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Abstract.

This work presents a second generation Learning Management System,
oriented towards the integration of multimedia services. The creation of such
environment was based on the concept of Blended Learning, union of different
approaches for the Computer Supported Collaborative Learning (CSCL). The
results obtained during the course of this project indicate the importance of
using social awareness’ resources in distance education programs, and also
the emergency of creating new styles of interaction between actors and
different medias, within a consistent set of tools.

Resumo.

Este trabalho apresenta um Sistema de Gestdo de Aprendizagem (Learning
Management System, LMS) de segunda geracdo, orientado a integracdo de
servigos multimidia. A criacdo de tal ambiente foi baseada no conceito de
Blended Learning, unido de diferentes abordagens para a Aprendizagem
Colaborativa Suportada por Computador (CSCL, Computer Supported
Collaborative Learning). Os resultados obtidos durante o curso deste projeto
apontam a importancia do uso de recursos de percepcao social em programas
de educacéo a distancia, e também a emergéncia de se criar novos estilos de
interacdo entre atores e diferentes midias, dentro de um conjunto consistente
de ferramentas.

1. Introducéo

Atualmente, utiliza-se uma variada gama de técnicas para mediar as atividades
educacionais de forma colaborativa. Algumas usam variados recursos audiovisuais, tais
como textos, diagramas interativos e videos. Entretanto, uma das limitacfes observadas
em alguns ambientes virtuais em uso corrente esta relacionada a utilizagdo inadequada
destes recursos [Preece et al., 2002].

Os Sistemas de Gestdo da Aprendizagem (Learning Management System, LMS)
visam simplificar a administracdo de programas educacionais, sendo freqiientemente
utilizados em instituicdes de ensino e em empresas. Os LMSs permitem que 0s usuarios
planejem individualmente as etapas de sua educacdo e colaborem para a construcdo do
conhecimento. No que tange a geréncia do processo educacional, os LMSs possibilitam
ainda a disponibilizacdo, analise e processamento do contetdo informativo, bem como a
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geracdo de relatorios e diagramas que facilitem a conducdo e aperfeicoamento do
ensino.

Neste artigo, apresentamos a Plataforma AMADeUs (Agentes Micromundos e
Anélise do Desenvolvimento no Uso de Instrumentos), um LMS de segunda geracéo,
orientado a integracdo de servicos multimidia. Este ambiente virtual ¢ baseado na
exploracdo e integracdo consistente de diferentes abordagens (Blended Learning) para a
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computadores (Computer Supported
Collaborative Learning, CSCL), através da qual sdo estendidas as possibilidades de
interacdo entre os usuarios e ampliam-se os tipos de situacdes didaticas adotadas. Essa
ampliacdo permite criar situacbes a partir de diferentes orientacbes tedricas de
aprendizagem e desenvolvimento.

2. O Sistema AMADeUs e suas funcionalidades

O AMADeUs é um LMS de codigo aberto (open source) que viabiliza o ensino a
distancia por meio da agregacdo de conteudo de diferentes naturezas - jogos, videos,
textos, audio, imagens e simula¢des - em formas inovadores de interagdo. Sua interface
web permite a visualizacdo de informacgdes sobre a participacdo dos usuarios nos
diferentes contextos de utilizacdo, aqui chamadas de percepcao, através do uso de logs.

A concepgdo de uma interface com boa usabilidade deve observar as
caracteristicas desejadas no inicio do projeto, criar representaces susceptiveis de
avaliacdo o mais cedo possivel e realizar testes ao longo do processo de
desenvolvimento [Preece, 2005].

O processo aplicado no Amadeus atende a essas restriches, e permite
acompanhar a evolucdo das interfaces do novo produto. O processo de concepgédo do
produto segue 0s seguintes estagios:

e Busca de dados primarios ou secundarios;

e Prototipagem de baixa fidelidade;

e Entrada no catalogo de telas;

e Redacdo de um documento de requisitos;

e Redacdo de um documento de casos de uso;
e Redacdo de um documento de testes;

e Implementacéo;

e Reportar bugs.

Para alcancar o objetivo de facilitar a troca de informacéo, o Projeto AMADeUs
procura extrair as caracteristicas positivas das diferentes midias presentes no ambiente,
aplicando-as, de forma construtivista, no contexto da aprendizagem [Gomes e Tedesco,
2002]. A concepgédo do sistema foi realizada com técnicas de design da interacdo e
usabilidade, com envolvimento do usuario, buscando tornar simples as tarefas a serem
realizadas. Foi abordado conceitos de percepgdo, os quais sinalizam informacoes
importantes para a utilizacdo e a realizagédo de tarefas no ambiente [Lobato et al., 2007].
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Um “catalogo de telas” foi criado para que houvesse um registro das telas que
evoluiram a partir de esbocos iniciais, feitos a mao livre (Figura 1). O objetivo deste
catalogo é permitir consolidar num padrdo, com controle numérico e extensivel, a

evolugéo das funcionalidades.
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Figura 1. Esbogo feito a méo e folhas do catalogo de telas.

