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Resumo

Costa, Adriano Ferraz da. Ambiente Colaborativo de ensino/aprendizagem
para o Ensino Fundamental baseado nos principios da Web Semantica.
Goiania, 2014. 71p. Dissertacdo de Mestrado. Ciéncias da computacdo, Instituto
de Informatica, Universidade Federal de Goias.

A Web Semantica ou Web 3.0 € um conceito proposto por Tim Berners-Lee. A Web
Semantica é uma extensdo da Web atual que permitird aos computadores € humanos
trabalharem em cooperacdo. Contudo para que a Web 3.0 se torne realidade é preciso
implementagdo de aplicacdes que fornecam seus dados estruturados de acordo com os
padrdes da Web Semantica. Nesta dissertag@o foi desenvolvido um Ambiente Colaborativo
de aprendizagem que utiliza os recursos da Web Semantica, e que favorece o processo de
ensino e aprendizagem. O Ambiente Colaborativo é baseado em scripts de colaborag¢do
e integrado a um framework de criacdo de Comunidades Virtuais de Prética estruturadas

semanticamente.

Palavras—chave

Web Semantica, Ambiente Colaborativo, scripts para ensino/aprendizagem



Abstract

Costa, Adriano Ferraz da. . Goiania, 2014. 71p. MSc. Dissertation. Ciéncias da
computagdo, Instituto de Informaética, Universidade Federal de Goiés.

The Semantic Web or Web 3.0 is a model proposed by Tim Berners-Lee concept. The
Semantic Web is an extension of current a web that will enable computers and humans to
work in cooperation. However, in order to Web 3.0 becomes a web reality it requires to
implement applications that provide their data structured according to the Semantic Web
standards. In this dissertation we developed a Collaborative Learning Environment that
takes advantage of the Semantic Web, and it favors the process of teaching and learning.
The Collaborative Environment is based on collaboration scripts and it is integrated into
a framework for the creation of Virtual Communities of Practice that are semantically

structured.

Keywords

Semantic Web, Collaborative Environment, scripts for teaching / learning
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CAPITULO 1

Introducao

1.1 Motivacao e Justificativas

Segundo Yuan-Hsuan Lee e outros[37], integrar a tecnologia em sala de aula
no ensino e aprendizagem tem sido uma questdao importante nas ultimas décadas. Varias
meta-andlises tém sido conduzidas para examinar os modos especificos de instru¢io ou
praticas educacionais que promovam a aprendizagem com uso de ferramentas tecnoldgi-
cas.

A colaboracdo e cooperacdo, aplicadas no processo de aprendizagem, t€ém de-
monstrado ser eficientes[37]. A medida que os alunos colaboram entre si, o contetido se
torna mais facil de ser assimilado e o aprendizado mais prazeroso. Ao trabalhar de forma
colaborativa, os alunos ndo s partilham a sua capacidade cognitiva, reduzem seus esfor-
cos mentais, mas também aumentam a sua confianca na tarefa que, por sua vez, levam a
um melhor resultado afetivo, especialmente no processamento de tarefas complexas[37].

A drea da educacdo tem visto uma melhoria no processo de ensino e aprendiza-
gem com as mudangas tecnoldgicas que ocorreram nos Ultimos anos. A Internet permite
ritmos de aprendizagem e metodologias diferentes, que ndo sao possiveis em uma estru-
tura convencional de aprendizagem([21].

Segundo AHUIJA [1], as criangas que hoje estdo tdo inteiradas da tecnologia,
podem ser caracterizadas como aprendizes ativos.

A maneira com que os alunos ativos socializam-se, adaptam-se, conectam-se,
e crescem € agora a maneira como eles aprendem. Acostumados a ser parte de uma
comunidade conectada, aprendizes ativos querem interagir com o seu instrutor e aprender
com os seus amigos[1].

O desenvolvimento de um ambiente colaborativo que permita a utilizacdo de
vérios scripts' de colaboragio de forma que o professor escolha qual script utilizar

em determinada situagcdo € interessante. Fischer e Wecker[33] sugerem que formas de

Iscripts sdo roteiros utilizados para guiar a aprendizagem colaborativa[17]
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adaptar scripts automaticamente ao nivel de competéncia atual do aluno sdo temas muito
promissores para explorar.

Agilidade no processo de aprendizagem, requer ndo s6 um material adequado,
mas também um mecanismo poderoso para a organizacio de tal material. Além disso,
aprendizagem deve ser um servico personalizado on-line[28].

O eLearning visa prover uma aprendizagem sem tempo e lugar especificos. O
eLearning precisa de gestdo, para que se defina uma visdo e um plano para a aprendiza-
gem. Assim, uma plataforma que permita a implementacdo eficiente de tal aprendizagem
€ necessaria. Solucdes baseadas na Web atual ndo cumprem os requisitos acima men-
cionados. Algumas armadilhas sdo, por exemplo, sobrecarga de informacao, a falta de
informacao ou contetido impreciso que nio é compreensivel por maquina[28].

A nova geracdo da Web, a chamada Web Semantica, aparece como uma tec-
nologia promissora para uso em contextos educacionais e implementagdo de eLear-
ning[7][15][16][19][20][28]. A Web Semantica constitui um ambiente em que os agen-
tes humanos e mdquinas se comunicam em uma base semantica[6]. A Web Semantica é
baseada em ontologias como seu esqueleto fundamental. As ontologias permitem a or-
ganizacdo de materiais de aprendizagem em torno de pequenos objetos de aprendizagem
semanticamente anotados. Os itens podem ser facilmente organizados e personalizados,
cursos de aprendizagem podem ser entregues sob demanda para o usudrio, de acordo com
suas necessidades e seu perfil.

Em buscas na literatura foram encontrados trabalhos que ja incorporam a Web
Semantica nos processos de ensino e aprendizagem, utilizando também métodos colabo-
rativos, porém nao foi encontrado nenhum trabalho que contemple o uso da adaptabilidade
de scripts com a Web Semantica. Neste trabalho foi desenvolvido um protétipo, integrado
ao framework Airetama, que foi aplicado como tentativa de incorporar a Web Semantica
no processo de ensino e aprendizagem.

O Airetama faz parte do projeto DWeb?, do Instituto de Informética da Uni-
versidade Federal de Goids. O Projeto DWeb visa contribuir com a implementacio, de-
senvolvimento e consolidacdo da Web Semantica, em conformidade com os padrdes da
comunidade cientifica, em especial, os padrdes divulgados pelo W3C.

O Airetama é um arcabouco baseado em Sistemas Multiagentes, que permite a
implantacdo de Comunidades Virtuais de Pratica[2]. O Airetama € baseado na ontologia
FOAF(acronimo para Friend of a Friend) que permite a descricdo de pessoas.

Esta dissertagdo teve como objetivo criar um Ambiente Colaborativo de ensino

e aprendizagem baseado nos principios da Web Semantica. Este Ambiente Colaborativo

2 Acrénimo de Dream Web, ou seja, a Web dos sonhos.
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¢ uma aplicacdo web que foi desenvolvida e integrada a um framework para criacdo de
Comunidades Virtuais de Pratica® chamado Airetama.

O Ambiente Colaborativo desenvolvido permite adaptabilidade educacional atra-
vés da configuracdo de scripts pelo professor. O Ambiente Colaborativo possibilita que o
professor crie uma configuracdo de script para ser executada em sala de aula, esta confi-
guracdo serd montada a partir de uma lista de atividades implementadas. A configuracio
escolhida pelo professor serd tratada pela taxonomia de Bloom. A taxonomia de Bloom,
baseada em seis dominios cognitivos, foi utilizada para direcionar a ordem de execucao
do script escolhido pelo professor.

O Ambiente Colaborativo desenvolvido foi projetado para utilizar um banco
de dados orientado a grafos o Neo4j[23]. A partir deste modelo foi possivel que se
explorasse a relacdo entre os dados. Estas relacdes entre os dados se dao por meio de
arestas que interligam as informacdes salvas, isto permite que se realize buscas por meio
destas relacoes. Estas buscas permitiram que o sistema retornasse informacoes especificas
sobre as atividades de colaboragdo realizadas. O acesso a estas informacdes permite que
o professor utilize estes dados para sanar dividas dos alunos.

O Ambiente Colaborativo foi aplicado em duas escolas de ensino fundamental.
O professor montou uma configuracdo de script e foram montados grupos de alunos que
acessaram a aplicacao e realizaram as atividades colaborativamente. A colaboragdo nesta
aplicacdo atingiu um grau de amplitude maior, pois permitiu que um grupo de alunos que
executou a configuracao de script pudesse visualizar o conteudo da colaboragdo de outro

grupo que executou a mesma configuracdo de script em outra escola.

1.2 Organizacao da Dissertacao

Neste trabalho € proposta a criacdo de um ambiente colaborativo de aprendiza-
gem, que serd aplicado em uma determinada drea de conhecimento do ensino fundamen-
tal, baseada nas tecnologias da Web 3.0. Para um melhor entendimento, o trabalho foi
dividido em vdrios capitulos e subcapitulos.

O segundo capitulo trata da colaboracao. Ele caracteriza o que é o processo de
colaboracdo e como ela pode ocorrer efetivamente. Neste capitulo, sdo apresentados os
scripts de colaboragdo, roteiros que sdo utilizados para guiar o processo de colaboracdo
no aprendizado de um determinado conteudo. Apds caracterizar alguns tipos de scripts é
descrito o processo de colaboracdo no ensino e aprendizagem, a fim de enfatizar o quanto

a colaboracdo pode contribuir neste processo. Também é apresentado neste capitulo a

3Comunidades Virtuais de Pratica(CoPS) sio um tipo de rede social especifica com préposito
definido.[26]
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taxonomia de Bloom, que fornece apoio e contribui como metodologia no processo de
colaboracao.

O terceiro capitulo trata das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem,
com o objetivo de averiguar como as tecnologias t€m sido empregadas neste processo. O
capitulo ainda aponta os desafios para o uso de tecnologias nesta drea.

O quarto capitulo caracteriza e mostra as tecnologias utilizadas para a concepgao
da Web 3.0, tecnologias essas que, se empregadas, proporcionardo estruturacao e melhoria
na organizacao dos dados na Web. Essas tecnologias integradas a ambientes colaborativos
podem proporcionar inimeras vantagens.

O quinto capitulo apresenta alguns trabalhos encontrados na literatura que podem
ser caracterizados como trabalhos relacionados a este.

O sexto capitulo apresenta a implementa¢do de um Ambiente Colaborativo que
faz uso das tecnologias da Web 3.0 e possibilita adaptabilidade de scripts.

O sétimo capitulo mostra uma configuracdo de script criada neste Ambiente

Colaborativo que foi aplicada a uma turma de ensino fundamental.



CAPITULO 2

Colaboracao e Objetivos Instrucionais

Existem varias caracteristicas de interagdes colaborativas. Estas sdo estruturas
simétricas que fornecem 0s mesmos recursos a todos os participantes. Isto contrasta com
a tipica divis@o de trabalho em estruturas de aprendizagem cooperativa, onde parceiros
dividem o trabalho, resolvem sub-tarefas individualmente e, em seguida, colocam suas
respectivas contribuicdes juntas.

Simetria do conhecimento ocorre quando todos os participantes t€ém aproxima-
damente o mesmo nivel de conhecimento, embora possam ter perspectivas diferentes.

Simetria do estado envolve a colaboragc@o entre pares, em vez de interacdes
envolvendo supervisor ou relagdes de subordinagdo. Finalmente, a simetria das metas
envolve os objetivos do grupo, em vez de objetivos individuais que podem entrar em
conflito.

Outro marcador de verdadeira colaboracdo € a qualidade de interacdo, especial-
mente o grau de interatividade e de negociabilidade. A interatividade refere-se a extensao
em que as intera¢des influenciam o pensamento dos participantes. Negociabilidade refere-
se a extensdo para a qual hd um dnico membro do grupo que pode impor seu ponto de
vista unilateral sobre todos os outros, mas todos os membros do grupo devem trabalhar em
direcdo a um entendimento comum. Tarefas claras proporcionam poucas oportunidades
para observar a negociagao, porque nao ha nada sobre o qual os alunos discordam.

As razdes para a utilizagdo de aprendizagem colaborativa como uma modalidade
de ensino sdo multiplas. Da perspectiva cognitiva, realizar atividades que parecem ocorrer
naturalmente em situacdes de aprendizagem colaborativa, como dar explicagdes ou fazer
perguntas, sao assumidas como mudangas nas estruturas cognitivas dos participantes[13].

Abordagens baseadas na teoria sdcio-cultural sugerem que, através da participa-
¢do na aprendizagem colaborativa, os individuos podem gradualmente internalizar prati-

cas colaborativas e estratégias cognitivas uteis[13].
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2.1 Scripts de Colaboracao

Pesquisas sobre aprendizagem colaborativa tém mostrado que os alunos normal-
mente ndo se envolvem em processos de colaboracdo sem orientacao[13]. Assim, uma
questdo de pesquisa € a forma como a aprendizagem colaborativa pode ser apoiada, de
forma a estimular um alto nivel de colaboracao.

Uma aprendizagem colaborativa bem sucedida depende de uma efetiva interagdo
entre os alunos. Os alunos, quando sdo deixados a interagir entre si por si proprios,
raramente se envolvem em interacdes produtivas. Raramente perguntam uns aos outros,
explicam e justificam suas opinides, articulam seu raciocinio e elaboram uma reflexdo
sobre seu conhecimento.

