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RESUMO

O advento dos meios digitais como suporte as atividades de grupo e ao ensino
trouxeram mudancas na forma de educar e educar-se, requerendo condi¢cdes muito diferentes
do contexto presencial. A aprendizagem colaborativa apoiada por computador (CSCL) e o
trabalho cooperativo suportado por computador (CSCW) surgiu como meios para fortalecer a
qualidade destas atividades. O presente trabalho revisou e analisou a literatura desta area atra-
ves dos conceitos e classificacdes dos ambientes CSCW e CSCL e das particularidades dos
ambientes colaborativos de ensino e do ensino a distancia. Foram propostas solugdes aos pro-
blemas e dificuldades encontradas para a ocorréncia da transparéncia social nestes ambientes,
utilizando os conceitos de percepcao e interacdo e as formas de representacdo das atividades
sociais analisadas no referencial tedrico. A partir desta contextualizacdo, foram analisados
cinco ambientes utilizando a metodologia de analise de competidores, para entdo, através do
estudo comparativo das ferramentas do ambiente e de cinco critérios presentes nelas, ser apre-
sentado o resultado do modelo conceitual de transparéncia social proposto neste trabalho. Este
modelo, juntamente com o resultado do comparativo dos ambientes, guiou o processo de
construcdo das ferramentas do ambiente virtual de ensino EnsinarNet. As ferramentas foram
representadas por fatores educacionais, tecnoldgicos e sociais, contendo elementos de percep-
cdo e promovendo a interacdo, de forma a representar adequadamente a transparéncia social

no ambiente.



1

SUMARIO

([N 2005101 0:X @ OO 9
11 1Y [0 1YY TSRS 9
1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA ... cvtiitieiitee s iteeeitee s steeetee e teeesaeeestaeessaeesteaeaeesstaeeaseeesteeanseessteeenneeesteeenseeesns 10
13 FOCO DA PESQUISA ...ttt sttt ettt ettt ettt et e ettt e et e e b e e be e e abe e et e e aae e e tbeeaneeestbeeaneeesteeenneeeees 12
14 ORGANIZAGCAO DO DOCUMENTO ... .uieitveeittiesiieesiveesteeestreesteeestaeasseesstseanseeastseasessssseasessssesssessssessnsenans 13

TRANSPARENCIA SOCIAL EM AMBIENTES COLABORATIVOS DE ENSINO ........cccoevuue.e. 14
2.1 APRENDIZAGEM COLABORATIVA E TRABALHO COOPERATIVO SUPORTADO POR COMPUTADOR......... 14

211 SUrgimENtO 08 CSCW ..ottt bbbttt e bbb e sb e bt e be et e beseesbesbenbe s 15

2.0.2  GIOUPWAT. ... .eeeeteitee ittt ettt es et e bt e b e e beesbeeseeshe e she e eb e e e e e ae e ehe e ebe e k£ em b e eh ke eb b e nb e e nbeenbeenbeemnenaneebeenbeenes 15

2.1.3  Requisitos de um SiSteMa CSCW ........cccciciiiiieieiise ettt be s be e re e srestesresneas 16

214 APICAGHES CSCW ....iciiiieieieite ettt sttt bbbttt sttt bbbt b ettt sbe e e be st nentenrens 17

2.1.5  Classificagdo de APHCAGHES CSCW......ciiciieieerieiee ettt sttt st 18

2 L R o [0t (S [N O O OSSR 19

2.1.7  Diferencas entre CSCL € CSCW..... .ottt ste e te e neneeseennens 20
2.2 AMBIENTES VIRTUAIS DE ENSINO ....c.ttiittiiiiieiei st e steesteeieestesseesteesteesteeseeaeesneesnessseessaensesssenssessenssenns 21

