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Abstract. The advantage of working with virtual applications is the possibility of this interaction occurs in a bunch of ways, synchronously or asynchronously, like plain texts, interactive diagrams or even videos. However, these resources, which have potential almost exclusive of the educational context, are used only in a few variable manners. In this paper, we present the AMADeUs Plataform, a Learning Management System (LMS), which is multimedia services integration oriented. AMADeUs-MM is a virtual environment, Open Source, based on exploration and smart integration of digital media, which main purpose is make the learning more plausible; blended learning. Client applications request access to information present on the server side using a standard Application Programming Interface (API), which purpose is provide a way to the AMADeUs-MM Platform handle clients’ requests.  
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Resumo. A vantagem de se trabalhar com aplicações virtuais está na possibilidade da interação ocorrer de forma síncrona ou assíncrona, utilizando-se para tal, estilos variados de interação por meio de textos, diagramas interativos e mesmo vídeos. Porém, estes recursos, que possuem potencial intrínseco no contexto educacional, são atualmente usados de formas pouco variadas. Neste artigo, apresenta-se a Plataforma AMADeUs, um Sistema de Gestão da Aprendizagem (Learning Management System, LMS), orientado a integração de serviços multimídias. Este projeto trata-se de um ambiente virtual, Software Livre, baseado na exploração e integração inteligente de mídias digitais para possibilitar o aprendizado; blended learning.  As aplicações clientes solicitam o acesso às informações na plataforma servidora utilizando uma API padrão, que indica como as requisições devem ser tratadas pela Plataforma Amadeus-MM.

Palavras-chave: Educação, EaD, Software Livre
1. Introdução

Sistemas atuais propõem canais para mediar a interação e colaboração entre tutores e aprendizes por meio de estilos de interação baseados em troca de artefatos (envio, visualização e entrega de matéria nas mais variadas mídias) e mensagens instantâneas ou assíncronas (fóruns, chats, e-mail). Neste artigo é apresentado o AMADeUs , um LMS de segunda geração, baseado no conceito de blended learning, no qual estendemos os estilos de interação possíveis entre os usuários. 

O Sistema Amadeus de Gestão do Aprendizado caracteriza-se por uma aplicação Open Source, orientado à integração com diversas mídias, tais como: jogos e simulações multi-usuário os quais agregam recursos da realidade virtual; vídeos; conteúdo textual; áudio e imagens. Busca-se, com isto, explorar da melhor forma os canais da percepção humana e atender as diversas formas de aprendizagem dos usuários através das características inerentes a cada um destes recursos e aplicá-las no contexto da aprendizagem [Gomes e Tedesco, 2002].

Através do sistema AMADeUs, estende-se o conceito de Sistema de Gestão do Aprendizado (LMS) pela incorporação de novos estilos de interação do usuário com o sistema, com o conteúdo e entre os demais usuários [Preece, Rogers e Sharp, 2005]. Portanto, caracteriza-se por um ambiente de ensino colaborativo, onde os professores e alunos podem interagir com o ambiente e entre si, sendo capaz de perceber as ações e atividades dos participantes. 

O sistema foi implementado utilizando métricas de design, percepção, avaliação e usabilidade, sendo esses identificados através de requisitos, com o objetivo de tornar a utilização do ambiente algo mais amigável. Na Figura 1 é apresentada a tela principal do AMADeUs, a qual utiliza alguns requisitos de percepção, sinalizando aos participantes algumas informações relevantes que devem ser observadas para otimização da utilização do ambiente e realização de tarefas.
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Figura 1. Tela inicial do AMADeUS


Os professores podem inferir sobre o aprendizado de seus alunos, disseminando informações através do ambiente e, posteriormente avaliá-los, inclusive de forma qualitativa, observando sua capacidade de iniciativa, interação com os demais alunos, exploração de temas extraclasse, colaboração com o grupo e demais aspectos não tratados em provas e atividades tradicionais.  Enfim, com o uso do ambiente possibilita-se um meio virtual e interativo que promove e facilita a Educação a Distância (EaD) [Gomes, 2007].


O AMADeUs-Web é considerado o coração do LMS AMADeUs, ao qual os diferentes Micro-Mundos são conectados, de forma a oferecer um ambiente de apoio ao aprendizado mediado por sistemas dinâmicos.

Pesquisas apresentadas por Ramos (2006) e Christ (2005) contemplam o levantamento de requisitos para constituição de ambientes de ensino, através de uma análise dos principais sistemas de gestão de aprendizado e questionários aplicados a professores.

O Amadeus-Web é constituído de quatro módulos principais, os quais são responsáveis por toda a base de apoio ao ensino e aprendizagem, sendo eles: Módulo Cadastro: responsável por manter (inserção, remoção, consulta e atualização) os dados dos usuários e cursos do ambiente. Módulo Avaliação: responsável pela criação dos testes e tarefas a serem realizadas pelos alunos como critério de aprovação nos cursos realizados. Módulo Gestão de Conteúdo: responsável por manter os materiais que serão associados a cada curso. Módulo Percepção Social: responsável pelas funcionalidades previstas para permitir a introdução do conceito de transparência ou percepção social.

