o

professor.

Durante o periodo de 20 de julho a 3 de agosto realizamos a primeira fase do estudo, onde
ambos os grupos exploraram o material didatico e, a partir de 27 de julho, tiveram acesso a

primeira atividade colaborativa, que foi disponibilizada a todos os alunos pelo professor. No
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dia 3 de agosto a turma foi informada que ocorreria uma troca de grupos, e que eles ja teriam
disponivel uma nova atividade colaborativa para realizar neste novo grupo até o dia 10 de

agosto.

Quanto aos instrumentos de coleta de dados, foram utilizados os registros de navegagao dos
aprendizes gerados pelo ambiente (/g de navegacdo) e um questionario preenchido por cada
aluno apos a finalizagao da segunda atividade. Este questionario encontra-se no Apéndice E, e
teve como objetivo obter a opinido de cada aluno em relagao ao ambiente, incluindo perguntas
sobre a interface de navegacdo e sobre a interface de realizacdo das atividades colaborativas,

permitindo uma analise da comparag¢ao entre as interfaces adaptadas e sem adaptagao.

Identificamos alguns indicadores que foram observados para que fosse possivel obtermos
informagdes para analisar a eficiéncia da aplicagido das técnicas de adaptagao durante a
realizagdo das atividades colaborativas em termos quantitativos: o nimero de leituras de uma
mesma mensagem, nimero de vezes que o aluno voltou para o conteddo antes de ler uma
mensagem que nao deveria ser lida e o nimero de vezes que os alunos nao tinham estudado o
conceito associado a atividade e ndo receberam o material adicional e voltaram para estudar

este conceito antes de realizar atividade.
6.3.2 Descrigao

Antes de iniciarmos a realizacao do estudo o ambiente CoAdapt foi preparado para atender as
suas necessidades. Realizamos alteracoes na interface de realizacao das atividades colaborativas,
gerando, para cada um dos grupos, uma interface diferente. Assim, foi configurado que o
Grupo 1 acessaria a interface default do ambiente, e que o Grupo 2 acessaria a interface
alterada. Nesta interface todos os aspectos de adaptagao implementados foram retirados: a
descricao da atividade colaborativa nio seria adaptada com a inser¢ao do contetdo adicional;
foi retirado da funcionalidade de envio de mensagens a op¢do para selecionar o conceito
relacionado a mensagem; os {cones para a anotacio das mensagens também nio seriam
apresentados; e a geragao de /nks na lista de mensagens do férum também foi excluida.
Algumas alteragoes foram feitas também para atender a captura das informagdes que foram

analisadas através do /g de navegagdao do ambiente.
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No primeiro dia do estudo realizamos a apresenta¢ao do ambiente para a turma em sala de
aula, além de efetuarmos a divisao dos alunos nos dois grupos. Realizamos também o cadastro
dos alunos no ambiente, que permitiu a partir desta data o acesso livre a plataforma de
aprendizado adaptativo e colaborativo. Informamos a turma que ela deveria cursar a disciplina
“Explorando a Web 2.0” através do ambiente, e que ambos os grupos deveriam realizar uma
atividade colaborativa que seria disponibilizada pelo ambiente. Orientamos a turma também de

que os grupos nao deveriam se comunicar durante a realizacio do estudo.

Esta primeira atividade foi denominada “Comparagdo entre as Web’s”, e consistiu em uma
discussido sobre as principais diferencas entre as duas geracoes de empresas e de aplicagdes da
Web 1.0 e da Web 2.0, e a elabora¢do de um documento sintetizando as principais diferengas
identificadas pelo grupo durante a discussao. Os alunos deveriam se organizar para definir os
papéis a serem assumidos e realizar a discussao através do férum do ambiente. O produto final
desta atividade foi a elaboragao de um documento no formato DOC ou PDF, que deveria ser

enviado por e-ail para o professor.