A partir dos resultados dos testes com usuérios, as interfaces foram construidas
com o uso elementos em Ajax", buscando minimizar o esforco na realizacdo das tarefas,
o0 que foi validado com técnicas de analise da tarefa. O ambiente € integrado a
aplicacOes desktop, as quais sdo sistemas multiusuarios e que permitem criar novas
situagdes de aprendizagem (Figura 2).
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Figura 2. Visdo geral do AMADeUs.

! AJAX Patterns. Disponivel em: http://ajaxpatterns.org/ Acesso: 26 de margo de 2008.

SBC 2008

188



1 :I" Anais do XXVIII Congresso da SBC 122 18 de julho
g.I.I} WIE - Workshop sobre Informética na Escola Belém do Pard, PA

A integracdo entre as aplicacdes e a interface web do AMADeUs se da através
de um middleware que facilita significativamente a comunicacdo entre os diferentes
maddulos do sistema.

As aplicagOes possuem arquiteturas heterogéneas que variam entre os diferentes
modulos e servicos de midias oferecidos. Estes modulos e servigcos serdo mais bem
explanados em secOes posteriores deste artigo. A interface web do AMADeUs LMS
oferece 0s seguintes servicos:

e Gestdo de conteldo de diferentes formatos no mesmo contexto (tela);
e Apoio ao trabalho docente em diversas tarefas especificas da EaD;

¢ Diferentes instrumentos de avaliacdo para a EaD;

e Facilidade de interagdo em todos os ambientes;

e Integracdo com aplicaces, jogos e executor multiusuario de videos.

Os servicos da plataforma AMADeUs foram planejados com o intuito de tornar os
processos de aprendizagem e de mediagéo da mesma mais eficientes e fluidos.

2.1. Interface Web do AMADeUs

A literatura aponta para limitacdes dos sistemas de gestdo da aprendizagem atuais. Para
citar um exemplo, em decorréncia da escassez de ferramentas mais adequadas para o
acompanhamento da aprendizagem, professores tendem a utilizar planilhas eletronicas e
anotacOes em papel para organizar as informacdes sobre o processo educacional.

Com base nas técnicas de analise de competidores (Competitor Analysis),
anélise da tarefa (task analysis), entrevistas, observacéo, prototipagem répida e design
participativo, foram identificados os requisitos necessarios para o desenvolvimento dos
modulos do sistema. As pesquisas feitas por Ramos [2006] e Christ [2005] mostram o
levantamento de requisitos para os modulos de avaliacdo e percepcao respectivamente.
Estes estudos foram baseados da analise dos principais LMSs e por meio de
questionarios aplicados a professores que utilizam a Internet para ministrar cursos
[Lobato, et al, 2007]. Nesta secéo, sdo apresentados os quatro modulos do AMADeUs.

2.1.1. Médulo Cadastro

Este modulo coordena os servicos de cadastro de usuarios e cursos no ambiente.
Referentes ao cadastro de novo usuario, relacionam-se as seguintes atividades: cadastro,
atualizacdo de dados, login de usuario, mudanca de senha, solicitacdo de docéncia,
curriculo e lista de usuarios. Em relagdo aos cursos, relacionam-se as seguintes
possibilidades: cadastrar curso, buscar curso, validagao de cursos, etc.

2.1.2. Médulo Gestdo de Contelido

Este modulo é responsavel por gerir 0s materiais que serdo associados a cada curso.
Visa permitir a gestdo dos conteldos e componentes de aprendizagem em diversos
formatos, e permite integracdo com as funcionalidades de avaliacéo.
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2.1.3. Médulo de Avaliacéo

Este mddulo d& suporte aos professores na avaliagdo dos alunos com base nas
atividades realizadas, permitindo verificar se elas foram realizadas ou se estio
pendentes. Assim, permite o acompanhamento dos alunos, dentro de uma perspectiva
formativa e construtivista.

2.1.4. Mddulo Percepcao Social

Este modulo permite a introducdo do conceito de transparéncia ou percepcao social. A
sua principal funcéo € viabilizar a percepcdo, diminuindo as dificuldades associadas a
dispersdo geografica e temporal dos usuarios.