Segundo Frank Fischer e outros[13], dd-se o nome de “scripts de colaboragdo”,
ao processo de direcionamento e condugdo das atividades de colaboragdo.

Os scripts de colaboracdo fornecem apoio estratégico na constru¢do do processo
de colaboracdo em si. Isto € feito proporcionando um procedimento pré-definido, no qual,
em cada passo do processo de colaboracdo, € prescrita a utiliza¢do de sub-tarefas[18].

Os scripts de colaboragdo visam promover a aprendizagem colaborativa por
moldar a forma que os alunos interagem uns com os outros. Ao especificar uma sequéncia
de atividades de aprendizagem, juntamente com papéis apropriados para os alunos, os
scripts de colaboracdo servem como gatilhos em atividades sociais e cognitivas que
ocorreriam raramente.

Do ponto de vista da aquisi¢cdo da habilidade cognitiva, ela se d4 por meio
dos chamados "procedimentos interpretativos”[33]. E importante notar que o controle
das atividades de um aluno € exercido pelo script e ndo pelo aluno. Presume-se que os
scripts conduzem a um processamento cognitivo de nivel superior e, por conseguinte,
para um melhor resultado da aprendizagem. Algumas das atividades mais recorrentemente
referidas sdo elaboracido, explicacdo, argumentacdo e elaboracdo de perguntas.

Os scripts de colaborag@o tornaram-se bastante populares dentro da ciéncia edu-
cacional, especialmente no dominio da aprendizagem colaborativa com suporte do com-
putador (Computer Supported Collaborative Learning - CSCL), eles t€m sido utilizados
em diversas configuracdes, como aplicacdes web, contextos moveis, etc[13]. A aprendi-
zagem colaborativa com suporte computacional (CSCL), permite novas experiéncias de
aprendizagem dos alunos ndo encontradas nos métodos de ensino tradicionais.

Cada vez mais ambientes CSCL de aprendizagem tém sido utilizados como
um método de apoio instrucional[18]. Neste contexto, scripts de colaboragdo, atribuem
atividades especificas para os alunos. Scripts CSCL especificam sequéncia, e atribuem
fungdes e atividades para os alunos[34]. Embora eles sejam adaptados para a tarefa

real, essas atividades sdo independentes de conteido e tem como objetivo aumentar a
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construcdo de argumentos.

Melhorar a construcdo do argumento facilita duplo aprendizado[34]:

e Durante o processo de composi¢do de um argumento;

e Quando um argumento € ouvido ou lido pelos parceiros de aprendizagem;

Argumentos melhorados podem, assim, aumentar as chances de os alunos serem
capazes de reconhecer multiplas perspectivas de pares em tarefas de aprendizagem,
elaborar o material didético, e adquirir conhecimento[34].

No entanto, praticas CSCL diferem do ensino tradicional e experiéncias de
aprendizagem sdo dificeis para os alunos colaborarem de forma eficiente. Alunos com
pouca experiéncia sobre estas praticas colaborativas ndo desenvolvem um conhecimento
adequado que os oriente em colaborar[13].

Através da defini¢ao de papéis e uma sequéncia de atividades, os scripts podem
reduzir o processo de perda, tipicamente vivenciada por alunos com suporte colaborativo
por computador. Efeitos de script também sdo vivenciados no apoio significativo de
atividades de aprendizagem individuais, tais como argumento de construgdo e elaboracdo
de materiais didaticos[34].

Métodos CSCL, apoiados por scripts de colaboracdo, desempenham um papel
crucial para explicar o que orienta os alunos nas atividades em ambientes CSCL. No
computador, com suporte a aprendizagem colaborativa, pode ser criado um ambiente de
aprendizagem a fim de que os alunos adquiram habilidades de dominio geral, como argu-
mentacio ou a comunicac¢do interdisciplinar[33][34]. Além disso, a pesquisa colaborativa
indica que o computador, como suporte colaborativo, é eficiente na estruturacdo socio-
cognitiva.

Em ambientes virtuais de aprendizagem, os scripts de colaboracdo focam a
atribuicao de tarefas especificas que promovam a aplicacao de estratégias de colaboragao.
Estas tarefas focam os alunos na troca de informagdes da tarefa, replicando informagdes
importantes, e refletindo sobre a relevancia da informacdo para a solu¢do da tarefa
colaborativa[18].

Os scripts de colaboracdo com suporte computacional levam ao beneficio adi-
cional de reduzir o esforco de coordenacgdo tanto dos professores quanto dos alunos. Os
computadores podem, por exemplo, manter o controle de posi¢cao dos alunos dentro do
script. Através de alertas ou avisos, os alunos se envolvem em atividades especificas e
fornecem informacdes adicionais e recursos quando necessario. Um script é um tipo de
apoio instrucional que oferece aos alunos orientagdo sobre como interagir[33].

Scripts podem efetivamente estruturar os diferentes aspectos das interagdes dos
alunos, por exemplo, a qualidade do contetddo, ou formar a estrutura da argumentacgdo.
Scripts CSCL induzem interacOes dos alunos e facilitam os resultados da aprendizagem

além do que poderia ser conseguido com CSCL desestruturado[34].
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Os scripts facilitam a construcdo do argumento ao invés de distribuir atividades,
orquestram a interacdo social e também sao aplicados em arranjos individuais de apren-
dizagem que orientam os alunos a participar de atividades especificas em uma sequéncia
especifica. Aparentemente, os scripts podem orquestrar individual e colaborativamente
fases em ambientes que compdem as duas modalidades de aprendizagem bem como faci-
litar os alunos a se envolver em atividades discursivas especificas[34].

As formas em que os scripts induzem atividades de aprendizagem especificas
podem ser multiplas. Scripts podem assim, efetivamente distribuir funcdes especificas e
processos de aprendizagem importantes sobre um grupo de alunos[34].

Contudo, o papel das atividades de aprendizagem colaborativa é de importancia
central, uma vez que o tipo de atividade induzida tem um forte impacto sobre os processos
cognitivos. Enquanto todos os scripts de colaboragdo tem por objetivo promover estas
desejadas atividades de interacdo entre alunos, parece haver diferencas gerais que levam
pesquisadores a caracterizar scripts como macro-scripts de micro-scripts.

Macro scripts, normalmente, diferem-se dos micro scripts no nivel de granulari-
dade (ou seja, as atividades tipicamente descrevem mais segmentos de tempo em compa-
racao com micro-scripts).

Micro scripts, por outro lado, tendem a proporcionar um maior “grau de an-
daime” (apoio de instrucdo adicional para facilitar as tarefas que ultrapassam o nivel de
competéncia atual do aluno).

Além disso, uma vez programados, os scripts computacionais podem ser reutili-

zados quantas vezes e com tantos alunos se desejar.

2.2 Tipos de Scripts

Os scripts de colaboracdo sdo baseados na abordagem de cooperacdo, o que
difere de outras aprendizagens colaborativas porque se baseia principalmente no fato de
que ela incide sobre as atividades especificas que os alunos estido esperando participar.

Os scripts podem ser definidos como uma sequéncia de fases, cada uma caracte-
rizada por cinco atributos: tipo de tarefa a ser realizada, a formacdo de grupos (e compo-
si¢do), a distribui¢do de tarefas dentro e entre grupos, o tipo e o modo de interagdo (por
exemplo, localizado versus remota, sincrona versus assincrona, baseada em texto versus
baseada em voz, etc), e o tempo da fase. A alocagdo e realocacio de papéis e atividades,
tanto fisica quanto virtual, sdo consideradas partes da tarefa de distribuicao.

A seguir sdo apresentados alguns tipos de scripts de colaboracao.
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2.2.1 MURDER Script

MURDER Script € o anacronico para Mood, Understanding, Recall, Detection,
Elaboration, € Review.

Os alunos aprendem em pares a partir de um livro, um sendo o summarizer € o
outro o ouvinte. O Summarizer recorda o que foi lido enquanto o ouvinte detecta erros
ou omissdes e da feedback. Em seguida, trocam os papéis na proxima passagem de texto.

Por fim, avaliam as passagens e refletem sobre o que aprenderam[17].

2.2.2 Universanté Script

Estudantes de diferentes nagdes resolvem casos probleméticos em grupos mistos.
Cada caso € primeiro lido e discutido em equipes de nacdes mistas. Em seguida, as equipes
nacionais se informam mutuamente sobre os casos, leém e criam uma folha de resposta
nacional. Estas fichas nacionais entdo sdo comparadas e compiladas por equipes de
alunos com temas semelhantes (nacdes mistas). Estas mesmas equipes apresentam as suas
fichas compiladas para outras equipes de sua mesma nacionalidade e recebem feedback.

Finalmente, os alunos regressam ao seu grupo inicial e elaboram uma solugdo[17].

2.2.3 ArgueGraph Script

Primeiramente, os alunos discutem individualmente a favor ou contra itens de
um questiondrio. Suas opinides sao plotadas em um gréfico bidimensional. Alunos com
opinides altamente distantes do ponto de conflito sdo agrupados em pares e recebem outra
copia do questiondrio para preencher. Os alunos discutem quais os argumentos para cada
item. O professor recolhe os questionérios e ajuda cada pequeno grupo a elaborar e revisar
seus argumentos. O professor agrupa todos os argumentos por item. Finalmente, a cada

aluno € atribuido um item para escrever uma sintese de todos os argumentos[17].

2.2.4 Social Script

Trés estudos de caso sdo analisados e revistos por grupos de trés estudantes em
paralelo. Cada aluno escreve uma anélise de caso, entao critica as outras duas andlises de
casos e, finalmente, revé seu proprio caso, com base na anélise das criticas recebidas pelos
outros alunos. Os alunos criticam os textos, baseados nas frases, "Estes aspectos ndo sdo
claros para mim ainda", "Nés ndo atingimos consenso sobre estes aspectos ", €"Minha

proposta de ajuste da andlise é "[17].
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2.2.5 Script de Papéis de Gestao

Script de papéis de gestao visa sensibilizar os participantes sobre as fungdes de
gerenciamento que podem ajudar na coordenacdo da discussdo online. Esses papéis vi-
sam estimular interdependéncia e colaboracdo. Os papéis apresentados neste Script sdo:
gerente de Discussdo, gerente de Processos; gerente de Conteudo; gerente de Conheci-
mento e gerente Técnico[17].

Esses papéis se concentram em tarefas necessdrias para apoiar a aprendizagem e
tutoria no processo colaborativo global[17].

Este modelo tem como objetivo facilitar a coordenag@o necessaria para cumprir a
tarefa do grupo. O grupo € estimulado a discutir e definir melhor qual € o significado e as
tarefas que cada funcao terd. Os papéis adotados dentro do grupo sdo apresentados como
sendo importantes para o bem estar da comunidade em funcionamento. Os papéis nao sdo
um assunto da atribui¢cdo, como tal, t€ém de ser negociados e acordados pelos membros da

comunidade. Lars Kobbe define esses papéis como[17]:

Gerente de discussao

O gerente de discussao € responsavel pela coordenacdo geral. Através de tarefas
especificas que incluem convidar as pessoas para a comunidade de acordo com os
seus conhecimentos, oferecer uma introdu¢do ao problema relacionado com o trabalho,
certificar que os membros dardo uma introdug@o para os outros sobre a sua propria pericia,
caracterizar as razdes pelas quais eles aderiram a esta comunidade e suas expectativas
para si e para a comunidade. Finalmente, esse papel inclui sugerir uma agenda de
aprendizagem, em que os objetivos de aprendizagem podem ser esclarecidos, e as outras
fun¢des podem ser atribuidas. A colaboracao efetiva € influenciada pelo fato de, ou ndo,
a comunidade estar refletindo sobre os seus proprios processos de aprendizagem. Para
fomentar a colaboracdo é importante estruturar os processos da comunidade. O objetivo
do processamento da comunidade € esclarecer e melhorar a eficicia dos membros em

contribuir para os esforcos de colaboracdo necessdrios para atingir seus objetivos.

Gerente de Processo

O gerente de processo € responsavel pela avaliagdo dos processos dos participan-
tes. Tarefas especificas incluem manter contato com todos os membros, a fim de estimular
0 seu envolvimento e promover a participacao ativa, avaliar a qualidade da interacao , esti-
mular a coesdo da comunidade, e pedir sugestdes sobre como os esforcos da comunidade
podem ser melhorados.

O gerente de processos deve estar preparado para estimular os participantes de

aprendizagem a participarem ativamente.
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Gerente de Conteudo

O gerenciador de conteddo avalia as estruturas do contetido das contribuicdes.
Quando os membros de uma comunidade se envolvem, a sua experiéncia diferente,
percepgdes, opinides, raciocinio sobre processos, teorias e conclusdes resultardo em
discordias e conflitos intelectuais. Tarefas especificas do gerenciador de contetido incluem
a estruturacdo das contribui¢cdes na base de conhecimento. A comunidade deve refletir
sobre se deve ou ndo trabalhar em direcdo as metas que estdo sendo estabelecidas
na agenda de aprendizagem. Eles precisam avaliar a qualidade do seu trabalho, e as
conclusdes e resumos devem ser feitos para permitir engajamento em uma andlise mais

profunda do problema.

Gerente de conhecimento

O gerente de conhecimento tem a responsabilidade de orientar o processo de
discussdo. Fornecer resumos, por exemplo, a fim de ajudar a comunidade a esclarecer ou
reler varias medidas que foram tomadas durante o processo de discuss@o. Outras fungdes
do gestor do conhecimento incluem se manter a par das decisdes que tém sido tomadas, e
esclarecer quais os tipos de arranjos foram feitos. Isto ird fornecer insights sobre como a
discussdo tomou lugar e pode ajudar os novatos a acompanhar o progresso da discussao

até o momento.