2.2.1  Surgimento dos Ambientes Virtuais de ENSINO ..........cooeiiirieiinineie e 21

2.2.2  Caracteristicas dos Ambientes Virtuais de ENSINO.........cccovvcivierieiiiienieieseseie e 22

2.2.3  Particularidades do ENSiN0 @ DIStANCIA...........cccviiiiiiiiicc ettt 22

2.2.4  Aprendizagem Colaborativa nos Ambientes Virtuais de ENSINO ..........cccccoveiiieiinienicie e 25

2.2.5  Ferramentas Especificas para os Ambientes Virtuais de EnSino ...........ccccoveivrieneienensienenieennens 26
2.3 PERCEPCAO EM SISTEMAS CSCW E CSCL ...ttt ettt 29

2.3.1  ColaboragGao € PEICEPGAD .. ..evvererteriereite et st ste e ste st sbe e e sttt sbe et s b ettt r et st e s et st re st erennens 29

2.3.2  PercepGao NA COMUNICAGAD .......everiiteiereiterierestesteresteseetesteseetesbeseetesbe e etesbeseetesbe e etesbeeatesbeneasessans 30

2.3.3  PercepCao NA COOIUBNAGCAD ......cceeeereeriereeriesiesteseaseeseesees e stessesseasseseeseessessessessessessesssessessessessessens 31

2.3.4  PercepCao NA COOPEIAGAD .....ecviveereereeriertertesteasessesseeseessesteseessessesssasesseessessessessessessessessessensessessens 33

2.3.5  Percepcao em AMDIENTES VIFTUAIS ......cceieieiieeeeeeese et ste e ee e et ste s e e e e nseseennens 35
2.4 FORMAS DE REPRESENTACAO DA ATIVIDADE SOCIAL.....uviiiiiieiueeesiieesieeesireesseeesinsesssessineasssssssnseseessens 37

2.4.1  Feedback COMPArtilNAGO ........cccooviiiiiiiiiece e e 37

2.4.2  Percepcdo do ESpaco de Trabalno ... 38

R T N = a1 Vo1 To (=720 Yo ot T | RSP 39

S AN 1 (0] o T oot SRS 40

2441 ATFOFUANCES SOCIAIS .e.vviivieieiiieieste et e et e et e e b e s e s beebe e bease e teereebesneesaeareeeeanes 41
2442 FAN 3 (o] o L TorcT R o (U or: o o o T RSSO 42

25 PROBLEMAS E DIFICULDADES PARA A TRANSPARENCIA SOCIAL ...ccvveivieiieesieeiieesreesnseesseesssessnseeans 44
251 A LACUNA TECNICO-SOCIAL.....cciiuiiuiciieiiie ettt ettt s ae st e s beebeete e b e besresbesbesaens 45
252  AsBarreiras Tecnologicas, Sociais € EQUCACIONAIS. .........coverieerieriaenieisesiee et e e e 47
2521 Interacdo Social, Formagao e Dindmica dO GIUPO...........eieuiueirieirieieiseese et saere 47
2522 Aplicacdo de Técnicas Pedagdgicas e Fatores EQUCACIONAIS. .........cccvcueireririeeninieineeiesieie e 49
2523 As Ferramentas de Comunicag¢do Mediada por COMPULAAON .........c.coeeererierenieieeee e 50
2524 Utilidade, Projeto de Interacdo e Usabilidade N0S AMDIENteS...........ccoiiiiiinieieienisese e 52
25.25 Dimensao Social € FAtOreS SOCIAIS. ......c.ciiiiiiiiiierieieee sttt re et e s sre e e besnesre e 52

ANALISE DE COMPETIDORES ......oiiitiiiteeeeesee ettt tes st sn st s n s 54
3.1 DESCRICAO DOS AMBIENTES ..veiiutveiiteeeteeeiteeaitesasseeestaeassesastssasssesssssasssssssssessssessssassessssssenesssssseneesssns 54