Neste mddulo, estd especificada a forma como sdo oferecidas aos usuarios
informacdes essenciais para seu engajamento na atividade de aprendizagem. Como por
exemplo: quantas mensagens pessoais ndo foram lidas, e a lista dos cursos os quais
usudrio participa, seja como aluno, professor ou monitor. Informando rapidamente quais
0s recursos disponiveis e quais atividades ainda se encontram pendentes em cada um
dos contextos.

Além das funcionalidades citadas anteriormente, ha ainda a possibilidade de se
realizar buscas por cursos e de se visualizar a lista das pessoas participantes desses.
Juntamente com a lista de pessoas, € permitida a disponibilizacdo de informacGes
associadas a cada um dos participantes do curso. O grau de transparéncia destas
informacdes varia conforme o nivel de acesso do usuario. Caso 0 usuario esteja
autenticado como professor do curso, este podera ter acesso a dados mais detalhados
dos alunos matriculados.

2.2 Aplicagdes do AMADeUs

Conforme mencionado anteriormente, cada uma das aplicagfes integrantes da
plataforma estd relacionada a demanda por um determinado servico de midia, de
particular interesse a educacdo. Cada um desses servicos podem ser utilizados
separadamente, como um sistema isolado. Entretanto, o uso em conjunto da interface
web com as demais aplicagOes oferece uma experiéncia mais rica.

Os servicos que serdo apresentados, a seguir, foram criados em mddulos
individualizados, possuindo cada um deles funcionalidades proprias, porém todas estas
interligadas, por meio de middleware, chamado AMADeUs-Web. Um middleware é
uma camada de abstracdo. Esta camada possibilita que certos detalhes sejam abstraidos,
permitindo assim uma maior portabilidade ao sistema, bem como uma diminuigéo
significativa dos esforcos de desenvolvimento necessarios a comunicacdo entre 0s
maodulos integrantes do sistema.

Um middleware préprio foi desenvolvido para viabilizar a oferta de uma variada
e diferenciada gama de servigos de interacdo na plataforma AMADeUs, incluindo um
modulo responsavel pela comunicacgéo entre a interface web do AMADeUs e as demais
partes do sistema. Assim, o middleware foi implementado com o propoésito de
simplificar a conectividade entre os componentes do AMADeUs, e também dar suporte
a outros aspectos importantes para a interagdo e percep¢do dos usuarios do sistema,
fornecendo servigos de sessdo, distribuicdo e descentralizacao.
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2.2.1 Mobile

As atuais perspectivas sobre mobile learning geralmente recaem, em sua maioria, sobre
o foco da mobilidade do aprendiz. Para O’Malley e Stanton (2002), mobile learning é
qualquer forma de aprendizado que acontece quando o aprendiz ndo esta parado, em
local predeterminado, ou o aprendizado que acontece quando o aprendiz faz uso das
vantagens e oportunidades do aprendizado oferecido por tecnologias mobile.

Entretanto, para pequenos aparelhos, é essencial o cuidado com o conteudo a ser
apresentado. Existem servicos que precisam ser adaptados para suportar as limitacdes
de certos dispositivos, enquanto outros sdo impossiveis de transferéncia. Isto se deve ao
fato de que as telas destes séo limitadas em questdo de tamanho e o seu hardware em
processamento. Por outro lado, novos servigcos também podem surgir com a mobilidade
[Trifonova e Ronchetti, 2004].

O AMAdeUs-Mobile é a adaptacdo do sistema web para dispositivos maveis,
sendo uma extensdo que trata a gestdo de contetdo, oferecendo ao usuario uma visdo
completa de todo o ambiente AMADeUs através do celular. Além do acesso as
informacdes sobre cursos e artefatos, o sistema permite ao usuario manter-se atualizado
sobre modificacBes gerais e sobre 0s cursos em que ele estd matriculado. Com isso, ha
uma expansdo no conhecimento e percepcdo do ambiente pelos usuérios, sem que esses
tenham que estar conectados ao computador, facilitando o acesso as informacdes.

Buscando facilitar a identificacio dos cursos pelo usuério, esses sao
caracterizados por cores. Este recurso € de grande importancia quando se deseja
visualizar componentes de mais de um curso a0 mesmo tempo e quando 0 usuario
adquire um pouco de experiéncia no manuseio do sistema, trazendo assim para a
interface movel o conceito utilizado por varios sistemas que agrupam informacdo em
grupos, como agendas e sistemas de controle de atividades.

A interagdo dos participantes com o ambiente AMADeUs é também facilitada
pela distribuicdo de mensagens SMS (Short Message Service) sobre as modificacOes
ocorridas, nos cursos nos quais estao inscritos.