Gestao Técnica

A gestdo técnica fornece informacdes sobre como trabalhar com o script CSCL
escolhido , e encontrar solucdes para os problemas técnicos (login no sistema, o upload
de arquivos, etc.). Esses papéis oferecem a comunidade uma certa consciéncia de como
regular a sua aprendizagem colaborativa. A pessoa que estd inicialmente atribuida a uma
determinada funcdo ndo necessariamente tem que realizar todas as tarefas sozinha. As
tarefas podem ser compartilhadas ou delegadas a outros membros da comunidade. Mais
importante € que as pessoas sintam a responsabilidade de manter vivo o debate e avangar

no sentido de um resultado desejdvel.

2.3 A colaboracao no processo de Ensino e Aprendiza-

gem

O escopo da aprendizagem baseada em projetos, geralmente divididos em temas,
ajudam os alunos a ver a interligacdo de vérios dominios. Isso incentiva os alunos a

buscar informagdes, saber mais sobre fatos, resultados e colaborar com seus pares. Cada



2.4 Taxonomia de Bloom 24

uma dessas etapas de constru¢do de conhecimentos significativos foram ancorados nas
habilidades bdsicas, aprendizagem de fatos e elementos de instru¢do que sdo sensagdes
de decisdes. Portanto, para uma melhora dos resultados, os professores devem levar em

consideracgdo [37]:

e Colaborar em pequenos grupos ou em pares, utilizando computadores;
e Construir habilidades bdsicas de estudantes e ajudd-los a ver a interligacdo de

conhecimento do assunto, em uma aprendizagem baseada em projetos;

Ao trabalhar de forma colaborativa, os alunos nao sé partilham a sua capacidade
cognitiva, reduzem seus esforcos mentais, mas também aumentam a sua confianga na ta-
refa que, por sua vez, leva a um melhor resultado afetivo, especialmente no processamento
de tarefas complexas.

As préticas de aprendizagem cooperativa e colaborativa tém ganhado notorie-
dade entre os educadores, principalmente no ensino a distancia. Pesquisas procuram ex-
plorar novas formas de alunos interagirem e aprender em grupos através de ambientes
virtuais de aprendizagem[21].

Na disseminagdo destas novas prdaticas de ensino, € fundamental repensar o pro-
cesso de formacao dos professores, a organizagdo e seu contexto de trabalho. Estes fatores
provocam resisténcia e dificuldades que, muitas vezes, sdo aliados a falta de base cienti-
fica da aplicabilidade das tecnologias da informacao e comunicagdo, o desconhecimento
de abordagens construtivas e métodos de trabalho colaborativo, a forma como o trabalho
do professor é pensado e estruturado isolado de outras disciplinas que envolvem pouca ou
nenhuma colabora¢@o multidisciplinar e transdisciplinar.

A colaboracdo entre os alunos tem sido cada vez mais estudada e incentivada,
porém isso ndo ocorre com os professores. O trabalho do professor permanece como
uma atividade individual que, no ensino colaborativo, é raramente visto ou praticado,
se limitando apenas a convites para palestras ou quando se retinem para avaliar o

desempenho de uma classe.

2.4 Taxonomia de Bloom

Ao se tratar do processo de ensino e aprendizagem, definir os objetivos instruci-
onais se torna uma tarefa muito importante. A definicdo dos objetivos garante o desenvol-
vimento cognitivo almejado pelo educador no processo de ensino e aprendizagem.

A taxonomia de Bloom € uma estrutura conceitual utilizada para definir os ob-
jetivos instrucionais. A taxonomia de Bloom oferece base para a criacio de instrumentos

de avaliacdo e uso de estratégias diferenciadas para facilitar, avaliar e estimular o desem-
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penho dos alunos, além de estimular os educadores a contribuirem com seus alunos de

forma estruturada e consciente[3].
A taxonomia de Bloom compreende 6 categorias do dominio cognitivo. Relaci-
onados as categorias existe uma lista de verbos para dar suporte ao planejamento acadeé-

mico. A figura 2.1 mostras as categorias e sua lista de verbos.

" match | explain™__
restate | defend

O paraphrase | distinguish
rewrite | summarize
give examples | interrelate
ﬁ\] express | interpret g

. illustrate | extend ] _

s £ @ ER-

faf & % E

IEE § % g2%d

28 $ 2 4 §388

FEras % s

§ aa‘g omprehensior 2233

] FEER]

g ag ~ jf,:fr 5 O HH
%
&

®
1
£
&

H
§
£

entified
conclusion

uopen|zAa-JiEs

uopepuawwed?!

5

argument

Propaganda

Auestionnaire | worg g,

construct
originate | produce
hypothesize | plan
develop | create
design | invent
combine | organize

Upy, O iy 25\
%""ea:’h"f e o ;ﬂ“‘ \e?hy e
o o Pesgy (T T gea\
o o

Figura 2.1: Taxonomia de Bloom[35].

Conhecimento

Habilidade de lembrar informacdes e contetidos previamente abordados como
fatos, datas, palavras, teorias, métodos, classificagdes, lugares, regras, critérios, procedi-
mentos etc. A habilidade pode envolver lembrar uma significativa quantidade de informa-

¢do ou fatos especificos.

Compreensao

Habilidade de compreender e dar significado ao conteudo. Essa habilidade pode
ser demonstrada por meio da tradu¢do do conteido compreendido para uma nova forma
(oral, escrita, diagramas etc.) ou contexto. Nessa categoria, encontra-se a capacidade de

entender a informacdo ou fato, de captar seu significado e de utilizd-la em contextos

diferentes.
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Aplicacao

Habilidade de usar informacdes, métodos e conteidos aprendidos em novas
situagdes concretas. Isso pode incluir aplicacdes de regras, métodos, modelos, conceitos,

principios, leis e teorias.

Analise

Habilidade de subdividir o conteido em partes menores com a finalidade de en-
tender a estrutura final. Essa habilidade pode incluir a identificagdo das partes, andlise de
relacionamento entre as partes e reconhecimento dos principios organizacionais envolvi-
dos. Identificar partes e seus relacionamentos. Nesse ponto € necessdrio ndo apenas ter

compreendido o contetido, mas também a estrutura do objeto de estudo.

Sintese

Habilidade de agregar e juntar partes com a finalidade de criar um novo todo.
Essa habilidade envolve a produ¢do de uma comunicagdo Unica (tema ou discurso),
um plano de operacdes (propostas de pesquisas) ou um conjunto de relacOes abstratas
(esquema para classificar informagdes). Combinar partes nao organizadas para formar

um todo.

Avaliacao

Habilidade de julgar o valor do material (proposta, pesquisa, projeto) para um
proposito especifico. O julgamento é baseado em critérios bem definidos que podem ser
externos (relevancia) ou internos (organizacdo) e podem ser fornecidos ou conjuntamente

identificados. Julgar o valor do conhecimento.

2.5 Discussoes sobre Colaboracao

A colaboracdo tém se mostrado eficiente no processo de aquisicao de habilidades
cognitivas. Através de métodos de ensino colaborativos, € possivel que alunos que tenham
menores habilidades em um determinado assunto, tenham a oportunidade de interagir com
alunos que tenham maior dominio e equiparar seus conhecimentos.

Os métodos colaborativos baseados em scripts CSCL sdo interessantes, pois
através de roteiros, papéis e atividades interativas, proporcionam um método de ensino
diferente do tradicional. Como veremos no capitulo seguinte, pesquisas recentes na area
de ensino e aprendizagem demonstram a preocupacdo em inserir de forma efetiva o uso

de tecnologias nas salas de aula.



CAPITULO 3

Tecnologias no Processo de Ensino e

Aprendizagem

Segundo Yuan-Hsuan Lee e outros[37], integrar a tecnologia em sala de aula
no processo de ensino e aprendizagem tem sido uma questdo importante nas dltimas
décadas. Varias meta-andlises t€ém sido conduzidas para examinar os modos especificos de
instrucao ou praticas educacionais que promovam a aprendizagem dos alunos, utilizando
novas tecnologias[37].

O uso de tecnologias de informacdo e comunicacao tem contribuido para a trans-
formacdo do aluno. Uma parte desta transformagao estd relacionada com a aplicacdo de
novas tecnologias com recursos educacionais para a educagdo a distancia. Estas tecnolo-
gias servem como veiculo para atingir novos alunos, e desenvolver novas metodologias
de ensino que podem ser utilizadas como um complemento ou mecanismo de substituicao
para o ensino convencional[21].

A tecnologia criou um ciberespa¢o que nao possui barreiras nacionais e inter-
nacionais. Hoje em dia € acessivel, devido a redugdo de custos, possuir um computador,
modem e um provedor de acesso a Internet. Isso torna possivel aprender ou ensinar a par-
tir de qualquer lugar. A revolugdo tecnoldgica, rapida, mudou o mundo completamente,
especialmente o nivel de conhecimentos e transferéncia de informagdes dentro e fora da
universidade. A educacgio online, como uma ferramenta de ensino a distancia, é conside-
rada como um método de ensino que permite que o professor e aluno estejam separados
uns dos outros ndo s6 em lugar como também em tempo. O e-Learning é util em educacao,
negdcios e todos os tipos de aprendizagem.

A Midia dominou nossas vidas e € responsabilidade dos professores ajudar seus
alunos a se inteirarem dessas tecnologias. Ocorrem frequentemente perguntas sobre o uso
de computadores no ensino e a capacidade dos alunos a pensar ativamente e de forma
critica[4].

Aplicagdes com recursos multimidia no ensino e aprendizagem ajudam os pro-
fessores a repassar informacdes de interesse dos estudantes. As pessoas aprendem através

dos sentidos e o envolvimento de varios meios de comunicacao visual[4].
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Pesquisas recentes investigaram a influéncia da informética na matematica e
descobriram um efeito positivo em alunos do ensino secunddrio em que a tecnologia e
a abordagem construtivista foi incorporada no processo de ensino e aprendizagem([37].

Alguns estudos sobre a integracdo da tecnologia nas escolas e salas de aula,
demonstraram poucos resultados sobre estratégias eficazes ou abordagens adequadas.
Outras relataram um efeito diferencial na abordagem construtivista versus a abordagem
tradicional[37].

A tecnologia pode assumir diversos papéis na educagdo, tais como: o papel dos
recursos, o papel do sistema de entrega, ou produtividade[37]. O uso de softwares auxilia
no apoio ao aprendizado do aluno. Eles podem fornecer andaimes para os alunos com
necessidades especiais, apoiando a aquisi¢ao de conhecimento, enfatizando a capacidade

da tecnologia na criacio de novas experiéncias de aprendizagem[37].

3.1 A multimidia e o ensino online no perfil do aluno

ativo

A drea da educagdo tem visto uma melhoria no processo de ensino e aprendi-
zagem com as mudancas tecnoldgicas que apareceram através da Internet. A difusdo da
Internet na sociedade produziu um impacto em diversas dreas, inclusive na educacdo,
permitindo metodologias de ensino a distancia e circulacdo de informagdes em tempo
real. A Internet permite ritmos de aprendizagem diferentes que ndo sdo possiveis em uma
estrutura convencional de aprendizagem.

Multimidia € a integracdo entre os diferentes meios, tais como texto, graficos,
imagens, video, animagdo e som em um ambiente digital, bem como ter a capacidade
de permitir que os usudrios atinjam os requisitos de interatividade. Multimidia é uma
combinacdo de dois ou mais tipos de meios para criar uma sequéncia de programas
que sao eficazes em transmitir uma ideia, com o auxilio de som e video. Multimidia
também € o uso de computadores para apresentar e integrar texto, video, dudio com links
e ferramentas que permitam aos usudrios navegar, inteirar, criar € se comunicar[4].

O uso de tecnologias de informagdo e comunicacdo tem contribuido para a
transformacao do aluno. Uma parte desta transformacao esta relacionada com a aplicagdo
de novas tecnologias como recursos educacionais para a educagdo a distancia, como
veiculo para atingir novos alunos e desenvolver novas metodologias de ensino que
podem ser utilizadas como um complemento ou mecanismo de substitui¢do para o ensino
convencional[21].

O e-Learning permite o uso da comunicagdo assincrona, proporcionando uma

maior reflexdo e maturidade do conhecimento, e também permite o uso da comunicagao
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sincrona, através de chats, que permitem simular um ambiente de sala de aula[21].

A metodologia e-Learning atualmente estd muito ligada a repositorios de objetos
de aprendizagem e ainda ndo tem definido estratégias para reforcar a aprendizagem em
um contexto onde o espago social assume toda a sua forca e importancia[21]. E necessario
conhecer as reais demandas dos estudantes e seus estilos de aprendizagem, para avaliar o
grau de motivacgdo e satisfagcdo deles.

Segundo Leonardo Chwif e Marcos Barretto[9], os estilos de aprendizagem

podem ser vistos em quatro dimensdes, caracterizadas como:

e concreto, reflexivo: necessidade de saber "por que isso estd sendo ensinado? Como
isso estd relacionado a mim? ".

e abstrato, reflexivo: necessidade de saber "o que estd sendo ensinado? ", precisa de
um material bem organizado, o professor € tido como um especialista.

e abstrato, ativo: necessidade de saber "como € este trabalho? ", uma experiéncia de
tentativa e erro é bem aceita.

e concreto, ativo: necessidade de fazer atividades por conta prépria.