Durante os 7 primeiros dias deste estudo analisamos o /g do ambiente e verificamos que, em
ambos os grupos, alguns alunos ainda nao tinham atingido as condi¢des necessarias para que a
atividade colaborativa foi apresentada na interface de todos os alunos. Assim, no dia 27 de

julho o professor interveio, e disponibilizou a atividade para todos os alunos dos dois grupos.

Os alunos tiveram até o dia 3 de agosto para terminar a esta atividade. Nesta data, através da
sala de aula e de e-mail enviado a todos os participantes, os alunos foram informados que
deveriam trocar de grupo e que, a partir do dia seguinte, teriam uma outra atividade
colaborativa para realizar no ambiente. Alertamos aos alunos que eles perceberiam algumas
diferencas na interface de realizacao das atividades colaborativas, mas que estas deveriam ser

consideradas normais, nao se tratando de nenhum erro do ambiente.

A segunda atividade foi denominada “Utilizacdo dos conceitos da Web 2.0”. Nela, os alunos
deveriam realizar uma pesquisa sobre aplicagoes consideradas da Web 2.0 e discutir sobre
como elas utilizam os conceitos da Web 2.0, fazendo criticas em relagiao ao uso ou sugerindo
novas utilizagoes destes conceitos nestas aplicacOes. Esta tarefa foi realizada até o dia 10 de

agosto, data em que a utilizagdo do ambiente pelos aprendizes foi encerrada.
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Ao término da segunda atividade um questionario foi enviado aos alunos para coletar

informagoes sobre o ambiente e a interface para a realizagao das atividades, sendo solicitado a

sua resposta até o dia 20 de agosto, data em que a participagao da turma no estudo de caso foi

encerrada.

A Tabela 6.1 apresenta um resumo das etapas iniciais do estudo.

Etapas

12 Fase 22 Fase
20/jul até 3/ago 4/ago até 20/ago
20/jul | 27/jul | 3/ago |4/ago | 10/ago | 20/ago

Apresentacdo do Ambiente CoAdapt

Divisdo dos Grupos

Cadastro dos Alunos

Esclarecimentos sobre a disciplina a ser cursada

Execucdo da Atividade 1

Intervencéo do Professor

Notificagdo da Troca dos Grupos

Execucao da Atividade 2

Envio do Questionario

Entrega do Questionario preenchido pelos alunos

Tabela 6.1 Etapas Iniciais do Estudo

6.3.3 Resultados Obtidos

Os valores para os indicadores considerados para a analise neste estudo foram obtidos através

dos registros do /g de navegac¢ao do ambiente. Foram considerados os dados capturados na

primeira etapa do estudo, no qual foi realizada a atividade 1. Os dados da segunda etapa nao

foram considerados, uma vez que ela foi realizada apenas para que todos os alunos tivessem

contato com ambas as interfaces.
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A Tabela 6.2 apresenta um resumo dos valores colhidos nos grupos 1 (com adaptagao) e 2
(sem adapta¢do) para anilise da leitura de mensagens. As Figuras 6.1 e 6.2 apresentam os

valores médios de leitura de cada mensagem para os alunos dos grupos 1 e 2.

Grupo 1 | Grupo 2
Total de mensagens enviadas pelo grupo 25 24
Total de leituras de mensagens 213 352
Média de mensagens lidas por aluno 35,5 50,3

Tabela 6.2 Valores Obtidos para Andlise da Leitura de Mensagens

Leitura de Mensagens por Aluno - Grupo 1

1 2 3 4 5 6

Aluno
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Figura 6.1 Valores Médios de Leitura de cada Mensagem no Grupo 1
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Figura 6.2 Valores Médios de Leitura de cada Mensagem no Grupo 2
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A Figura 6.3 mostra graficamente a média geral de leituras de uma mesma mensagem por

aluno no grupo 1 e no grupo 2.