T 00 R XU =1 =] TSR 55



L2 AV A e 59

BL3 BUFEKA e bbb et b et bt 64

B LA ROODA ... bR bbbt R bbbt bttt r e 69
315 AMCOTA LR R R R R Rt Rttt r e r e n b ane 77
3.2 COMPARATIVO DOS AMBIENTES ....ieutteutiatiestiesteesteesteastesseesseesseesseasseessesssesssessesssesssesssesssessesssesssessseenns 83
3.2.1  Comparativo das Caracteristicas dos AMDIENTES ..........ccvcvereiiiirieiiesee e 83
3.2.2  Avaliacao de Cinco Critérios nas Ferramentas dos AMDIENES ........c.cccveieierieieneinsiesere e 85
3221 Auvaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AUlaNEL ...........ccovirririneiiicienee e 87
3.2.2.2 Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do AMbBIiente AVA ..o 88
3.2.23 Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente EUFEKa ............ccovveirieirenenireiesseseenesee e 89
3224 Avaliagdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente ROODA...........ccocoieiiieiniene e 89
3.2.25 Avaliagdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AMCOIA ..o ieiereieiei e 90

4 APLICACAO DA TRANSPARENCIA SOCIAL ......oueviieieeeseeeveeeeeseseseses s senasnes s 92
41 MODELO CONCEITUAL DE TRANSPARENCIA SOCIAL ....c.vtiuieiieiiiesiesrestesieeseeseesnesiesnessesneeseensesnennssnennes 92
411  Utilidade X USADIHAAAE ..........cciiiiiiieicerese st 93
4.1.2  Fatores € Resultad0s TECNOIOGICOS ......ccvivieieeieieriire et ettt se e sresreens 94
4.1.3  Fatores e Resultad0s EAUCACIONAIS.........ccueiireieiieieiieie ettt sre st sne e e e e sneneas 95
4.1.4  Fatores € RESUIAI0OS SOCIANS ......ccviieiiriiiieccie ettt ettt re e s s be e steebesaresbeesbeesreens 97
415  Obtendo TransSparénCia SOCIAL...........cciiriiiiiiiiii e 99
4.2 TRANSPARENCIA SOCIAL NO AMBIENTE ENSINARNET ...cvtiitieitee ittt sieesteesteebe e sieesieesieesnessnesneas 100
.21 PEITIS A8 ACESSO...eceetieiieeete ettt ettt sttt b ekt e s e e e b ekt b e e b et e R e e e et e b sheebe bt ene et e be b nae s 100
4.2.2  Ferramentas do Ambiente Sala de AUla ..o 101
4.2.3  Ferramentas do Ambiente de Secretaria/Coordenacao...........ccocerveererirerieiesenieiesenese e 102
4.24  Transparéncia Social através da Usabilidade............cccccceiviiiiciiiiniic e 102
4.25  Transparéncia Social através da Utilidade............ccccevviviiiiiiiecescsc e 104

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS ......ooeviieieieeeeeesiee s esees s senss s seesennes 110

REFERENCIAS ..ottt et bbbt es st s s s s 113



LISTA DE FIGURAS

Figura 3-1: Servigo Debate do AMDIENTE AUIANEL. .......c.oiviieieiee ettt bt reeresbe e s 55
Figura 3-2: Controle Remoto e Plano de Aulas do Ambiente AulaNet

Figura 3-3: Trecho de um Dialogo na Ferramenta Conferéncias do Ambiente AulaNet. .....
Figura 3-4: Relatorio de Participag8o para a Lista de Discussdo do Ambiente AulaNet. .........ccccoovriirneiinnineienre e 58
Figura 3-5: INformagdes do AMDIENTE AV A ... ...t ettt bbb et b e bt bt bt b b et et et e bt et b e e 60

Figura 3-6: Membros do Ambiente AVA
Figura 3-7: Historico Qualitativo do Ambiente AVA
Figura 3-8: Historico Quantitativo do AMDBIENTE AVA. ...ttt st se et neeneebesbe e s 63
Figura 3-9: Relatério do Histdrico Quantitativo do AMDIENTE AVA. ..o e 64