Em se tratando de processos de ensino aprendizagem, € importante que se
caracterize os alunos. Leonardo Chwif e Marcos Barretto[9] dividem os alunos nas

seguintes categorias:

e alunos de sensoriamento (concreto, pratico, orientado para fatos e procedimentos)
ou aprendizes intuitivos (conceitual, inovador, orientado para teorias e significados).

e alunos que preferem visuais (representacdes visuais de material apresentado - ima-
gens, diagramas) ou aprendizes verbais (preferem explicagdes escritas e faladas).

e alunos indutivos (preferem apresentacdes que procedem do especifico para o geral)
ou alunos dedutivos (preferem apresentacdes que vao desde o geral ao especifico).

e aprendizes ativos (aprendem por tentativas, trabalham com outros) ou aprendizes
reflexivos (aprendem pensando sobre as coisas, trabalham sozinhos).

e alunos sequenciais (lineares, ordenados, aprendem em pequenos passos incremen-
tais) ou aprendizes globais (holisticos, pensadores de sistemas, aprendem em gran-

des saltos).

O termo "nativo digital"entrou em uso no inicio do milénio. Se tornou uma
expressdo Util para explicar as diferencas entre as criancas que cresceram na era da
tecnologia digital e os que nasceram anteriormente a essa revolugdo tecnoldgica, cujos
habitos de vida e aprendizagem foram formados antes da onipresenga dessas tecnologias
muito pessoais[1].

De acordo com um estudo encomendado pela empresa de seguranca AVG, 92
por cento das criangas americanas tém uma experiéncia online a partir dos dois anos de

idade[1]. Um termo melhor para descrever os estudantes de hoje pode ser "aluno ativo".
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Aprendizes ativos esperam que a tecnologia venha para melhorar e ampliar o
ensino e a aprendizagem, e ndo apenas oferecer a mesma experi€ncia educacional com um
novo olhar e sentir[1]. Eles ndo esperam sentar no mesmo lugar e fazer uso dos mesmos
objetos de aprendizagem - livros, papel e canetas.

Porém, os alunos ativos ndo sao um desafio a superar, aprendizes ativos ofere-
cem uma oportunidade de usar a tecnologia para construir uma experiéncia melhor na
educacgao[1].

A maneira que os alunos ativos socializam, adaptam, conectam, e crescem &
agora a maneira como eles aprendem. Acostumados a ser parte de uma comunidade
conectada, aprendizes ativos querem interagir com o seu instrutor e aprender com 0s seus

amigos[1].

3.2 Desafios do uso das Tecnologias no processo de En-

sino e Aprendizagem

O desenvolvimento e uso das tecnologias da informagdo e comunica¢do em
diversas dreas da atividade social e principalmente em universidades, vem oferecendo
um desafio para professores, programadores e empresas de produtos educacionais. E
necessario que todos entendam, especialmente professores, que a diferenca nao estd em
recorrer as novas tecnologias, mas na forma como essas tecnologias sdo usadas para
construir o conhecimento[21].

Para isso, € necessario oferecer aos professores uma formagao adequada que lhes
permita compreender as ferramentas tecnoldgicas que sdo dadas, para que eles sintam a
confian¢a necessdria para o bom desempenho do seu papel[21].

Educadores sabem que apenas utilizar a Internet ndo € suficiente. Alavancar a
tecnologia € fazer uso eficaz de programas de sistemas de gestdo, aplicacdes moéveis e
salas de aula virtuais. O uso dessas ferramentas pode trazer exemplos da vida real para a
sala de aula, para estender a aprendizagem para além do dia a dia da escola, e para oferecer
colaboracdo e experiéncias sociais. Ao abragar as ferramentas que os alunos ativos usam
em suas proprias comunidades conectadas, as escolas podem criar uma experiéncia de
estudante de qualidade[1].

O papel essencial dos professores € atuar como um facilitador no processo
de ensino e aprendizagem. Os professores devem conduzir o processo de ensino e
aprendizagem como um pequeno grupo na sala de aula. Aprender através de midias e
métodos cooperativos fard com que as aulas sejam mais interessantes e compreensiveis[4].

No contexto universitdrio tradicional, ja é visivel que além do papel de "guar-

dides do conhecimento", as universidades comecaram a assumir outras fungdes dentro
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de suas dreas de competéncia[21]. A perspectiva de uma Universidade aberta a todos os
cidaddos interessados em conhecimento comega a ser uma realidade.

Educacdo online se expande rapidamente, especialmente através da Internet e
redes corporativas, em uma nova modalidade que exige uma abordagem pedagdgica
especifica capaz de usar melhor as tecnologias aplicadas a educacdo[21].

As criangas que hoje estdo tdo inteiradas das tecnologias, que sentem necessidade
que suas ferramentas cotidianas, por exemplo, smartphones, redes sociais, conteido
digital e calenddrios, sejam incorporados em sua educacgao[1].

Segundo Anténio Eduardo Martins e Felipa lopes dos Reis[21], pesquisas apoi-
adas pelas possibilidades mais recentes oferecidas pelas tecnologias da informacao e co-
municacdo e com base em novas abordagens pedagdgicas, irdo constituir um corpo de
conhecimento capaz de fundar um processo de operar uma verdadeira educacao online.

A revolugdo tecnoldgica traz consigo novos desafios para a educac¢io, em que o
uso eficaz de novas tecnologias exige um ambiente de apoio construtivo para que os alunos
aprendam a pensar, cooperar e aprender em um espago virtual. Assim como os professores
tém de reaprender a arte de ensinar, desenvolver um conjunto de estratégias pedagdgicas
e habilidades tecnoldgicas ajustadas a este novo ambiente de ensino e aprendizagem([21].

As principais teorias da educagdo a distancia trouxeram uma nova percep¢ao da
dimensao de aprendizagem espaco e tempo. No ensino convencional a sincronizac¢ao re-
querida como uma condi¢do essencial para a realizacdo de processos € redimensionada
quando o ensino € desenvolvido em um ambiente virtual, principalmente apds a introdu-
¢do da Internet como uma ferramenta pedagdgica[21].

Na educacio a distancia, o processo de ensino e aprendizagem exige uma nova
perspectiva. E a sala de aula avangada, assumindo novas formas, tornando o conhecimento
disponivel a distantes lugares onde o conhecimento € de dificil acesso. A tecnologia da
comunicacdo e a grande rede de computadores, trouxe uma nova forma de compreensao
da distancia[21].

3.3 Experiéncias de uso de Tecnologias no processo de

Ensino e Aprendizagem

Existem varios projetos de tecnologia no processo de ensino e aprendizagem,

alguns objetivos que estes projetos devem alcancar sao[12]:

e Tornar a aprendizagem mais eficiente.
e Desenvolver e mostrar modelos de melhores praticas pedagdgicas e métodos de
ensino.

e Desenvolver usudrios avancados e administradores das tecnologias nas escolas.
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e Garantir a criacdo de politicas internas de uso de tecnologias, pelo departamento

responsavel.

Um projeto de aprendizagem com tecnologia deve refletir suas pesquisas e in-
fluenciar outras escolas. Esta disseminacdo deve ser sustentada por uma prética em que
todas as inovagdes precisam ser replicaveis e sustentdveis pelas escolas proximas, inde-
pendente das suas diferencas sociais, étnicas e infraestrutura tecnoldgica. Os estudantes
destes projetos devem ser tratados como autdnomos no seu processo de aprendizagem e
os professores e gestores como construtivistas da aprendizagem|[12].

Citando alguns exemplos de projetos de aprendizagem tecnoldgicos, Jeny e
Alan[12], relatam que os valores das escolas posteriormente a inclusdo destes projetos
foram repensados e passaram a incluir reflexdo metacognitiva ao aluno e construcdo ativa
do conhecimento do aluno, gragas a insercao intencional de tecnologias da informacao no
curriculo escolar.

Segundo Maikel Espinosa e outros[10], para construir e compartilhar conheci-
mentos e aprender significativamente, os investigadores t€m ponderado por muito tempo
o uso de ferramentas tecnoldgicas. Para atingir este objetivo técnicas e estratégias t€m
sido utilizadas.

A escola de New Milford High School em Bergen Country, NJ, € bem conhecida
nos circulos de ensino aprendizagem com recursos de tecnologia pelo uso de ferramentas
da Web 2.0 na educacgdo. Milford fez um pilar de sua plataforma educacional e acredita
que a midia social ajuda os alunos a aprender a colaborar. Na verdade, eles argumentam
que muitos estudantes j4 estdo colaborando com uso da tecnologia e as escolas precisam
estar preparadas. Segundo David Raths[25], a escola tem sido o oposto da vida real e as
criancgas estdo colaborando e se conectando todo o tempo fora da escola.

A midia social € um ajuste natural para a educacdo, uma vez que toda a
aprendizagem € social. No entanto, isso ndo significa que a ado¢do dessas ferramentas
deva ser feita sem atengdo. As escolas, ao usar plataformas publicas, devem proteger os
alunos de publicidade e contetido indesejado. Sdo necessdrios lideres de tecnologia para
ajudar os professores a usar a midia social para aumentar a colaboracdo entre os seus
alunos.

Um desafio € simplesmente fazer professores cientes de todas as ferramentas a
sua disposi¢ao.

O grupo de professores de New Milford que usa midia social tem crescido de
um numero pequeno para uma parcela significativa da equipe. Eles descobriram que
essas ferramentas promovem colaboragdo. David também aponta que as midias sociais
oferecem caminhos para professores crescerem profissionalmente através da criagdo de

redes pessoais de aprendizagem acessiveis em qualquer lugar do mundo[25].
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Professores de Milford estdo construindo comunidades de aprendizagem que
ajudaram com a descoberta de recursos, aquisi¢do de conhecimento, feedback sobre
ideias, estratégias inovadoras, conexdes com especialistas e profissionais, e a capacidade
de acompanhar as conferéncias de longe.

Alguns anos atrds, os administradores e os membros do corpo docente da Escola
de Greenhills em Ann Arbor, MI, comecaram uma pesquisa sobre as ferramentas da Web
2.0, isso porque estavam preocupados com o uso de aplicativos disponiveis publicamente.
Greenhills decidiu trabalhar com um fornecedor de tecnologia local para construir a sua
propria plataforma de midia social chamado GreenHouse. Foi feita uma avaliacdo das
necessidades e foi visto de que poderia ser construido usando o Drupal'. Algumas das

principais caracteristicas do GreenHouse sao[25]:

e Paginas de Classe: Cada classe tem uma pagina que inclui suas tarefas (com testes
online), noticias, um calendario e um férum de discussio. Cada classe também tem
o seu proprio blog de fotos e galeria de videos, podcasts, e um banco de recursos
para links apresentados. Permissdes de classe sdo configurdveis, para que os alunos,
possam enviar suas mensagens de blog ou recursos, se um professor permitir. Os
professores podem enviar mensagens para os alunos, pais, ou ambos através de um
sistema de mensagens privadas.

e Péginas de Grupo: aluno, professor, e grupos de pais t€m pdginas com recursos
como os das paginas de classe. Todos os membros da comunidade Greenhills
podem criar e participar de grupos online para receber anincios e participar de

discussdes em grupo.

3.4 Discussoes sobre o capitulo

Atualmente, as ferramentas tecnoldgicas estdo cada vez mais presentes no dia
a dia das pessoas. Neste capitulo foi possivel ver pesquisas relacionadas a insercdao
destas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, e a preocupagdo de que estas
tecnologias se tornem cada vez mais comuns neste meio.

Ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas de e-Learning e o uso da
Internet como ferramenta de apoio as pesquisas, ja fazem parte do processo de ensino
e aprendizagem. Tecnologias como smartphones, tablets e redes sociais despertam o
interesse dos alunos e, integra-las a sala de aula, possivelmente, despertaria o interesse
e tornaria o aprendizado mais interessante.

Outro fator que deve ser levado em conta na insercao das tecnologias no processo

de ensino e aprendizagem ¢é fazer com que os alunos ndo se dispersem na grande

'Um sistema open source de gerenciamento de contetido
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quantidade de conteido existente na Web. O préximo capitulo mostra algumas tecnologias
que podem contribuir para uma melhor organiza¢do de contetido na Web, e se integradas
a ferramentas de ensino e aprendizagem podem contribuir para organiza¢do de material

didatico.



CAPiTULO 4

Web 3.0

A Web Semantica foi proposta por Tim Berners-Lee, James Hendler e Ora
Lassila[6]. Eles afirmaram que ela seria um novo avango, mas que nao se tratava de uma
Web isolada e sim uma extensdo da Web atual, com o objetivo de dar significados bem
definidos as informacdes e permitir a interacao entre pessoas € computadores. O termo
“Web Semantica” refere-se a visdo do W3C da Web dos Dados Linkados[31].

A Web Semantica, também conhecida como Web 3.0, é um projeto do W3C
(World Wide Web Consourtium), 6rgao que visa desenvolver tecnologias, linguagens,
padrdes e recomendagdes para a Web para que seja acessivel a todos[11].

O W3C ajuda no desenvolvimento de tecnologias que dardo suporte a Web
3.0. A Web Semantica possibilita a construcdo de vocabularios e escrita de regras para
interoperacdo de dados. A linkagem de dados € possivel com tecnologias como RDEF,
SPARQL, OWL, SKOS[31].