Leitura de Mensagens

2,5 ~
© 2
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o o 15
- ©
o e 1 4
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Y 054
0 _
Grupo Com Adaptacéo Grupo Sem Adaptacédo
Grupo

Figura 6.3 Diferenca entre os Valores Médios de Leitura de cada Mensagem

Os valores obtidos indicam que, no grupo 1, que realizou a atividade com adaptacao, o nimero
médio de vezes que um aluno leu cada mensagem foi menor que no grupo 2. Obtivemos uma

redugao de 33% no nimero médio de leituras de cada mensagem.

Isso indica que a adaptagdo realizada na lista de mensagens auxiliou na leitura das mesmas e,
conseqiientemente, na realizagao da atividade colaborativa. Os icones utilizados para anotar as
mensagens facilitaram a leitura, evitando que uma mesma mensagem fosse lida varias vezes

pelo mesmo aluno.

Em relagao ao numero de vezes que um aluno voltou para estudar o conteido antes de ler uma
mensagem anotada como “nao deve ser lida”, no grupo 1 (com adaptagao) apenas em 14% dos
casos os alunos utilizaram o /nk gerado para voltar para o conceito relacionado antes de ler a
mensagem (Tabela 6.3). Os demais alunos leram as mensagens mesmo estando indicadas como

nao recomendadas para leitura.
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Grupo 1

Total de mensagens anotadas como “néo deve ler” 7

Total de UtilizagBes do link gerado para voltar para o conteido 1

Tabela 6.3 Valores Obtidos para Analise da Geracgéo de Links

Este pequeno percentual indica que talvez seja necessario aplicar alguma outra técnica de
adaptagao nesta situagao além da geracdo do /Znk como, por exemplo, a remoc¢iao do /nk para
leitura da mensagem, impedindo o aluno de realizar a leitura da mesma enquanto nao tiver

estudado o conceito relacionado.

Este indicador nao foi considerado para os alunos do grupo 2 (sem adaptagao), uma vez que

suas mensagens nao foram relacionadas a conceitos.

Um problema identificado ao longo do estudo de caso e que prejudicou a avaliagao deste
indicador (levando a pequenos nimeros) foi que quase todos os alunos completaram o estudo
do material antes de realizar a atividade, mesmo depois da disponibilizacio pelo professor.
Assim, poucas situagdes de mensagens nao indicadas para leitura foram geradas, dificultando

ainda mais a analise.

Para avaliar a situagao em que os alunos nao tinham estudado o conceito associado a atividade
e nao receberam o material adicional e voltaram para estudar o conceito antes de realizar a

atividade utilizamos os dados colhidos no grupo 2, que utilizou a interface sem adaptagao.

No entanto, estes dados nao permitiram uma analise, visto que esta situagdo nao ocorreu. Isto
se deve a0 mesmo problema relatado anteriormente, onde os alunos completaram o estudo de
todo o material antes de realizar a atividade colaborativa. Em ocasioes futuras talvez seja
necessario explicitar mais aos alunos que eles devem participar da atividade assim que a mesma

estiver disponivel, independente do seu estado no estudo do material.

Além da analise dos dados de navegacao, um questionario foi enviado aos alunos para coletar a
opiniao de cada aluno em relagdo ao ambiente. Este questionario foi dividido em duas partes:
uma primeira parte com questdes objetivas, apresentadas em uma escala de 1 a 5, onde o aluno
poderia selecionar um valor, sendo que 1 representa “Discordo totalmente” e 5 representa

“Concordo totalmente”; e uma segunda parte contendo perguntas subjetivas. O resultado da
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primeira parte do questionario pode ser visto na Tabela 6.4, onde o valor de cada item

representa a média aritmética do total de respostas fornecidas.

Perguntas do Questionario (12 Parte) Média
De uma maneira geral, a interface do ambiente € simples e intuitiva. 4,25
Houve dificuldades em utilizar o ambiente. 3,59

A apresentacdo do material didatico sob a forma de um mapa conceitual e a
navegacao sobre os conceitos deste mapa contribuiu para uma melhor compreensao 4,66
do assunto abordado.