1.1 Objetivos


O objetivo central deste trabalho é destacar a importância da integração de diferentes pessoas, por meio de diferentes recursos e tecnologias, para fins educacionais. Esses fins são mediados pelo uso de um Sistema de Gestão do Aprendizado, com o intuito de evoluir a experiência do aprendiz e a eficácia de investimentos em EaD. É apresentado o LMS AMADeUs, sendo enfatizado seus diferentes recursos e extensões.
2. O Sistema AMADEUS-MM


Por se tratar de um ambiente baseado na integração de diferentes mídias digitais, são exploradas diferentes ferramentas e tecnologias, através de Micro-Mundos e extensões, integrados através da camada do Middleware.

Os micro-mundos (MM) e extensões são os serviços adicionais oferecidos pelo AMADeUs, os quais estão relacionados à plataforma principal através do Middleware. Esses serviços podem ser utilizados por meio de interações síncronas, apoiando um maior aprendizado (Figura 2).
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Figura 2. Visão geral do AMADeUs



A aplicação das novas tecnologias para fins educacionais tem contribuído para tornar o processo de ensino-aprendizagem algo mais agradável, acessível e eficaz. Assim, mídias que antes já eram exploradas para o simples entretenimento, passaram a ser usadas como um auxílio no aprendizado dos alunos. Neste novo cenário, pode-se citar o crescente uso de jogos, tutoriais inteligentes, vídeos e animações interativas. Além disso, é imprescindível a construção de ambientes virtuais onde esses recursos possam ser organizados e veiculados visando um determinado objetivo.

A seguir são relatadas algumas das características apresentadas pelo ambiente AMADeUs, as quais foram implementadas nos módulos, micro-mundos e extensões. São descritas algumas técnicas que foram aplicadas, assim como os procedimentos adotados para a identificação dos usuários e de requisitos de percepção dentro do contexto de EaD.

2.1 Micro-Mundos


O uso de mídias é uma forma de facilitar aos usuários o acesso a materiais instrutivos e relevantes, de forma a promover seu desempenho no aprendizado. Tais serviços foram criados em módulos, os quais, através de um middleware, são interligados ao núcleo principal.

2.1.1 Mobile


O AMAdeUs.Mobile, a adaptação para dispositivos móveis da plataforma de EaD AMADeUs, é uma extensão que trata a gestão de conteúdo, oferecendo ao usuário percepção quase completa de todo o ambiente AMADeUs. Além de acesso a informações sobre cursos e todos os artefatos referentes aos mesmos, o sistema permite ao usuário manter-se atualizado de modificações gerais no sistema e dos cursos em que o próprio está matriculado.

Uma das principais vantagens do AMADeUs.Mobile é expandir o conhecimento e percepção do ambiente de EaD pelos alunos. Isto é proporcionado também pela distribuição de mensagens SMS (Short Message Service) sobre as modificações ocorridas nos cursos nos quais estão inscritos.

2.1.2 Servidor de jogos multi-usuários

O servidor de jogos tem como objetivo central o desenvolvimento do ambiente Micro-Mundo, no qual os participantes (alunos e professores) possam interagir entre si jogando. 


O desenvolvimento de tal ambiente foi realizado em duas partes, uma centrada no usuário e outra para controle da regra de negócio. O primeiro provê uma comunicação com os usuários, ou seja, os usuários podem enviar mensagens para qualquer usuário que esteja dentro do sistema. Já a regra de negócio consistiu em desenvolver um ambiente que consiga se comunicar com todos os tipos de jogos web, os quais foram desenvolvidos seguindo um padrão.

2.1.3 TV Digital


O Projeto Amadeus objetiva integrar as tecnologias já desenvolvidas na plataforma de gestão do aprendizado para permitir o acesso a conteúdos e formas alternativas de interação através de aparelhos de TV Digital Interativos (TVDi), seguindo os padrões adotados pelo Sistema Brasileiro de Televisão Digital (SBTVD). Em outras palavras, visa permitir o acesso pela TVDi de conteúdos instrutivos e a percepção das atividades dos demais aprendizes imersos no sistema, através da integração da TVD com a plataforma Amadeus. Desta forma, busca-se proporcionar maior nível de interatividade, facilidade de acesso à informação e interação social, tornando assim, o aprendiz cada vez mais imerso no ambiente de aprendizagem.

2.1.4 Vídeo Colaborativo


Esse módulo do projeto compreende o desenvolvimento de um ambiente que permite que o compartilhamento de vídeo, por parte do professor, ocorra de forma intensivamente intuitiva, permitindo-o acompanhar as ações dos alunos, que devidamente codificadas e analisadas, podem informar ao professor a respeito da forma como esses organizam suas ações e como ocorre a aprendizagem colaborativamente.