Atualmente, o melhor meio de comunicacio existente é a Web. Ela dispoe de
muitas informagdes organizadas em sites que abrangem informacdes pessoais, comércio
eletronico e ensino, se tornando o maior repositério de informagao e provedor de servigos
para todos os setores da sociedade[11].

A Web passou por uma revolucdo que pode ser definida em trés fases. A
primeira, caracterizada pela criacdo de paginas estaticas em linguagem HTML (Hipertext
Markup Language). A segunda, caracterizada pela vasta gama de aplicacdes e servicos,
preocupada com a apresentacdo e disponibilizacdo de conteddo de forma interativa e
dinamica, possibilitando aplica¢gdes para ensino e aprendizagem e comércio eletronico.
A terceira geracdo, designada Web Semantica, propde a estruturacdo dos dados, através
de metadados, e criacdo de agentes de software inteligentes capazes de apoiar o usudrio
em determinadas tarefas.

A imensa quantidade de informacdo disponibilizada na Web, alavancou o uso
de motores de busca. Existem vdrios sites com vdrias técnicas de busca na Internet.
Os mecanismos de busca ndo conseguem ter acesso a bases de dados devido a forma
como estes dados estdo organizados atualmente, isso fez com que estas informacdes se

tornassem inacessiveis e invisiveis aos mecanismos de busca disponiveis na Web[11].
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Para que a Web Semantica se torne uma realidade é necessdrio que haja uma
grande quantidade de dados em um formato padrdo, que permita acesso e gerenciamento
por tecnologias apropriadas. Além disso, existe também a necessidade que estes dados

estejam linkados, ou seja, que exista relacdo entre eles[8].

4.1 RDF - Resource Description Framework

Resource Description Framework (RDF) € uma linguagem de propdsito geral
para representar as informacdes na Web[31].

Propriedades RDF podem ser pensadas como atributos que correspondem a
pares atributo valor tradicionais. Propriedades RDF também representam relagdes entre
recursos.

Para descrever relagdes entre propriedades e recursos € utilizado o RDF Schema.
RDF Schema define classes e propriedades que podem ser usadas para descrever classes,
propriedades e outros recursos.

Uma vantagem do uso da linguagem RDF € que ela permite que qualquer pessoa
possa estender a descricdo dos recursos existentes, um dos principios arquitetonicos da
Web|5].

Os conceitos de RDF definem o modelo de Grafo de dados RDF. O Grafo RDF
tem nos e arcos direcionados rotulados que apontam para nés. Um exemplo de Grafo
Semantico pode ser visto na Figura 4.1. Essa representacdo é baseada em um conjunto de
triplas RDF onde cada tripla contém um né de sujeito, predicado e objeto. A Figura 4.2

mostra um exemplo de tripla RDF.

subClassOf -2 Coisa Comestivel ;-

hasingredient

hasColor
type

Laranja da Terra

Figura 4.1: Exemplo de Grafo Semdntico[36].

A fim de codificar o Grafo em XML (eXtensibe Markup Language), os nos e

os predicados devem ser representadas em termos XML, nomes de elementos, nomes



4.1 RDF - Resource Description Framework 37

Predicado

Sujeito

Figura 4.2: Exemplo de tripla RDF.
de atributos, conteudos de elementos e valores de atributos. RDF / XML usa QNamesl.
Todos 0os QNames tem um nome Namespace que € uma referéncia URI e um nome curto
local. Além disso, QNames podem ter um prefixo curto ou ser declarado com a declaragdo
de Namespace padrao[30].

Um Grafo pode ser considerado uma colecao de caminhos formados por nd, arco
predicado, nd, arco predicado, e assim sucessivamente, que cobrem o Grafo inteiro. Em
RDF / XML, estes se transformam em sequéncias de elementos dentro de elementos que
se alternam entre elementos para nés e arcos predicado. O né no inicio da sequéncia é
considerado o elemento mais exterior, o préximo arco predicado se transforma em um
elemento filho, e assim por diante[30].

A criagao destes Grafos normalmente € guiada por Ontologias. Um exemplo de

Ontologia pode ser visto na Figura 4.3

Seres Vivos Seres Inanimados

Plantas Animais

Invertebrados

Répteis Passaros Mamiferos Anfibios Peixes

Irracionais | Racionais :
Se alimentamde

Propriedades: Humanos Pessoa

peso, altura, etc

Figura 4.3: Exemplo de Ontologia[36].

'Em documentos XML em conformidade com RDEF, tipos de elementos sdo dados como nomes
qualificados
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4.2 Vocabularios

Na Web Semantica, vocabuldrios, assim como a Ontologia, definem os conceitos
e relacionamentos utilizados para descrever e representar uma drea de conhecimento.
Vocabuldrios sdo usados para classificar os termos que podem ser utilizados numa
aplicacao particular, caracterizar as relacdes possiveis, e definir possiveis limitacdes no
uso desses termos. Na pratica, o vocabuldrio pode ser muito complexo ou muito simples
descrevendo apenas um ou dois conceitos[31].

A OWL (Web Ontology Language), que estd disponivel na sua versdo 2, é uma
linguagem de Ontologia para a Web Semantica com significado definido formalmente[32].
OWL 2 fornece classes, propriedades, e valores de dados e sdo armazenados como

documentos da Web Semantica[32].

4.3 Query

Query, no contexto da Web Semantica, € o nome dado as tecnologias e protocolos
que fornecem recursos para recuperar informagoes da Web de Dados[31].

A Web Semantica é uma Web de dados. RDF fornece a base para a publicacdo e
linkagem dos dados. Vdrias tecnologias permitem inserir dados em documentos (RDFa,
GRDDL) ou expor o que tem em um banco de dados SQL, ou disponibiliza-lo como
arquivos RDF.

A Web Semantica conta com uma linguagem propria para consulta, a linguagem
SPARQLquery. SPARQL torna possivel enviar consultas e receber os resultados, por
exemplo, através de HTTP ou SOAP[31].

Tecnicamente, consultas SPARQL sao baseados em triplas RDF, onde os ele-
mentos das triplas s@o varidveis, ampliando a expressividade da consulta.

Consultas SPARQL podem extrair referéncias de recursos existentes € suas
relagdes em um formato de tabela. Esta tabela pode ser incorporada em outra pagina
da Web, possibilitando construir, por exemplo, mash-up de sites complexos ou motores de

busca, que incluem dados decorrentes da Web Semantica.

4.4 Aplicacoes Verticais

Aplicagdes verticais € o termo usado pelo W3C para designar areas de aplicagdo
ou comunidades especificas que exploram as tecnologias da Web Semantica. Os objetivos
dessas comunidades sdo melhorar suas operagdes, melhorar a sua eficiéncia, fornecer

melhores experiéncias de usudrio.
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W3C, fornece exemplos de tais aplicacdes nas mais diversas dreas, saide e
ciéncias da vida, espagos sociais, bibliotecas digitais, servicos financeiros, petrdleo e

exploragdo de gds, aplicativos de e-Government[31].

4.5 Bancos de Dados NoSQL - Modelo de Dados Orien-

tados a Grafos

NoSQL (Not Only SOL) é uma categoria muito ampla para um grupo de solucdes
de persisténcia em bancos de dados que nao seguem o modelo de dados relacional, e que
nao usam SQL como linguagem de consulta[23][24].

Em suma, os bancos de dados NoSQL podem ser categorizados de acordo com

seu modelo de dados nas quatro categorias seguintes[24]:

Chave-Valor

BigTable-implementacgdes

Orientado a Documentos

Orientado a Grafos

Olhando para a projecdo de modelos de dominio para uma estrutura de dados, hé
duas escolas dominantes - a maneira relacional, como utilizado para RDBMS (Relational
Database Management System) e estruturas de rede em Grafos, utilizados para a Web
Semantica[23][24].

Estruturas em Grafos podem ser implementados em RDBMS, porém isso tem
sérias implicacdes de desempenho de consulta para estruturas recursivas, como por
exemplo, drvores de arquivos, e estruturas de rede sociais[24]. Cada operacdo ao longo de
um relacionamento de uma rede resulta em uma operacio de “join** no RDBMS. Uma
operacdo lenta e nao escalavel sobre o crescente nimero de tuplas dessas tabelas[24].

Um banco de dados orientado a Grafos € modelado usando trés blocos
basicos[23][24]:

e nod
e relacionamento (aresta) - com dire¢ao e Tipo (rotulado e direcionado)

e propriedade (atributo) em nds e relacionamentos

Mais especificamente, o0 modelo € um multigrafo rotulado e dirigido. Um grafo

direcionado permite arestas com uma direcdo fixa, a partir do n6 da cauda ou de origem

2 Atividade de jungdo de tabelas em bancos de dados relacionais através de chaves primdrias e estrangei-
ras
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para o né principal ou destino. Um grafo rotulado permite uma varidvel lista de atributos
para cada no6 e aresta, onde um atributo € um valor associado a um nome. Um multigrafo
permite multiplas arestas entre dois nds. Isto significa que os dois nés podem ser ligados
varias vezes por arestas diferentes, mesmo que duas arestas tenham a mesma cauda,
cabeca e rétulo[24].

A Teoria dos Grafos tem tido uma grande utilidade e relevancia em muitos pro-
blemas de védrios dominios. Os algoritmos de teoria dos Grafos mais aplicados incluem
varios tipos de cdlculos de caminho minimo, caminhos geodésicos, medidas de centrali-
dade, PageRank, etc. A aplicacdo destes algoritmos tem, em muitos casos, sido limitada
na prética, por falta de implementagdes de dados no modelo de Grafo.

A Figura 4.4 mostra um Grafo representando uma estrutura social de um filme,
dentre a gama de aplicacdes que podem ser implementadas neste tipo de base de
dados[23][24].

A name. Morpheus

4 ] occupation: Total badass
[l age 29 LMW rank: Captain
!ﬂ name: Neg

» language: C++
: - name: Agent Smith

L-j\;!-: 5 version: 1.0b
\ =

»

o~ KM DED BY
name: Trinity b
. L J
|
name: The Architect
last name: Reagan

name: Cypher

Figura 4.4: Grafo representando a estrutura social do filme
Matrix[24].

4.6 A Web Semantica e sua importancia no contexto edu-

cacional

A propriedade fundamental da Web Semantica € dar significado comum e com-
partilhado processdveis por maquinas através de agentes de software. Este conceito esta-
belece uma abordagem poderosa para satisfazer os requisitos do eLearning.

Como o material de aprendizagem € semanticamente anotado, uma nova de-
manda de aprendizagem pode ser facilmente combinada em um novo curso de aprendiza-
gem, de acordo com as preferéncias do usudrio. Permite encontrar e combinar materiais de
aprendizagem uteis facilmente. O processo € baseado em consulta semantica e navegagao

através de materiais de aprendizagem , através de ontologias.
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A Web Semantica pode ser explorada como uma plataforma muito adequada para
a implementacdo de um sitema de eLearning, pois um eLearning fornece todos os meios
para desenvolvimento de ontologias e anota¢ao de materias de aprendizagem baseado em
ontologias.

Na tabela 4.1 € possivel visualizar um resumo das possibilidades de usar a Web

Semantica para a realizacao dos requisitos de um sistema de eLearning[28].

4.7 Discussoes

A Web atualmente tem sido considerada um dos maiores meios de comunicagao
existentes. A Web 2.0 fez com que os usudrios passassem de consumidores de informacgao
para produtores de contetdo. Atividades como criacdo de blogs se tornaram atividade
profissional. E vasta a quantidade e a facilidade que as ferramentas de geragio de contetido
na Web proporcionam. A Web fornece qualquer tipo de informacao.

A grande quantidade de contetdo tem se tornado um problema, devido aos
mecanismos de busca na Web trabalharem de forma genérica, a partir de palavras-
chave. Resultados de pesquisas que ndo retornam a informacd@o correta sdo comuns,
sem contar a quantidade de informacdes que ndo sdo possiveis de acessar devido a nao
interoperabilidade dos sistemas.

A Web Semantica caminha para que isto seja possivel, porém esta tarefa so serd
possivel com a ajuda do ser humano. A criagcao de aplicacdes que utilizem as tecnologias
da Web Semantica € a solucdo para estes problemas.

O uso de ambientes colaborativos no processo de ensino e aprendizagem que
tenham integrados as tecnologias da Web Semantica seriam eficientes, pois garantiriam
a insercdo de tecnologias atuais no processo de ensino e aprendizagem, bem como
estruturaria as informacdes produzidas neste ambiente. Isto faria com que as informagdes
se tornassem facilmente acessiveis e interoperdveis entre sistemas. O capitulo a seguir
mostra alguns trabalhos em que foram utilizados ambientes colaborativos no processo de
ensino e aprendizagem. Porém, ndo se encontrou na literatura algum que estruturasse os

dados gerados nessas aplicacoes.
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Tabela 4.1: Comparativo entre eLearning e Web Semdntica

Requisitos eLearning Web Semantica

Entrega Adequado - Estudante | Itens de conhecimento (materiais de aprendiza-
determina sua agenda gem) estdo distribuidos na Web, mas eles estao

ligados a ontologias. Isto permite constru¢cdo
de um campo especifico do usudrio, por meio
de consulta semantica para topicos de seu inte-
resse.

Receptividade | Reaciondrio - Res- | Agentes de software usam a Web Semantica
ponde ao problema em | para entrega proativa de materias de aprendi-
questao. zagem relacionados ao contexto. A visdo é que

cada usudrio tem seu proprio agente personali-
zado que comunica com outros agentes.