A anotacgdo utilizada na apresentacéo dos conceitos do mapa e nos seus respectivos
links (ja visitados, podem ser visitados e ndo devem ser visitados) facilitou a leitura 4,83
dos mesmos.

A necessidade de associar as mensagens a um determinado conceito dificultou a

participacédo no férum. 233

A anotacdo utilizada na apresentacdo das mensagens (ja lidas, podem ser lidas e

nao devem ser lidas) facilitou a leitura das mesmas. 4.25

Tabela 6.4 Média das Respostas da Primeira Parte do Questionario

Grande parte dos alunos considerou a interface do ambiente simples e intuitiva. Apesar do
resultado em relacdo as dificuldades de utilizagdo do ambiente ter sido “indiferente”, alguns
problemas foram relatados em relagao a aspectos técnicos de funcionamento do ambiente,

como pode ser notado nos comentarios mais adiante.

Em relagio a interface de navegacdo do ambiente foi um consenso que a apresentacio do
mapa conceitual adaptado para a navegacao facilita em muito o entendimento do assunto que
esta sendo ensinado, assim como a anotacao de todos os /Znks desta interface. O mesmo
ocorreu em relagio a adaptagdo da lista de mensagens do férum, ndo sendo identificados

problemas em relagao ao férum baseado em conceitos.

Analisando a segunda parte do questionario, varias pontos foram levantados a partir das

respostas livres dadas pelos alunos.

Em relagao as dificuldades de utilizagio do ambiente alguns alunos relataram problemas
técnicos, como a impossibilidade de acesso devido ao servidor estar fora do ar e também

problemas na atualizagio do mapa conceitual. Pelo fato do mapa conceitual ter sido
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implementado como um applet Java, isto requeria que o browser utilizado pelos alunos estivesse
configurado com uma versao do Java que permitisse a atualizagdo do mapa a cada selecio de
um conceito. Em alguns casos os alunos tiveram problemas em relagdo a isso, e precisaram
reiniciar o browser algumas vezes para que o applet fosse atualizado. Alguns problemas
relacionados a leitura das mensagens da lista foram relatados, ocorridos devido a bugs do

ambiente.
“A maior dificuldade foi o acesso ao servidor... isto desmotivon um pouco o uso do ambiente.”

“.. 0 fato da versao utilizada no teste nao atualizar as cores definidas para marcacdo dos links

Jja visitados, podem ser visitados e nao devem ser visitados prejudicon um pouco...”

“O sistema apresentou alguns problemas de leitura das mensagens e ficon fora do ar por algum

tempo.”

Quanto a disponibilizagdo do mapa conceitual para navegacao e os aspectos de adaptagao
utilizados nesta interface, foi considerado por grande parte dos alunos que isto facilita o
estudo do material, oferecendo uma visio geral de como os conceitos abordados estao
relacionados. A adaptacio do mapa e dos /nks auxilia na navegacido, permitindo uma

melhor orientacao dos alunos.

«

. 0 ambiente mostra as associagoes para que exista uma determinada ligacao dos assuntos de

Sforma que o aluno ndo se sinta perdido...”
“Os links mudam de cor para facilitar a navegagio através do contesido.”

“O wuso de mapas conceitnais da ao aluno uma primeira idéia da amplitude do material a ser

estudado.”

Os pontos negativos identificados em relacio ao mapa conceitual foram basicamente os
mesmos relatados anteriormente em relacio as dificuldades de utilizacio do ambiente:
problemas na atualizagao do mapa devido a versao do Java, demora para carregar o applet e
alguns casos de problemas na reorganizaciao dos conceitos do mapa apds uma atualizagio,

que deixava o mapa muito confuso.