2.2.2 Jogos Multiusuarios

Com a finalidade de aumentar o grau de motivacdo dos alunos e explorar as
possibilidades cognitivas associadas as técnicas nao tradicionais de ensino, concebeu-se
o0 servidor de jogos multiusuario do AMADeUs.

O servidor de jogos € uma parte da arquitetura com suporte a multiplos usuarios
concorrentes. Foram identificados e implementados requisitos do servidor de jogos, de
modo que os participantes (alunos e professores) pudessem ter as suas possibilidades de
interacdo expandidas, por meio da cooperacdo e disputas amistosas em jogos
educativos. Essa aplicacdo visa proporcionar aos alunos o aprendizado ludico, o que
torna o ensino uma situacdo agradavel, prendendo a atencdo do aluno e aumentando o
desejo de aprender.

O modelo de arquitetura apresentado contempla alguns conceitos-chave, como a
portabilidade do servidor em vérias plataformas, a transparéncia aos usuarios sobre
como a comunicagdo ¢ feita, os testes e a validacdo da viabilidade e funcionalidade da
arquitetura e a diminuicdo da demanda aos servidores. Este modelo se adequa ao
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proposto por Smed, Kaukoranta e Hakonen (2001), segundo quem as aplicacbes em
rede sempre se deparam com trés limitacBes de recursos: largura de banda, laténcia e
poder computacional.

A comunicac¢do ocorre através da troca de mensagens entre o servidor de jogos e
0 jogo, através do middleware, onde o servidor informa ao jogo que um determinado
usudrio entrou e o jogo informa ao servidor que esse aluno saiu e teve uma determinada
avaliacdo. Também prové um ambiente para que o desenvolvedor de jogos ndo
necessite implementar uma estrutura para criar, manter e finalizar a comunicacao entre
os clientes de seus jogos, caso ele necessite [Padua, 2008].

2.2.3 TV Digital

Cerca de 55% da populacgéo brasileira nunca utilizou um computador e 68% jamais teve
acesso a Internet [CGI, 2005]. Por outro lado, no Brasil, no ano de 2005, cerca de
91,4% dos domicilios dispunham de aparelhos de televisdo [IBGE, 2005]. Com base
nestes dados, pode-se constatar a importancia da televisao para a sociedade brasileira e
0 papel chave que o padrdo nacional de TV Digital (TVD) pode desempenhar no
contexto educacional e no combate a exclusao digital.

Diante das possibilidades advindas com a TV Digital, propomos um mddulo que
viabilizara a integracdo entre as tecnologias ja disponiveis na plataforma do AMADeUs
e a nova televisdo. O AMADeUs-TVD possibilitara a troca de informacbes e a
percepcdo social das atividades desenvolvidas pelos usuarios imersos no ambiente,
estimulando assim o crescimento de uma cultura de EaD através da televiséo.

O levantamento dos requisitos para o desenvolvimento da extensédo de TVD do
AMADeUs deve considerar dois grandes fatores determinantes: o comportamento do
usuario e o contexto socio-tecnoldgico. E evidente que a forma de interagio coma TV é
diferente do que estamos acostumados em frente ao computador. Por isso, novas
pesquisas devem ser feitas buscando analisar o impacto desta nova tecnologia na vida
do usuério e os novos estilos de interacdo provenientes deste cenario.

2.2.4 VVideo Colaborativo

A aplicacdo de video permite que alunos e professores assistam colaborativamente a
videos disponibilizados no ambiente e discutam através de um chat, em tempo real.
Permitindo aos professores, um melhor acompanhamento acerca do progresso dos seus
alunos. Esta aplicacdo favorece a analise e compreensdo de como os alunos organizam
suas a¢Oes em ambientes sincronos, e também um melhor entendimento em relacéo a
forma através da qual a aprendizagem colaborativa ocorre.

2.2.5 Erimont

O EriMont é um software livre colaborativo sincrono para o ensino de Fisica. O
conceito central desta aplicacdo reside no controle de experimentos reais pela Internet.
Este fator diferencia o sistema proposto de alguns outros ambientes colaborativos
existentes, que emulam fenémenos fisicos através de software [Costa, 2007].

O EriMont ¢é classificado como um CSCL (Computer-supported collaborative
learning) do tipo Mirroring System. Sistemas deste tipo possuem uma arquitetura
cliente-servidor com madltiplos clientes, tendo um destes clientes o controle sobre as
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acdes do sistema. O conteudo da interface deste cliente € espelhado de forma sincrona
nas interfaces dos demais membros do ambiente. A interface do sistema foi enriquecida
com componentes que permitem que 0S USUArios possam interagir uns com 0s outros,
viabilizando desta forma a percepc¢éo social no ambiente [Jermann et al. 2001].