Figura 3-10: Tela Inicial do AMDBDIENTE EUIEKA.........ciiiiiiieieicice ettt e b et e st eseereebenre e 65
Figura 3-11: Tela Inicial do AMDBIENte ROODAL........co ottt b et e e be e be s be st e e et e b e st ereebeabe s e 69
Figura 3-12: Configuracdes Pessoais e Finder do Ambiente ROODA. .......cooiiiiiiiiiie et 70

Figura 3-13: Contatos e Dados Pessoais do AmDIiente ROODAL..........c it 71
Figura 3-14: Compromissos do AMDIeNnte ROODA. ..o it ittt et e ettt beebesae e e e eneeneebesaesee s 72
Figura 3-15: Webfolio do AMDIENtE ROODAL. .......c.o ittt se st se e se e tes e seeseneeseeesenesseneneerensns 72
Figura 3-16: Férum do Ambiente ROODA. ..........
Figura 3-17: Producfes do AmbBIente ROODAL. ..ottt ettt st se et a st besbesbe e et e e eneeneabesnenee s 73
Figura 3-18: Geréncia da Disciplina do Ambiente ROODA
Figura 3-19: Conceitos do Ambiente ROODA. ..........ccccvevueee.
Figura 3-20: Atividades do AmMDIENte ROODA. .. ..ottt bbbt b bttt e beebe b e e
Figura 3-21: Diario de Bordo do Ambiente ROODAL. ..........ooitieirieieisie ettt sttt s e st et ese b seneere e ns 75
Figura 3-22: Chat do Ambiente Rooda............ccceueeee.
Figura 3-23: Enquetes do Ambiente ROODA. ......
Figura 3-24: Biblioteca do Ambiente ROODA......
Figura 3-25: Divisdo do Ambiente AMCOIA........ccoeiriineeiiee e
Figura 3-26: Percepcéo Externa e Interna no Ambiente AmCorA
Figura 3-27: Conhega Grupos do AMBIENtE AMCOIA. .. ..o ettt e e et st e st e e essesesbeereebeabe e e
Figura 3-28: Conhega Usuarios do AmDIENte AMCOTA. .......coviiiiieiiieetet ettt sttt eese s be st e b et e s esseseeresbe s e 79
Figura 3-29: Estatisticas do Grupo do Ambiente AmCorA
Figura 3-30: Resumo Geral das Estatisticas do Grupo do Ambiente AMCOTA. ......cccocerirerireirieieneeese e 80
Figura 3-31: Big Brother do AMDIENtE AMCOIA. ... .o ettt ae st b et et e e et e bt ebeabesee b eseeneeresbesee e s 82
Figura 4-1: Modelo Conceitual de Transparéncia Social ..
Figura 5-1: Menu dos Perfis de ACESSO .........ccoevrrererinnen.
Figura 5-2: Ambiente Sala de Aula............cccooveennne.
Figura 5-3: Ambiente de Secretaria/Coordenagdo .....
Figura 5-4: Sistema de Navegagao...........ccccevveverennne
Figura 5-5: Mensagem de feedback. ............
Figura 5-6: Tipo e Tamanho da Fonte .........
Figura 5-7: Pagina Inicial da Sala de Aula...........cccooeirrineieinesee s

Figura 5-8: Plano de Aulas / Plano de Ensino do Ambiente Sala de AUla. ..........cooo oo 105
Figura 5-9: FOrum do AmbBIente Sala 08 AUIA. .......cceviieiiiee ettt sttt e e e ne e nteebenean 106

Figura 5-11: Pess0as da Sala 08 AUIA. .........ccuiiiiiiiicieect ettt sttt e st te et e st e s be st et et e e eneesaeteerenean 107
Figura 5-12: AViS0S 0a SaAla 08 AUIA ........oveiiiiiiecic ettt b et et e b e s s e beebe et e s be st et et e e eneereereebenaen