“Melhorar o redesenho, ds veges ficava um conceito em cima do ountro.”
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“Utilizei 0 ambiente via linha discada e demoron bastante para carregar o applet.”

Em relagdo a interface para a realizacdo das atividades colaborativas todos concordaram que
a adaptacdo da lista de mensagens auxiliou a realizacio da atividade. Alguns pontos

positivos sao destacados nos comentarios abaixo:
“A estrutura com sinalizagio ¢ muito boa. Facilita e orienta.”
“A utilizacao do forum ¢ muito pratica”
“efinicao de papéis na troca de mensagens”
“A ligacao com o conceito relacionado”
“A marcagao das mensagens lidas”
“As contribuigoes ocorrem a partir da tela principal sem chamadas adicionais.”

Entretanto, alguns pontos negativos também foram considerados: a auséncia de aviso visual
de novas mensagens; a falta de uma hierarquia entre as mensagens; a nao formatacio do
texto da mensagem; a auséncia de uma ferramenta de percep¢ao de usuarios; e a nao

explicacao das atribui¢des de cada papel para a atividade.

Por fim, algumas sugestoes foram feitas para melhorar o ambiente, entre elas, a implementacao
de uma hierarquia entre as mensagens, de modo que mensagens relacionadas aparecam juntas,
a inclusao da data e hora do envio de uma mensagem no titulo da mesma; a integracao de
outras ferramentas de colaboracido, tais como um c¢hat e editor colaborativo, e também de

ferramentas de percepgao.

De maneira geral a proposta do ambiente pode ser considerada boa, e os resultados obtidos,
embora nido sejam conclusivos, indicam que a aplicagdo das técnicas de adaptagiao de acordo
com a proposta deste trabalho auxiliam durante a realizacdo das atividades colaborativas. Os

comentarios a seguir sintetizam a impressao geral dos alunos do estudo sobre o ambiente:

“A proposta ¢ dtima. Nao conhego nada parecido. Com os pequenos ajustes necessarios, fica um

ambiente muito promissor...”
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. a iniciativa do ambiente e sua proposta agregariam muito valor se aplicado tanto no nundo

académico quanto no mundo corporativo...”
6.4 Consideracdes Finais

Estes estudos de caso tiveram como objetivo verificar a viabilidade de nossa proposta e¢ do
protétipo construido. Realizamos dois estudos, que buscaram validar a solugio dada para

contemplar os dois aspectos abordados neste trabalho.

O primeiro estudo contemplou a avaliagio da ferramenta de autoria por professores
especialistas das areas de EAD e CSCL, que contribuiram com suas experiéncias validando as
funcionalidades propostas e sugerindo algumas alteragdes e expansdes a serem feitas. No
segundo estudo uma turma de alunos utilizou a plataforma de aprendizado para a realizagao de
atividades colaborativas, permitindo uma analise da proposta de aplicagao das técnicas de

adaptacao.

Embora nio possam ser considerados conclusivos, devido ao curto tempo para sua realizagao,
os resultados obtidos tanto a partir das entrevistas realizadas quanto a partir da analise dos
dados de utilizacao do ambiente pelos alunos fornecem indicios da viabilidade e das vantagens

da proposta apresentada, incentivando seu aprimoramento e a realizagdo de novos trabalhos.
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Capitulo 7

Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste capitulo abordamos as considerag¢oes finais da pesquisa descrita nessa dissertagao,
apresentando as conclusoes e explicitando as suas contribui¢cdes para a area de pesquisa em que
se encontra. Sugestdes de trabalhos futuros para a continuidade desta dissertagao também sao

apresentadas.



7.1 Conclusoes

Sistemas de hipermidia adaptativa sao amplamente utilizados no contexto do Ensino a
Distancia baseado na Web, incentivados por sua caracteristica de apresentar o material didatico
de forma adaptativa aos aprendizes, permitindo assim um acesso personalizado as

informagoes, criando uma relagao unica entre aprendiz e sistema.