Acesso Nao-linear - Permite | O usudrio pode descrever a situacdo em ques-
acesso direto ao conhe- | tdo e realizar consultas semanticas sobre um
cimento em qualquer | adequado material de aprendizagem. O perfil
sequéncia. do usudrio também € contabilizado. O acesso

ao conhecimento pode ser expandido através de
navegacdo semantica definida.

Simetria Simétrico - A apren- | A Web Semantica (intranet semantica) oferece
dizagem ocorre como | potencial para tornar-se uma plataforma de inte-
uma atividade integrada | gracdo de todos os processos de negdcios orga-

nizados, incluindo atividades de aprendizagem.

Modalidade | Continuo - Aprendiza- | Entrega ativa de informagdes (com base em
gem € executada em pa- | agentes personalizados), cria um ambiente de
ralelo com tarefas de | aprendizagem dinamico, que € integrado ao
negocios. processo de negocio.

Autoridade Distribuida - Conteddo | A Web Semantica serd tdo descentralizada
vem da interagdo entre | quanto possivel. Isto permitird um gerencia-
os participantes e edu- | mento de conteido cooperativo eficaz.
cadores.

Personalizacdg Personalizado - Con- | Um usuério (usando seu agente personalizado)
teddo ¢é determinado | procura por materiais de aprendizagem perso-
pelas necessidades | nalizado para suas necessidades. A ontologia é
individuais do usudrio | a ligacdo entre as necessidades do usudrio e as
e tem como objetivo sa- | caracteristicas do material de aprendizagem.
tisfazer as necessidades
de cada usudrio.

Adaptacao AlteracOes de conteudo | A Web Semantica permite o uso de conheci-

sdo dinamicas, através
de entrada do wusua-
rio, experiéncias, novas
praticas, regras de ne-
gobcio e heuristicas.

mento distribuido fornecido em varias formas,
ativado por anota¢do semantica de conteido. A
Web Semantica permite melhoria continua dos
materiais de aprendizagem.




CAPITULO 5

Trabalhos Correlatos

O trabalho de Wecker e Fischer[33] mostra um estudo empirico dos efeitos dos
Scripts Fading e Peer Monitoring. A pesquisa analisa quais sao os efeitos combinados de
Fading e Peer Monitoring, sobre a aquisi¢cdo de conhecimentos estratégicos. Ela analisa
também quais sdo os efeitos combinados de Fading e Peer Monitoring sobre o desempe-
nho da estratégia proposta pelo script durante a fase de aprendizagem colaborativa. Além
disso, analisa qual € a relag@o entre o desempenho estratégico durante o Script Fading e a
aquisicao de conhecimentos estratégicos.

Scripts de colaboracdo demonstraram efeitos positivos em elaborag¢do argumen-
tativa e conhecimento argumentativo, mas ndo no argumento justificativo[18]. Kopp e
Mandl[18] analisam até que ponto os Scripts de colaboragcdo e Content Schemes(esquema
de conteido) afetam argumento justificativo em solugdes de tarefas dentro um ambiente
virtual de aprendizagem.

Ha indicios claros de que os Scripts podem facilitar atividades argumentativas
e aquisicao de conhecimento argumentativo dos alunos de colaboracdo, além, do que os
alunos de colaboragdo improvisada poderiam alcangar[34]. Demonstram a superacao dos
grupos que usaram Scripts em grupos sobre a aprendizagem individual, baseado em duas

questdes de pesquisa.

e A primeira sobre os aspectos do processo de aprendizagem apoiada por computa-
dor;

e A segunda questdo de pesquisa foca nos resultados da aprendizagem e investiga a
que ponto um Script, o arranjo de aprendizagem (individual versus colaborativo), e
a mesma combinagao afetam a aquisi¢ao individual de conhecimentos relacionados

a aplicacdo especifica do dominio e conhecimento argumentativo.

5.1 Discussoes

Na andlise de trabalhos correlatos foram levantados trabalhos em que o objeto

de estudo foi a jun¢do ou adaptacdo de scripts as necessidades dos alunos.
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O préximo capitulo propde a modelagem de um Ambiente Colaborativo em que

os scripts possam ser configurados pelo professor.



CAPITULO 6
Modelagem do ambiente de colaboracao

O Ambiente Colaborativo de aprendizagem, proposto neste trabalho, foi im-
plementado e integrado ao framework para criagdo de comunidades virtuais de pratica
Airetama[2]. O Airetama e o Ambiente Colaborativo estdo disponiveis em um servidor
que serd acessado via Internet.

O Airetama salva as informagdes de usudrios no framework Jena'. As informa-
coes de usudrios do Airetama serdo utilizadas pelo Ambiente Colaborativo para defini¢do

de grupos de colaboragdo. A figura 6.1 ilustra esta atividade.

“Airetama

semantic web
framewaork

Jlena

Usuarios

® Ambiente
a® @

Colaboraiiog

Figura 6.1: Informacdes do usudrios obtidas do framework Aire-
tama.

O Ambiente Colaborativo é acessado pela comunidade criada no Airetama. As
informacdes de usudrios que o Ambiente Colaborativo necessite serdo resgatadas do
Airetama, ou seja, o controle de acesso ao Ambiente Colaborativo também € feito por
ele.

O Ambiente Colaborativo conta com um banco de dados préprio. Foi escolhido

um banco de dados orientado a grafos, que € um banco de dados compativel com a

! Framework Java Open Source para criacio de aplicacdes Web Semanticas.
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Web Semantica. A escolha deste banco de dados permite algumas funcionalidades que
contribuirdo para a implementacdo da Web Semantica.

A Figura 6.2 mostra uma visao da arquitetura geral do sistema, as setas repre-
sentam que um grupo de alunos através de um computador, tablet, notebook, smartphone,
etc., pode acessar o Ambiente Colaborativo que estard hospedado em um servidor e inte-

grado ao framework Airetama que sera utilizado para controle de acesso.

| Ambiente Colaborativo de Aprendizagem-A&%

— Senvidor

= :

N
l |
A)\Q/ Airetama |-(_ AC

|
%tado a Grafos

Figura 6.2: Arquitetura Geral do Sistema.

6.1 Arquitetura em camadas do Ambiente Colaborativo

O Ambiente Colaborativo de aprendizagem proposto estd divido em 3 camadas.

A primeira camada € a camada de entrada. Nesta camada estdo as classes que
permitem ao professor definir como o ambiente colaborativo sera utilizado, por exemplo
a defini¢do do script que sera utilizado e defini¢do dos grupos.

A segunda camada compreende as classes que geram o aprendizado. Estas
classes oferecem os recursos para que o usudrio interaja com o sistema.

A terceira camada é a camada de saida, nesta camada todos os usudrios podem
visualizar o aprendizado gerado pelas interacdes dos usudrios com o sistema. Nesta
camada sdao implementadas classes que permitem uma visualiza¢do interativa do conteido
gerado através de componentes web e buscas expressivas que permitam um melhor acesso
ao conteudo produzido pelas colaboragdes.

A Figura 6.3 apresenta as camadas do sistema.

6.2 Diagrama de classe para a concepc¢ao de um Fra-

mework

O Ambiente Colaborativo foi desenvolvido seguindo os padrdes arquiteturais

MVC (Model View Controller). Este padrao arquitetural fornece uma maneira de dividir
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Entrada

Configuragao

Camadas da Aplicacéclﬁ

Gera Aprendizado

Executar 5

Saida

Visualizar Apre

Figura 6.3: Arquitetura em camadas do Sistema.

a funcionalidade envolvida na manuten¢do e apresentagao dos dados de uma aplicacgao.

Usando o padrdo arquitetural MVC € possivel mapear tarefas tradicionais de
entrada, processamento e saida para aplicagdes web multicamadas. O uso deste padrao
contribui para a manutenibilidade do software.

Na camada Model teremos a lista de atividades propostas pela taxonomia de
Bloom, a selecdo destas atividades formard uma configuracdo de script para aplicacao
do sistema. Cada atividade terd sua classe que definird sua entidade com seus atributos
necessarios, suas regras de negdcio e sua classe de persisténcia no banco de dados (DAO
- Data Acess Object), que serdo acessadas pela camada de controle.

As telas fornecerdo uma interface para interagdo do usuario com o software,
ela interage com a camada de controle que define como os dados recebidos serdo
interpretados e como eles deverdo ser apresentados ao usudrio, esta é a camada de View

do padrao arquitetural MVC.
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6.3 Configuracao do Script

O Ambiente Colaborativo de aprendizagem foi projetado para ser um gerador de

scripts baseado na lista de atividades proposta pela taxonomia de Bloom.

As regras para configuragcdo do script também foram baseadas na taxonomia de

Bloom. Uma instancia de um script é configurada com base nas 6 categorias de dominio

cognitivo propostas por Bloom. Este objeto garantird a apresentacdo das etapas a serem

realizadas pelos grupos que participardo do processo de colaboragdo para a construcdo de

um conhecimento.

A configuracdo do script € realizada pelo grupo que utilizard o sistema.

6.4 Modelagem do Banco de Dados

O Ambiente Colaborativo foi projetado para utilizar um banco de dados orien-

tado a grafos.

Esta modelagem permite que se crie nos e arestas e se atribua propriedades tanto

para os nds quanto para as arestas. As arestas definem o tipo de relacionamento entre os

z

nos.
Foram modelados 6 tipos de nds, mostrados na tabela 6.1.
Tabela 6.1: Tipos de nés
tipo de no descricao relaciona com:
Tema Este n6 contém o titulo do tema e é o n6 indice | todos os nds se relacio-
do subgrafo gerado pela colaboragdo nam com ele
Ontologia aponta o caminho da ontologia Tema
Atividade corresponde ao tipo de atividade realizada com | Tema
as suas propriedades
MaterialDidatico | usado para armazenar links para materias dida- | Tema e Usudrio
ticos
Usuario guarda informagdes de usuario que cria links | Tema e MaterialDida-
para materias didaticos e configura scripts tico
Grupo guarda os nomes dos integrantes do grupo Tema e Atividade

As arestas definem o tipo de relacionamento entre os nés. E possivel realizar

buscas no grafo através dos relacionamentos entre os nds. Também € possivel inserir

propriedades nos relacionamentos. Foram modelados 7 tipos de relacionamentos:

GRUPO;
USUARIO;

ONTOLOGIA;
TIPO_ATIVIDADE;
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e MATERIAL_DIDATICO;
e INSERIOU;
e CRIOU;

A figura 6.4 apresenta um diagrama da modelagem do banco de dados.

MaterialDidaticol Ontologia

id; idi

prlopriedades- propriedades:

i ONTOLOGIA
MATER\AL_D\DAT\CU ThiE
id;
propriedades; TIPO_ATIVIDADE
= S Atividade
_rupm _

4
] GRUPO id
Efupr\sdadas- USUARID propriedades;

Usuario

id;
propriedades;

Figura 6.4: Modelagem do banco de dados.

6.5 Diagrama de Caso de Uso

No diagrama de caso de uso do Ambiente Colaborativo foram descritos 2 atores.
O Professor que serd responsavel por inserir material didatico relacionado ao tema
proposto para colaboracdo e definir os grupos. E o Grupo que fard as interacdes com
0 sistema.

O diagrama de caso de uso tem papel fundamental na contribui¢do da coleta de

requisitos. A figura 6.5 apresenta o diagrama de caso de uso para este sistema.

Cadastra Tema

Cria Grupo

-
>
>
/
Visualiza Ontologia
P
7
p
v 7

professor

/

/ /
/ ;
/
visualiza Aprendizqdo
/
7
/
/
Executa Script

Figura 6.5: Diagrama de caso de uso.
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6.6 Visualizacao das colaboracoes

O Ambiente Colaborativo permite que todos os usudrios visualizem as colabora-
¢coes em forma de texto.
O conhecimento gerado no Ambiente Colaborativo pode ser visualizado de duas

formas:

Mapa de néds

Neste modelo de visualizac@o € mostrado um grafo com os nds que se relacionam
com o tema.

Foi implementada visualiza¢do para os nds do tipo ‘atividade‘. Esta visualizacio
mostra todos os nds e o usudrio pode visualizar as informacdes salvas neste né com dois

cliques. Um exemplo de visualizagdo pode ser visto na figura 6.6.

Mostra Nés

Node Details
[

texto da analise | ® Criticar

Figura 6.6: Visualizacdo dos nds e suas informagoes.

Buscas Expressivas

Uma das maiores vantagens da implementacdo de sistemas no modelo de grafos
sa0 as buscas expressivas. O banco de dados Neo4j permite, através da linguagem Cypher,
que se faca buscas pelos relacionamentos dos nds[22]. Este tipo de implementagdo, se
comparado a um banco de dados relacional, seria uma tarefa que demandaria maior
processamento computacional e maior dificuldade de implementacao.

Este tipo de busca € mais intuitivo para o ser humano.
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Foi implementado no Ambiente Colaborativo uma busca no grafo pelo relacio-
namento de *"TIPO_ATIVIDADE’. Esta busca retorna de maneira eficiente em uma visu-
alizacao do tipo de grafo todos os nos que possuem relacionamento com o n6 ‘Tema‘. A

figura 6.7 exemplifica esta busca.

TIPO_ATIVIDADE

Tipo: Tema Tipo: Atividade

Figura 6.7: Exemplo de busca por relacionamento.

6.7 Discussoes

Neste capitulo foi apresentada a modelagem do Ambiente Colaborativo. Esta
modelagem difere dos padrdes comuns de desenvolvimento de software por utilizar um
banco de dados orientado a grafos. O uso de novas tecnologias, para atender o padrdo da
Web Semantica, exige uma nova visdo do desenvolvimento de software.