Figura 5-13: Exercicios do Ambiente Sala de Aula. ..
Figura 5-14: Exercicios Enviados e N&o Enviados..............
Figura 5-15: Correcéo de Exercicio realizado pelo Aluno




Tabela 2-1:
Tabela 4-1:
Tabela 4-2:
Tabela 4-3:
Tabela 4-4:
Tabela 4-5:
Tabela 4-6:

LISTA DE TABELAS

Elementos de WOIKSPACE AWAIENESS. .......c.cviiitiiierieieiesieseetestestesaesteseaseesessessessesseseessasessessessesseseensesessessessessesen 39
Comparativo das Caracteristicas dos AMDIENTES. .........ccceiiiiiieiiiiieree e saesre e 84
Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AulaNet..................
Auvaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AVA
Auvaliagdo de Critérios das Ferramentas do AmMDIeNte EUMEKA. ..........ocoviveiirinineiencce e 89
Auvaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente ROODA. .........
Auvaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AMCOTA..........covieirrerreieree e seenes




1 INTRODUCAO

O advento dos meios digitais como suporte as atividades de grupo e ao ensino
trouxeram mudancas na forma de educar e educar-se, requerendo condi¢cdes muito diferentes
do contexto presencial, na qual a dificuldade de comunicacdo e colaboragdo no meio digital
contrasta completamente com a nossa capacidade de comunicar e colaborar com o0s outros no
mundo fisico, no entanto uma das principais qualidades inerente ao mundo virtual ¢ a interati-
vidade (ERICKSON, 2000). A aprendizagem colaborativa apoiada por computador (Compu-
ter Supported Colaborative Learning - CSCL) e o trabalho cooperativo suportado por compu-
tador (Computer Supported Cooperative Work - CSCW) surgiram como meios para fortalecer
esta qualidade (LIPPONEN, 2002).

1.1 MOTIVACAO

Todo dia nds fazemos inimeras decisdes baseada nas atividades daqueles que es-
tdo ao nosso redor. Como seres sociais, nds estamos submersos em uma enorme quantidade
de informacdo social. Nds desenvolvemos uma excelente sensibilidade para as agdes e intera-
cOes dos outros, na qual a informacdo social fornece a base para inferéncias, planejamento e
coordenacdo de atividades (ERICKSON, 2000).

Para Mendoza-Chapa et. al (2000) ha trés aspectos para suportar a interacdo entre
membros de um grupo: colaboracdo, referindo-se a um grupo de pessoas que elaboram um
produto ou servi¢o; coordenacéo de atividades explicita ou implicita relacionadas com a tarefa
estruturada ou néo estruturada e os recursos usados durante sua execugdo; e comunicagéo en-
tre 0s membros do grupo para a realizacdo do trabalho cooperativo. Quanto a questao de co-
MO processos sociais poderiam ser mais bem retratados em sistemas digitais, Erickson (2000)

destaca trés abordagens: a abordagem realista, a mimética e a abstrata. A abordagem realista
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envolve tentar projetar a informacdo social do mundo fisico para o interior ou através do
mundo digital, sendo exemplificado pelos sistemas de teleconferéncia; a mimética tenta imitar
processos sociais do mundo fisico, tanto quanto possivel, no meio digital, sendo exemplifica-
do pelos sistemas de realidade virtual; j& a abordagem abstrata tenta retratar a informacao
social em caminhos que ndo possuem analogias as suas representacdes fisicas, sendo exempli-

ficado pelo uso de textos, graficos e imagens.