No entanto, a maior parte destes sistemas esta voltado para o aprendizado individualizado,
levando a uma situagdo em que os aprendizes ficam isolados uns dos outros, sem se preocupar
com a interagao entre eles, aspecto este que caracteriza a aprendizagem colaborativa, que vem

sendo cada vez mais utilizada em ambientes de aprendizagem baseados em computador.

O pequeno numero de ambientes educacionais existentes na literatura que apresentam alguma
preocupagao em relagiao a exploragao da juncao entre estas duas areas de pesquisa nos motivou
trabalhar neste assunto, buscando melhorar os ambientes hipermidia adaptativos educacionais
com instrumentos que potencializam o aprendizado dos individuos e, ao mesmo tempo,
auxiliar na realizagao de atividades colaborativas utilizando algumas das vantagens oferecidas

pelas hipermidias adaptativas.

Tendo isto em mente desenvolvemos uma proposta para a integracao entre SHAE e a CSCL,
que abordou dois aspectos distintos: primeiro, apoiou o professor na realizagao desta
integragdo, ou seja, forneceu ferramentas para que ele pudesse criar atividades colaborativas
paralelamente a criacio das hipermidias adaptativas e, segundo, investigou como utilizar as
técnicas de adaptacao das hipermidias durante a realizacdo destas atividades colaborativas,

buscando assim auxiliar os aprendizes neste processo.

Implementamos um protétipo de um ambiente educacional baseado na Web, o CoAdapt, para
avaliar a viabilidade da solu¢do proposta. Este protétipo apresenta funcionalidades que
atendem ao modelo do SHAE apresentado como base para nossa proposta de integragao,
assim como funcionalidades que implementam as caracteristicas abordadas sob os dois

aspectos apresentados desta integracao com a aprendizagem colaborativa.

Para validar o protétipo desenvolvido e verificar a aplicabilidade da proposta deste trabalho

realizamos dois estudos de caso, um com professores e outro com uma turma de alunos de
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pos-graduacao. Embora ndo sejam conclusivos, os resultados obtidos nestes estudos fornecem
indicios da viabilidade e das vantagens da proposta apresentada, incentivando seu

aprimoramento e a realizagao de novos trabalhos
7.2 Contribuicoes

Acreditamos ter apresentado diversas contribuigbes para as areas de Hipermidia Adaptativa
Educacional, Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador e Informatica na
Educagao. A principal contribuicao desta dissertagao é a proposta de integracao entre SHAE e
a CSCL, que aproveitou em um mesmo ambiente educacional baseado na Web as vantagens

oferecidas pelas areas. Além desta, outras contribui¢bes também foram apresentadas:

* Apresentacao da importancia da juncao entre as areas de SHAE e de CSCL, buscando
explorar um contexto de pesquisa pouco utilizado, em que existem poucas propostas na

literatura;

* Expansao do modelo de interdependéncia de dominios dos SHAE, permitindo a
inclusio de dois novos elementos: avaliacbes e atividades colaborativas. Este novo
modelo permite, além da separagao entre a organizacao conceitual do material a ser
ensinado e o seu conteido propriamente dito, também a separacdo entre esta
organizagao conceitual e as avaliagbes e as atividades colaborativas definidas pelo
professor, incluindo mais dois elementos essenciais para a realizacdo do processo de

aprendizagem;

* Defini¢do de um processo de autoria do sistema de hipermidia independente da
adaptagao. Este processo permite que toda a organizagao do material didatico seja feita
sem a preocupacao com a defini¢do de regras de adaptagiao pelo professor, diminuindo

assim suas responsabilidades e tornando o sistema mais simples de utilizar;

* Implementacdo de uma ferramenta de autoria com recursos que facilitam o trabalho do
professor (interfaces graficas, ferramentas de formatagdo), nido exigindo dele

conhecimentos técnicos especificos para utiliza-la;