O uso do padrio arquitetural MVC permite a manutenibilidade do software. Este
ponto € essencial neste projeto, porque além de ser uma ferramente que propicia cola-
boragdo, este projeto tem como objetivo atender os requisitos da Web 3.0 recomendados
pelo W3C.

Esta modelagem permite caracterizar este ambiente colaborativo como um fra-
mework para geracdo de scripts de colaboragdo. Tratar as regras para a execugdo do script
baseado na taxonomia de Bloom também € um ponto forte, porque além de aumentar a
gama de atividades que podem ser executadas, garante que a ordem de execugdo destas
atividades siga uma sequéncia linear de aprendizado.

A partir desta modelagem foi implementado um protétipo com algumas ativida-
des que permitiram o uso de um script de colaboragdo. O capitulo a seguir mostra como

foi realizado esse processo.



CAPITULO 7/

Estudo de caso e aplicacao do Ambiente

Colaborativo

Este Ambiente Colaborativo foi projetado para ser uma aplicacdo que possa ser
utilizada em vdrios contextos. O seu uso ndo se restringe a uma disciplina ou conteido
especifico.

Por estar integrado ao Airetama, é necessario que se crie uma comunidade virtual
de prética. A criacdo de comunidades virtuais de pratica sdo interessantes no contexto de
redes sociais, pois permitem que sejam reunidas pessoas com interesses em comum sobre
um determinado assunto.

Um grupo de pessoas reunidas em uma comunidade torna possivel o processo de
colaboracdo, visto que a colaboragdo ndo € uma tarefa que pode ser realizada individual-

mente.

7.1 Tema de aplicacao e integrantes do processo de cola-
boracao

Para aplicacdo do Ambiente Colaborativo foram escolhidas duas turmas do 7°
ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Professor Clovis Ledo de Almeida da
cidade de Rio Verde-GO, somando um total de 49 alunos envolvidos e um professor.
Foram montados grupos de 4 e 5 alunos que trabalharam em notebooks e tablets.

O Ambiente Colaborativo também foi aplicado em uma turma de 6° ano do En-
sino Fundamental do Colégio Vinicios de Mores da cidade de Rio Verde-GO, envolvendo
7 alunos e um professor. Foram montados dois grupos, um de 3 alunos e um de 4 alunos,
que utilizaram notebooks.

Em ambas as aplica¢des foram utilizados 2 aulas de 50 minutos para cada turma.

O tema escolhido foi Ecologia. Este tema € um tema atual que estd presente
no cotidiano dos alunos e potencialmente gera bastantes discussdes, além de ser um

conhecimento que a maioria das pessoas possui intuitivamente[29]. A Ecologia pode ser
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facilmente compreendida na sala de aula, através da andlise do comportamento humano e
sua relacdo com o meio ambiente. A colaboracido sobre este tema traz muitas ddvidas
e conceitos a tona, que em um processo colaborativo podem ser sanados e melhor

compreendidos[27].

7.2 Configuracao do Script

Como estratégia de colaboracdo foi selecionado o script de colaboracio Social
Script, adaptado aos 6 dominios cognitivos propostos pela taxonomia de Bloom.

Virias pesquisas relacionadas ao uso de scripts apontam o quanto a adaptabili-
dade dos scripts € importante no seu processo de aplicacao.

O Social Script possui como caracteristica a promog¢do do raciocinio cognitivo
argumentativo[17]. O Social Script € baseado na colaboracdo através da construcio de
uma andlise de um tema, revisdo e criticas de andlises de outros grupos e por fim a
constru¢do de uma nova andlise, apds ter apontado criticas as andlises de outros grupos.

A figura 7.1 representa o Social Script.

Analise do Grupo sobre o estudo de caso
L J

Grupol

™
ar

a Analise G1—=Critica do GHW—) Revé Caso
™
fa>: §

Analise G2— Critica do Gl—}W—» Revé Caso

Analise 63— Critica do G1— > Critica do 62— Reva Caso

1
*Estes aspectos ndo sdo claros para mim ainda:
*Nos ndo atingimos consenso sobre estes aspectos:
*Minha proposta de ajuste da analise &

Figura 7.1: Social Script.

A taxonomia de Bloom, que define as regras para compor um script neste

ambiente, é composta por 6 etapas. A configuracdo baseada no Social Script teve entdao
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os verbos, Construir Conhecimento, Ilustrar, Analisar, Criticar, Relacionar, Reescrever

Andlise. A figura 7.2 mostra a configuragdo escolhida.

Configurar Script

Escolha as atividades a serem desenvolvidas

Interpretar
. Elog _ [lustrar

Conhecimento Wiki Compreensao Resolver
Videocasting 'Er)r.acluz.n
Podcasting IScur
lanalisar. | Criticar, |
Desenvolver Diferenciar

Aplicacao Resolver Andlise Relacionar
Esbocar Examinar
Relatar Questionar
Reescrever Analise
Combinar Concluir

Sintese Resumir Avaliacao Contrastar
Sistematizar Validar
Projetar Julgar

Executar

Figura 7.2: Configuracdo de script escolhida.

7.2.1 Construir Conhecimento

Nesta fase os alunos tiveram acesso a uma pagina no ambiente colaborativo com

um apanhado de links escolhidos pela professora de Ciéncias.

O objetivo desta etapa foi fornecer aos alunos material suficiente para trazer a
consciéncia contetidos relacionados ao tema.

Esta etapa compreende a etapa de conhecimento da taxonomia de Bloom.

7.2.2 Tlustrar

Nesta fase o objetivo foi a compreensdo do tema pelos alunos. Através de
um campo para digitacdo de texto foi pedido aos alunos que montassem um conjunto
de palavras que eles consideravam ter relacdo com o tema ecologia. Esta atividade de
brainstorm facilita a atividade seguinte, pois a constru¢do desta lista de termos contribui
para a formag¢do de um texto.

Esta etapa compreende a etapa de compreensao da taxonomia de Bloom.
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7.2.3 Analisar

Nesta fase os alunos demonstram suas habilidades de utilizar as informacgdes
recebidas.

Através de uma pédgina que dispde de um campo de digitacdo de texto os alunos
em grupo escrevem uma andlise para o tema tratado.

Esta etapa compreende a etapa de aplicacao da taxonomia de Bloom.

7.2.4 Criticar

Nesta etapa os alunos ja possuem dominio do contetido e conseguem identificar
as partes e fazer andlises sobre elas.

E apresentado ao grupo que participa da colaboracdo uma pdgina com uma
andlise feita por outro grupo. O grupo fard uma leitura desta andlise e, em seguida,
preencherd um campo de texto com criticas a andlise lida. Esta critica é escrita baseada

em um dos 3 pontos, que sdo:

e minha proposta para ajuste desta andlise;
e estes aspectos ndo sdo claros para mim ainda,

e nos ndo atingimos consenso sobre estes aspectos;

Esta etapa compreende a etapa de analise da taxonomia de Bloom.

7.2.5 Relacionar

Esta fase tem como objetivo fazer com que o conjunto de relagdes abstratas
adquiridas pelos alunos, tenham aplicabilidade com o seu dia a dia. O grupo através de
um campo de texto descreve como o conhecimento adquirido pode ser relacionado com o
seu cotidiano.

Esta etapa compreende a etapa de sintese da taxonomia de Bloom.

7.2.6 Reescrever Analise

Esta ultima etapa permite o julgamento do conhecimento adquirido. Apds escre-
ver uma anélise, criticar e relacionar com o seu cotidiano o conhecimento adquirido, os
alunos sao colocados a reescrever sua andlise inicial. O grupo neste momento terd uma
nova visdo sobre os fatos previamente apontados por eles.

Esta etapa compreende a etapa de avaliacdo da taxonomia de Bloom.
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7.3 Grafo da Colaboracao

Ap6s a interagao de um dos grupos no Ambiente Colaborativo € possivel ter
como resultado o grafo representado na figura 7.3. Este grafo gerado permite, através dos
relacionamentos entre os nds, que sejam implementadas buscas a partir dos relacionamen-
tos, conhecidas no contexto da Web Semantica como buscas expressivas.

Implementacdes futuras a partir dos dados gerados nas colaboracdes, podem per-
mitir que sejam visiveis aos usudrios buscas relacionando os dominios de cogni¢do com o
contetdo da Web. Este modelo também permite que seja implementada atribui¢do de pon-
tuacao as propriedades dos relacionamentos. Isto favorece a recomendacgdo das melhores
colaboragdes gerando material de aprendizagem. Este modelo também permite compara-
coes de colaboragdes, unido entre colaboracdes de escolas diferentes e compartilhamento

de contetido entre sistemas interoperaveis.

Professor

Ecologia
CONHECIMENTO

Construir
Conhecimentg

Reescrever
Analise

Relacionar

KNOWS

Figura 7.3: Grafo com os relacionamentos criados apds interacdo.

7.4 Visualizacao da colaboracao

Como saida o Ambiente Colaborativo apresenta o resultado da colaboragdo em
forma de texto.
O professor aproveitou a ferramenta de busca expressiva para visualizar as

criticas que os alunos fizeram baseados no ponto ‘nds ndo atingimos consenso sobre estes
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aspectos‘. Segundo ele esta informacdo é de grande importancia, porque contribuiu para
a preparacdo da aula seguinte.

O professor fez a leitura das andlises iniciais e das andlises que os alunos
reescreveram e apontou que € notdvel a evolugdo dos textos e aproveitou a atividade como

atividade avaliativa constituinte da notas dos alunos.

7.5 Resultados

7.5.1 Questionario dos professores

Foi criado um questiondrio e aplicado aos professores com a inten¢do de obter
relatos sobre as vantagens e desvantagens da aplicacdo do Ambiente Colaborativo. Os
pontos principais de investigacdo foram as vantagens de usar scripts de colaboracdo e a
vantagem de eles serem adaptdveis. Também foi investigado se eles notaram avanco no
raciocinio cognitivo dos alunos e se eles acharam vantajoso visualizar o resultado das
colaboracdes da maneira como as buscas foram implementadas.

Foram investigados dois professores com as seguintes perguntas e obteve-se as
seguintes respostas.

1) Vocé é a favor da inserciao de tecnologias no processo de ensino e apren-
dizagem?

Resposta Professor 1 : Sim, Com o avanco da tecnologia, surge na sociedade
a necessidade de aperfeicoamento das habilidades para utilizacdo de equipamentos
tecnologicos e nada melhor que iniciar este aperfeicoamento em sala de aula.

Resposta Professor 2: Com certeza. Estamos vivendo em uma era em que a
tecnologia faz parte da vida do ser humano em vdrios setores e classes sociais, jd que
a mesma participa ativamente no crescimento da sociedade. Sendo a escola o local que
prepara o ser humano para viver em sociedade a tecnologia tem que estar presente
e também é uma ferramenta que melhora o aprendizado dos alunos e, eles sempre
mostram mais interesse e empolgacdo nas atividades que estdo relacionadas com a TIC (
tecnologia da informagdo e comunicacdo), sendo assim a tecnologia é um grande recurso
a ser utilizado para se obter os objetivos esperados.

2) Vocé usa o computador em sala de aula? Qual o fator que contribui para
0 uso ou nao uso dele no ensino?

Resposta Professor 1 : Ndo, em decorréncia da auséncia de laboratorio de
informdtica na escola em que atuo.

Resposta Professor 2: Hoje nossos governantes ainda ndo conseguem enxergar
a Educacdo como algo que possa melhorar o futuro do nosso Pais e, com isso os

investimentos nessa drea ainda ndo sdo satisfatorios. Na escola onde trabalho temos
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um laboratorio que ndo estd em funcionamento, pois a assisténcia ao mesmo é lenta mas,
quando estd em funcionamento sempre procuro trabalhar com os alunos no laboratério,
para que os mesmos aprendam o quanto é importante a pesquisa e é nitido o interesse que
os alunos tém pois estdo trabalhando com algo novo. O aluno se esforca mais quando a
aula sai daquela rotina: quadro, giz e livro diddtico.

3) Vocé incentiva e faz uso de praticas colaborativas no processo de ensino e
aprendizagem?

Resposta Professor 1 : Nem sempre hd o uso, mas sempre tenho incentivado a
prdtica, acho muito importante a colaboragdo entre os alunos.

Resposta Professor 2: Tenho plena certeza que quando se trata de um trabalho
colaborativo desperta nos alunos um maior interesse, ndo é frequente mais faco uso dessa
prdtica em sala de aula. Mais nunca utilizei um ambiente colaborativo que é algo novo e
interessante de utilizar em sala de aula.

4) Voce gostou de utilizar o Ambiente Colaborativo na sua aula?

Resposta Professor 1 : Sim foi muito prazeroso ver os meus alunos trabalhando
em conjunto, tendo como o mesmo objetivo o de conquistarem maior conhecimento.

Resposta Professor 2: Gostei muito. é um processo onde os alunos colocam em
prdtica o que sabem, compartilham com os demais colegas e tiveram a oportunidade
de ver o que os demais colegas sabem a respeito do conteiido abordado e ainda podem
criticar o que torna o aprendizado mais significativo, pois o aluno que constroi o seu
conhecimento e o professor pode observar no final o que ainda ndo ficou claro para os
alunos para que possa explicar e, como os alunos jd tem um conhecimento a respeito do
assunto abre-se uma discussdo que eleva mais o conhecimento do aluno sobre o tema
abordado. E uma prdtica de grande valia no processo de ensino-aprendizagem.