O controle dos experimentos e coleta de dados se da através da interface paralela
do computador, com um aparato de hardware onde os experimentos fisicos acontecem
efetivamente. O fluxo de dados entre o computador (interface paralela) e os dispositivos
eletronicos (dotados de conexdes do padrao RJ-45) é possivel através de um dispositivo
de hardware que permite a conversdo dos sinais entre as duas diferentes interfaces.

Atualmente, o ambiente contém o0s experimentos de Ondas Estacionarias em
Cordas Vibrantes e Péndulo Simples. Pretendemos construir uma nova verséo, que
estendera o nimero total de experimentos, contemplando ainda praticas de Quimica.

3. Integracéo de novos estilos de interacéo: LMS de Segunda Geracéo

No sistema AMADeUs, ampliamos o conceito de LMS por meio da incorporagao
coerente e transparente de novos estilos de interacdo entre os usuérios e midias, sendo
assim chamado de LMS de Segunda Geragéo.

Ha dois grandes grupos de novos estilos de interacdo neste LMS. O primeiro sao
estilos de interacdo baseados na acdo, na manipulacdo de metéforas do conhecimento;
ou estilos construtivistas. O segundo € composto por estilos que permitem criar novas
formas de colaboracao; ou estilos socio-interacionistas.

No primeiro grupo, temos as formas de interacdo promovidas pelas diversas
aplicaces (servidor de jogos, servidor de video, EriMont). Em suas interfaces conceitos
sdo representados e os alunos podem modifica-los com ac¢des de manipulacdo direta. Os
LMS tradicionais, ou de primeira geracdo, nos quais 0s conceitos sdo apresentados de
forma estética (slides, textos, etc.), permitem poucas possibilidades de transformacao.

O segundo grupo de estilos de interacdo é caracterizado por novos paradigmas
interativos que criam formas de colaboragdo ou intensificam a mesma por meio de
sistemas de percepcao. E o caso das diferentes formas de percepcéo e a possibilidade de
negociar e discutir durante sec@es sincronas em aplicacdes ou em jogos.

A percepcdo em suas Vvarias dimensdes torna os processos de colaboragdo mais
fluidos. Em alguns casos, o fato de perceber a presenca a acdo de alguém pode impelir
outros a realizar uma nova acdo e assim complementar uma atividade iniciada no
passado. Dessa forma, a percepcdo € um instrumento utilizado coletivamente e que
permite a realizacdo de uma atividade de forma assincrona, mediada por um ndmero
limitado de meios.

Em suma, as atividades de colaboracdo sdo ampliadas pelas novas interfaces e
pela interacdo coerente das mesmas. A situacdo de estar assistindo a um video ao
mesmo tempo em locais distintos, poder agir sobre 0 mesmo e discuti-lo é uma
inovacdo, proporcionada pela aplicacdo de videos. Novos tipos de préaticas sdo possiveis
e a estrutura dessas novas formas de interacdo permite gerar um melhor impacto da
pratica educativa a distancia. Algumas das caracteristicas que o0 sistema
AMADeUs apresenta como diferencial:

« Simplicidade e percepcédo para as atividades de usuarios
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o Unico LMS a utilizar Java/Ajax na interface do usuario

o Linguagem gréfica simples e foco na visualizacdo

Servicos de percepgéo (awareness) na interface da aplicagédo web

Arquitetura permite extensdo da experiéncia de usuarios
o Servidor e plataforma de jogos flash multiusuarios integrado
o Servidor e plataforma de componentes sincronos de aprendizagem

o Integracdo com aplicativo multiusuarios leitor de videos

Suporte a deferentes abordagens de aprendizagem

o Construtivista (manipulacGes sobre representagdes) e socio interacionista
(percepcdo, colaboracdo, engajamento, imersao em contexto de jogos)

Acesso a plataforma por dispositivos moveis: mobile learning

4. Agradecimentos
Ao CNPqg que apoiou nas pesquisas.

5. Conclusoes

O presente texto apresenta 0 AMADeUs, um LMS de segunda geracdo, que tem como
caracteristicas a integracdo coerente do uso colaborativo de midias e a forma
transparente através da qual préaticas didaticas podem ser criadas. Novos estilos de
interacdo foram projetados com o uso de técnicas de design centrado no usuario. O
resultado do projeto € um produto nacional de licenca open source que minimiza 0s
esforgos (anélise da tarefa) de formandos e formadores utilizadores da plataforma.
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