* Aplicagao da abordagem de navegacao dos aprendizes pelo material através de um mapa

conceitual adaptado. Este mapa contribui para facilitar a orientagdio do aprendiz,
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guiando-o na navegac¢ao através da adaptagao realizada e permitindo uma visao geral do

material a ser aprendido;

* Defini¢ao de um férum baseado em conceitos, que permite uma contextualizagao das
mensagens enviadas pelos aprendizes, assim como os orientam na escrita destas

mensagens, restringindo seu escopo;

» Especificagdo e implementa¢io de um protétipo de um ambiente para Ensino a

Distancia baseado na Web que apresenta caracteristicas adaptativas e colaborativas;

= Apresentacdo dos resultados obtidos a partir dos estudos de caso, que contribufram para
verificar a viabilidade da solugdo apresentada para o problema desta dissertacio e

identificar novos caminhos a serem seguidos.

7.3 Trabalhos Futuros

Muito ainda deve ser feito para aprimorar e completar a proposta apresentada e o ambiente

implementado. Diversos aspectos e sugestoes dadas niao puderam ser explorados neste

trabalho, mas constituem idéias essenciais para fundamentar novos trabalhos, capazes de

aprofundar os temas abordados e a proposta desta dissertacao.

Criagao de um moédulo de acompanhamento de aprendizes para o professor, permitindo
que ele tenha informagGes sobre a navegagao de cada aprendiz, resultados de avaliagoes e
andamento de atividades colaborativas através de um mecanismo visual, a partir da

estrutura conceitual da disciplina;

Inclusio de novos tipos de avaliagdo na ferramenta de autoria, permitindo ao professor

escolher aquele que mais lhe agrada;

Utilizar as informagdes do modelo do aprendiz para realizar analises de perfis, que
podem permitir a definicio de papéis aos aprendizes de acordo com suas caracteristicas.
Além disso podemos desenvolver mecanismos para a criagao automatica de grupos para a
realizacdo de atividades colaborativas com base também nas informacoes do modelo do

aprendiz;
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Expansio do modelo de adapta¢io do ambiente, permitindo a defini¢ado de pesos nos
relacionamentos entre os conceitos e os demais elementos (conteidos, avaliages e

atividades colaborativas), o que pode também ser util para a avaliagao do aprendizado;

Incorporagao de outros tipos de atividades colaborativas no ambiente, investigando
também novas formas de aplicagdo de técnicas de adaptagao das hipermidias para estas

atividades;

Integracio de mecanismos de percep¢io e de coordenagdo para a realizagdo das
atividades colaborativas, além de outros mecanismos de comunica¢io, tais como chat e

editor colaborativo;

Melhorar a apresentacao do mapa conceitual na interface do aprendiz, tornando-a mais
leve e sem restricoes de uso. Além disso podemos identificar os caminhos percorridos
pelo aprendiz no proprio mapa e destaca-los visualmente, contribuindo também para a

orientacao do mesmo;

Realizacio de novos estudos de caso para obtermos resultados mais precisos e

N

detalhados sobre as funcionalidades apresentadas no ambiente, tanto em relagao
ferramenta de autoria quanto em relagdo a plataforma de aprendizado adaptativo e

colaborativo.

A integracao entre SHAE e a CSCL ¢é uma area extremamente ampla a ser explorada e onde

muito ainda pode ser feito. Assim, através deste trabalho, buscamos contribuir um pouco mais

para o seu desenvolvimento, na expectativa de identificar novas possibilidades a serem

investigadas.
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Apéndice A — Diagrama de Classes do Ambiente CoAdapt
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Apéndice B — Configuragoes do Modulo de Mapas Conceituais
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Apéndice C - Roteiro de Entrevista de Avaliacao da Ferramenta de Autoria

Estudo de Caso TEAI 2006 — Ambiente CoAdapt

Roteiro de Entrevista

Entrevistador: Alessandra Barboza
Entrevistado:

Data:

Hora Inicio: Hora Fim:

1. Quais as suas consideracdes sobre o processo de autoria da ferramenta?

2. A separacdo da autoria em etapas (mapas, conteldos, avaliacbes e atividades

colaborativas) e seu posterior mapeamento facilita a criacdo de cursos?