5) Ter a sua aula guiada por um script de colaboracao foi produtivo para
efetivacdo do ensino?

Resposta Professor 1 : Creio que sim, jd que os alunos se mostraram entusias-
mados com o uso do computador, e por estar realizando a tarefa com os colegas podendo
discutir com eles, e corrigir as tarefas uns dos outros.

Resposta Professor 2: Sim. O script melhora o aprendizado do aluno, pois até
os alunos que ndo tinham nenhum conhecimento a respeito do assunto ao término da
atividade adquiriram o conhecimento através de um processo que ele mesmo foi criando
durante a execucdo das atividades.

6) Visualizar as colaboracoes da maneira que o Ambiente Colaborativo
permitiu, foi produtivo para entender as dificuldades dos alunos?

Resposta Professor 1 : Sim, jd que com esse Ambiente permite que os proprios
alunos pontuem o que ndo compreenderam, na fase da critica, podendo assim perceber o

que ficou vago pra eles.



7.5 Resultados 59

Resposta Professor 2: A visualizacdo foi uma das partes mais interessantes, pois
através dos grafos pode fazer uma ligacdo de idéias que estdo com o mesmo sentido
e perceber se o aluno tem algum conhecimento do que foi trabalhado e até os erros
ortogrdficos. O ambiente colaborativo é um processo de ensino muito bem organizado,
os alunos colocam suas idéias, textos, criticas, reformulam suas idéias e o professor ainda
pode perceber o que o aluno ainda ndo assimilou sobre o assunto tratado.

7) Como vocé avalia os resultados da aplicacdo do Ambiente Colaborativo?

Resposta Professor 1 : Trata-se da possibilidade de o receptor transformar as
mensagens, e ndo simplesmente recebé-las passivamente. Trata-se de ter ai uma co-
autoria da mensagem tanto do emissor como do receptor. E uma construcdo em conjunto.

Resposta Professor 2: Os resultados alcangados superaram as expectativas, pois
os alunos falavam sobre o assunto com clareza e dominio, isso nunca foi alcangcado
utilizando quadro, giz e livro diddtico. Isso mostra que a utilizacdo da TIC em sala
de aula favorece o aprendizado dos alunos, e o ambiente colaborativo onde o aluno
vai construindo o seu aprendizado e até compartilhando criticas com os colegas é uma

metodologia muito rica e inovadora para o aprendizado dos alunos.

7.5.2 Questionarios dos alunos

Foi aplicado um questiondrio com 9 questdes aos alunos com a intengao de
analisar o quanto eles gostaram de participar da aplicacio do Ambiente Colaborativo.
Tentou-se investigar se gostaram de trabalhar em grupo e usar a tecnologia no processo
de ensino e aprendizagem.

A primeira questdo investiga se os alunos possuiam dominio dos recursos tecno-
16gicos que poderiam ser envolvidos nesta aplicagdo do Ambiente Colaborativo. A figura
7.4 mostra o resultado da investigacdo que comprova que os alunos ja estdo inteirados
da tecnologia, caracterizando-os como aprendizes ativos, pois nenhum aluno ndo sabia
utilizar algum recurso tecnoldgico.

A segunda e a terceira perguntas questiona os alunos se eles gostaram e como se
sentiram ao utilizar o Ambiente Colaborativo, as respostas analisadas nos graficos 7.5 e
7.6 apontam que todos gostaram de utilizar a ferramenta e ficaram satisfeitos em utiliz4-la.

A quarta questdo investiga se os alunos preferem atividades em grupo ou indi-
viduais. O grafico 7.7 mostra que a maioria dos alunos prefere atividades em grupo, mas
alguns alunos preferem atividades individuais.

A quinta questdo analisa o quanto os alunos gostam de utilizar o computador em
atividades escolares. O grafico 7.8 apresenta os resultados que mostram que a maioria

prefere utilizar o computador, porém alguns alunos responderam que nao gostam de utili-
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Vocé sabe utilizar computador, celular ou tablet?

B Sei usar todos
B Celular

Tablet
B Computador
B NaD sei usar

Figura 7.4: Grdfico com os resultados da primeira questdo.

Vocé gostou de uiilizar o Ambiente Colaborativo?

W Gostei
B MNap Gostei

Figura 7.5: Grdfico com os resultados da segunda questdo.

zar o computador. Isto pode ser reflexo de atividades de ensino guiadas pelo computador
que nao foram bem sucedidas.

A sexta questdo tenta obter um feedback dos alunos sobre o uso do Ambiente
Colaborativo quanto a sua dificuldade de manuseio. O grafico 7.9 mostra os resultados
que podem ser analisados como satisfatdérios, pois a maioria considerou facil ou muito
facil utilizar a ferramenta.

A sétima questdo investiga se os alunos consideram produtivo trabalhar em gru-
pos. O grafico da figura 7.10 mostra que os alunos consideram que realmente aprendem
mais trabalhando em grupos, colaborando uns com os outros.

A oitava questdo investiga se os alunos gostariam que esta atividade fosse
extendida para fora do ambito escolar, como atividade extra classe. O grafico 7.11 mostra

que a maioria gostaria de fazer estas atividades fora da escola. Este resultado € interessante
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Como vocé se sentiu ao usar o Ambiente Colaborativo?

B Entusiasmado
B Feliz
Triste

Figura 7.6: Grdfico com os resultados da terceira questdo.

Vocé gostou de estudar em grupo?

B Gostei Muito

B Gostei Pouco
MNap Gostei

M Prefiro Sozinho

Figura 7.7: Grdfico com os resultados da quarta questdo.

pois motivaria o professor a montar grupos em que alunos pudessem se reunir e estudar
colaborativamente fora da escola. Como vantagens teriamos o tempo de dedicacdo ao
estudo que poderia ser maior que o proposto na sala de aula.

A nona questao investiga se os alunos gostariam que os recursos computacionais
fossem mais empregados no processo de ensino e aprendizagem. O grafico 7.12 mostra
que os alunos sentem necessidade que estas ferramentas estejam mais presentes no

cotidiano escolar.

7.6 Discussoes sobre a aplicacao

O processo de aplicacdo do Ambiente Colaborativo ndo teve como objetivo fazer

uma andlise comparativa de turmas que trabalharam ou ndo sem o uso de scripts, ou de
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Vocé gosta de uiilizar o computador para aprender?

B Gosto Muito
B Gosto Pouco
Mao Gosto

Figura 7.8: Grdfico com os resultados da quinta questdo.

Vocé achou facil utilizar o Ambiente Colaborativo?

B Muito Facil
WFacil

Dificil
M Muito Dificil

Figura 7.9: Grdfico com os resultados da sexta questdo.

turmas que trabalharam com uma configuragdo de script diferente.

O propoésito desta aplicagdo foi demonstrar a adaptabilidade de scripts que pode
ser concebida com o uso desta plataforma. Como foi visto no Capitulo 2 existem vdarios
scripts de colaboracgdo, todos promovendo desenvolvimento da capacidade de raciocinio
cognitivo. A escolha do script a ser utilizado serd uma tarefa que pode ser definida pelo
professor ao momento em que se adequar, permitida gracgas a este tipo de modelagem.

O W3C muito tem recomendado o uso de padrdes que garantam semantica a
projetos web e incentivado a criacdo de aplicacdes verticais. Com o uso destas tecnologias
foi possivel implementar funcionalidades da Web 3.0, que foram notadas pelos usudrios
do sistema e apontadas como vantajosas.

Contudo, a aplicacdo deste projeto também possibilitou o conhecimento, por

parte dos educadores, de novas tecnologias que puderam ser incorporadas no processo
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Vocé acha mais facil aprender em grupo?

M Prefiro em Grupo

B De vez em quando
Nao gosto de atividades em
anpo

Figura 7.10: Grdfico com os resultados da sétima questdo.

Vocé gostaria de fazer tarefas no Ambiente Colaborativo na sua casa?

W Gostaria
W MNao Gostarna

Figura 7.11: Grdfico com os resultados da oitava questdo.

de ensino e aprendizagem.
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Vocé gostaria que os professores passassem mais atiidades em que vocé use
o computador, celular ou tablet na sala de aula?

W Gostaria
M De vez em quando
MNap Gostaria

Figura 7.12: Grdfico com os resultados da nona questdo.



CAPITULO 8

Consideracoes Finais

O processo de ensino e aprendizagem tem se beneficiado com o uso da cola-
boragdo. A colaboracdo favorece o desenvolvimento do raciocinio cognitivo. O uso da
colaboracdo no processo de ensino e aprendizagem promove a interagcdo entre os apren-
dizes, isso faz com que os alunos compartilhem seu conhecimento e torne o processo de
ensino e aprendizagem mais interessante.

A colaboragdo no processo de ensino e aprendizagem deve acontecer de maneira
planejada. Os scripts de colaboragdo servem como roteiros que devem ser seguidos
pelos alunos e guiados pelo professor. As mais diversas configuracdes de scripts e as
suas adaptacdes permitem que a colaboracdo seja aplicada em qualquer circunstancia do
processo de ensino e aprendizagem.

A insercdo de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem € fundamental
atualmente. Os alunos estdo cada dia mais inteirados com as tecnologias e demonstram
grande facilidade no manuseio destas ferramentas. Aproveitar o crescente uso das tecno-
logias no ambito escolar ainda ndo é uma tarefa simples. A falta de conhecimento dos
educadores das ferramentas existentes, € como as manusear, ainda € um entrave.

O Ambiente Colaborativo desenvolvido neste projeto contribuiu no processo de
ensino e aprendizagem. A sua aplicacdo em uma escola de ensino fundamental permitiu
que se investigasse o seu uso. O questiondrio respondido pelos dois professores aponta
que a capacidade de adaptabilidade de scripts permitindo que o professor escolha qual
roteiro utilizar no processo de colaboragdo, € um fator positivo no software.

Os estudos que conduzem ao uso de scripts no processo de ensino e aprendiza-
gem apontam para a vantagem deste recurso, que foi facilmente configurado pelo profes-
sor. A ordem de execucdo das atividades escolhidas pelo professor foi montada seguindo
a taxonomia de Bloom, isto permitiu que a colabora¢do acontecesse em uma ordem que
promova o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

O Ambiente Colaborativo desenvolvido e aplicado, através da sua implemen-
tacdo baseada na Web Semantica e com os dados estruturados em um banco de dados
orientado a grafos, permitiu que se explorasse o acesso as informacdes através de bus-

cas especificas, que foram realizadas através da relacdo entre os dados produzidos e o
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tema escolhido para a aplicacdo. Estas buscas possibilitaram que o professor acessasse as
informacdes produzidas de uma maneira mais eficiente e direta.

Segundo os professores que participaram da aplicacdo visualizar as informacdes
produzidas pelos alunos, através de buscas por relacionamentos e com uma configuracao
de script que apontasse duvidas dos alunos, por exemplo, permitiu que eles reconheces-
sem as duvidas dos alunos e pudessem as sanar em uma proxima aula e focar em pontos
que, segundo os professores, descobriram que ainda ndo tinham ficado claros para os

alunos.

8.1 Contribuicoes

Umas da contribui¢des deste trabalho foi o desenvolvimento de uma ferramenta
que demonstrou na prética ser util e facilitou a aprendizagem dos alunos que a utilizaram.

Usar tecnologias semanticas para auxiliar as atividades de educagdo € algo rela-
tivamente recente[20]. Nossa abordagem faz uso dessas tecnologias para gerir a colabo-
racdo entre os alunos. N6s fornecemos uma aplicagdo para colaboracio e aprendizagem
on-line, e apresentamos um sistema baseado em regras para que um professor, pudesse
expressar suas estratégias na gestao destas colaboragdes.

A insercdo de ferramentas no processo de ensino e aprendizagem possui bas-
tante relevincia, e a aplicagdo desta ferramenta em uma turma de ensino fundamental
contribuiu para que a tecnologia cada dia esteja mais presente nas escolas.

A aplicacdo em turmas de ensino fundamental, como tentativa de incorporar estas
tecnologias, foi satisfatéria de acordo com os relatos do professor e dos alunos.

E importante ressaltar que a segunda escola que participou da aplicagio, utilizou
as vantagens do Ambiente Colaborativo em poder visualizar as colaboragdes anteriores,
saindo da colaboragdo tradicional.

Este trabalho da continuidade a projetos do Instituto de Informatica da UFG, e
também fomenta a criacdo de aplicacdes verticais, muito recomendadas pelo W3C para

que a Web 3.0 se torne realidade.

8.2 Trabalhos Futuros

Como sugestoes de trabalhos futuros pode-se citar:

e Implementacao de atividades: A lista de atividades proposta pela taxonomia de
Bloom pode ser ampliada, isso garantiria uma maior possibilidade de configuracoes

de scripts.
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e Implementacdo de buscas: Pode-se aproveitar da estrutura de modelagem em
grafos e implementar variados tipos de buscas expressivas.

¢ Questionario automatico: O processo de colaborag¢do neste Ambiente proporcio-
nard uma grande quantidade de informagdes, pode-se usar estas informacdes para
criar um questiondrio automatico.

e Criar Ontologias: Criar ou ampliar ontologias neste Ambiente Colaborativos com
as informacdes produzidas através de um analisador de linguagem natural.

o Sistema de Recomendaciao: Recomendar contetidos que possuem relacionamento

com o tema utilizado na colaboracao.
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