2.1.5 ERIMONT: Ambiente para o Ensino de Conceitos Físicos 


Outra extensão do AMADeUs é o ambiente colaborativo específico para o ensino de conceitos físicos chamado ERIMONT. O ambiente consiste basicamente em monitorar experimentos de física à distância e em tempo real através de uma interface para um ambiente colaborativo síncrono, no qual os atores colaboram na montagem e realização de experimentos físicos.


O EriMont está estruturado para permitir que seu usuário, aluno ou professor, realize uma série de experimentos físicos, enquanto os demais participantes do ambiente podem interagir com o executor do experimento, de forma a discutir os resultados obtidos ou até mesmo auxiliar na obtenção dos resultados.

3. Middleware

O middleware é uma camada intermediária localizada entre a aplicação e a camada do Sistema Operacional (SO), sendo responsável por escondendo detalhes específicos de cada SO. 


O Amadeus-Middleware é responsável pela comunicação simplificada entre o AMADeUs, constituído dos módulos básicos de um ambiente de ensino, sendo esses os Micro-Mundos, bem como para dar suporte a conceitos de sessão, distribuição e descentralização. Enfim, trata-se de um middleware de suporte a ambientes colaborativos orientado a objetos, implementado na linguagem Java, dividido em camadas de funcionalidades, conforme mostrado na Figura 3.
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Figura 3. Divisão em camadas do Amadeus-Middleware


Suas camadas foram divididas em: proxies, responsáveis por representar objetos remotos do lado do cliente e servidor; interoperabilidade, camada responsável por definir o protocolo que será usado entre as aplicações remotas; apresentação, onde os objetos remotos são transformados em mensagens não estruturadas; transporte, na qual as mensagens não-estruturadas são finalmente enviadas. 
4. Resultados

Como resultado da criação de novos mecanismos de interação e colaboração, concebemos:
·  Estilos simples de interação com a interface do LMS: Uso de novos elementos construtivos da interface (Ajax, folksonomia) facilitam navegação e percepção de objetos e mensagens. 
·  
Visualização da atividade de grupo na interface LMS e percepção social: Ações passadas e demandas presentes são representadas na interface com modo a facilitar a percepção da atividade de formação no qual os usuários engajam-se.
·  
Manipulação direta em componentes de aprendizagem síncronos: Permiti que diferentes interfaces de aprendizagem síncronas, sejam manipuladas diretamente, sobre representações (Micro-Mundos), tornando transparente a interligação entre elas. Assim, essas podem ser usados como apoio ao aprendizado, e as atividades realizadas em cada um são percebidas no LMS.
·  
Controle e discussão da exibição de vídeos à distância: Permitir que grupos de usuários assistam e controlem vídeos de forma síncrona, criando um conceito intermediário entre webcasting e vídeo sob demanda, inserindo aspectos de colaboração síncrona nessa mídia.
·  
Manipulação e colaboração no contexto de jogos multiusuários: Permitir que componentes de aprendizagem, jogos e simulações em particular, criados com multimídia rica (flash, por exemplo), sejam utilizados como material e as atividades de grupo sejam percebidas no LMS.
·  
Visualização de mensagens, materiais e fóruns em interface móvel, m-learning: Viabilizar o recebimento de mensagens e acesso ao conteúdo de fóruns por meio de celulares com o objetivo de criar novos mecanismos de engajamento, visando prover ferramentas para uma melhor gestão de turmas. 

5. Conclusões

A expansão dos estilos de interação respeita a diversidade de formas de aprendizagem e está alinhada com os propósitos modernos do design instrucional, da segunda geração do e-learning, com a abordagem de blended learning e com uma visão construtivista (manipulações sobre representações) e sócio interacionalista de aprendizagem (colaboração, engajamento, imersão em contexto de jogos). 

Neste artigo apresentamos a plataforma de ensino Amadeus, a qual visa possibilitar de forma integrada políticas e prática de ensino a distância baseadas no conceito de bended learning. 

Plataformas de ensino alinhadas com essa proposta devem permitir o uso integrado de diferentes situações e estilos de interação que permitam atingir a diversidade de pessoas com seus diferentes estilos de aprendizagem. Além disso, o conceito de blended learning aponta para a possibilidade de implementação de diferentes abordagens de ensino, construtivistas e sócio-culturais. 

Os Micro-Mundos, em particular, e os servidores de jogos, foram criados para permitir a implementação de abordagens construtivistas baseadas em uma visão de que a aprendizagem ocorre com base na ação dos indivíduos. Jogos e Micro-Mundos são portanto simuladores nos quais os usuários agem para melhor refletir suas práticas.

No entanto, todas as extensões da plataforma Amadeus foram projetadas para permitir formas eficazes de interação sócio-cultural. As soluções são concebidas, construídas e testadas com práticas de design da interação e são distribuídas sob licenças de uso livres. Sinta-se convidado a participar conosco dessa construção. Para mais informações visitem-nos em http://amadeus.cin.ufpe.br/.
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