3. Os aspectos colaborativos abordados na ferramenta para a definicdo das atividades

colaborativas sdo adequados e suficientes para a realizacdo de trabalhos em grupo?

4. A forma de integracdo entre a construcdo das hipermidias e a definicdo de atividades

colaborativas é adequada?
5. A interface utilizada é adequada?
6. Existem deficiéncias funcionais na ferramenta?

7. Quais as modificagcdes necessérias na ferramenta?
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Apéndice D — Carta de Solicitacao para Preenchimento do Questionario

Rio de Janeiro, 10 de agosto de 2006

Assunto: Questionario de Avaliacdo Pessoal - Ambiente CoAdapt — TEAI 2006

Prezado(a) Aluno(a),

Chegamos ao final da realizacdo das atividades da disciplina Topicos Especiais em
AplicacOes Internet — TEAI que foram feitas utilizando o ambiente CoAdapt, e vocé foi um
dos primeiros a utilizar este ambiente.

Gostaria agora que vocé respondesse algumas questées no questiondrio que esta em
anexo. O objetivo deste questionario é colher a sua opinido em relacdo a utilizacado do

ambiente durante a realizacdo das atividades propostas.

Por favor, preencha este questiondrio e envie por email para mim

(alebarboza@gmail.com) assim que puderem.

Sua opinido é extremamente importante para minha pesquisa. As informacdées fornecidas

serdo confidenciais, apenas de conhecimento do pesquisador.

Desde ja agradeco mais uma vez a sua colaboracao.

Abracos,

Alessandra
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Apéndice E — Questionario de Avaliacao Pessoal

Estudo de Caso TEAI 2006 — Ambiente CoAdapt

Questionario de Avaliagdo Pessoal

Parte 1: Assinale seu grau de concordancia ou discordancia para cada uma das
afirmacBes a seguir, considerando a escala numérica: (1) discordo totalmente; (2)
discordo em parte; (3) indiferente (nem concordo, nem discordo); (4) concordo em parte;

(5) concordo totalmente.

1. De uma maneira geral, a interface do ambiente é simples e intuitiva.
Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

2. Houve dificuldades em utilizar o ambiente.
Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

3. A apresentacdo do material didatico sob a forma de um mapa conceitual e a
navegacdo sobre o0s conceitos deste mapa contribuiu para uma melhor
compreenséo do assunto abordado.

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

4. A anotacdo utilizada na apresentacdo dos conceitos do mapa e nos seus
respectivos links (ja visitados, podem ser visitados e ndo devem ser visitados)
facilitou a leitura dos mesmos.

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

5. A necessidade de associar as mensagens a um determinado conceito dificultou a
participacdo na lista de discussao.
Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

6. A anotacgdo utilizada na apresentacdo das mensagens (ja lidas, podem ser lidas e

nao devem ser lidas) facilitou a leitura das mesmas.
Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente
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Parte 2: Responda as seguintes perguntas:

7. Quais foram as dificuldades que vocé teve em usar o ambiente CoAdapt?

8. Em relacdo a estrutura disponibilizada no ambiente CoAdapt para a leitura do
material didatico, relacione os pontos positivos, negativos e sugestdes para a sua
melhoria.

Pontos Positivos:

Pontos negativos:

Sugestoes:

9. Em relacdo a estrutura disponibilizada no ambiente CoAdapt para a realizacao das
atividades colaborativas, relacione os pontos positivos, negativos e sugestdes para
a sua melhoria.

Pontos Positivos:

Pontos negativos:

Sugestoes:

10. Registre aqui outros comentarios que achar necessario.
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