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

A colaboracéo face a face é dominada pela presenca social onde os individuos po-
dem facilmente interagir e podem trabalhar ndo somente em tarefas, mas também sentindo
cada um o outro (através dos sentidos), compartilhar atividades nédo relacionadas com a tarefa
(comer, beber) e gerenciar a atencdo dele e dos outros. Todas estas atividades sdo cruciais
para sustentar as relagdes sociais que fazem o trabalho distribuido possivel. Ja a colaboracéo
distribuida suportada por sistemas de comunica¢do mediada por computador (CMC) é fragil
em presenca social, pois 0s usuarios se sentem sozinhos a maioria do tempo, frequentemente
ndo sabem quem esta ocupado em um dado tempo, trabalham na sua prépria tarefa e ndo sa-
bem se alguém esté fazendo a mesma coisa a0 mesmo tempo, ou seja, a interacdo social nes-
tes ambientes é extremamente limitada (KIRSCHNER, 2002).

Este trabalho dard maior enfoque a interacdo e percepcao que 0s participantes tém
dos demais membros do grupo em ferramentas disponiveis nos ambientes colaborativos de
ensino, sejam elas sincronas ou assincronas. Segundo Pinheiro et. al (2001), percep¢do ou
awareness refere-se a ter conhecimento das atividades do grupo, saber o que aconteceu, o que
podera acontecer e/ou 0 que podera vir a acontecer, além do proprio conhecimento do que é
este trabalho e o grupo. Isto é, percepcdo é uma compreensdo das atividades dos outros, na
qual fornece um contexto para sua propria atividade (FERSCHA, 2004).

Neste meio, existem fronteiras de tempo e espaco que dificultam a interacdo nas
quais 0s participantes estdo acostumados a praticar no mundo fisico. Isto exige uma maior
determinacdo, novos habitos, novas atitudes em face da aprendizagem por parte dos partici-
pantes, de forma a melhor desenvolver sua interlocucgéo via diferentes canais de comunicagéo

e criar nova sensibilidade para perceber o desenvolvimento do trabalho em grupo por diferen-



11

tes meios e diferentes condi¢des. Para isto, o sistema deve fornecer mecanismos que facilitem
a visualizacdo, o acompanhamento e 0 monitoramento das atividades do grupo.

O conceito de aprendizagem é por definicdo contextual, na qual os contextos edu-
cacionais (competitivo versus colaborativo), tecnoldgicos (ambientes individuais com pouca
variedade de materiais versus ambientes em grupo com uma larga variedade de materiais) e
sociais (individuais versus grupo) variam de acordo com cada situacdo. Nos ambientes CSCL
0 contexto educacional se apresenta através da aprendizagem colaborativa, 0 contexto social
através do grupo e o contexto tecnoldgico sendo mediado por computador, na qual a percep-
c¢do da atividade de outras pessoas se torna um ingrediente essencial para o trabalho colabora-
tivo (KIRSCHNER, 2002).

Para o modelo que o trabalho se propGe a realizar, algumas das caracteristicas dis-
cutidas anteriormente precisam se adequar ao ambiente virtual baseado na web, particular-
mente voltado ao ensino a distancia (Ambiente Virtual de Ensino — AVE). Para isto, é neces-
sario examinar algumas variaveis que norteiam estes ambientes no intuito de aplicar eficien-
temente os conceitos apresentados. Sabe-se que muito ainda falta ser feito para que os ambi-
entes virtuais possam ser de fato comparados com a riqueza de elementos de uma interacdo
face a face no mundo real (MESQUITA, 2003).

Para Dillenbourg (2000) os ambientes virtuais de ensino integram questfes peda-
gogicas, tecnoldgicas e sociais. O desafio pedagdgico ndo é imitar interacOes face a face, mas
explorar novos mecanismos de comunicagdo que sejam efetivos nestes ambientes, enquanto o
contexto social no qual as interagcdes ocorrem tem um forte impacto no caminho que os estu-
dantes interagem, algumas vezes até mais fortes que as caracteristicas tecnoldgicas. A colabo-
racao requer diferentes modos, graus e tipos de interacdo. O potencial de interacdo para o a-
prendizado em grupo acontece através das propriedades da tecnologia ou do meio. Este po-
tencial é usado para mediar o engajamento do grupo na interacdo e nas situacGes de aprendi-
zado (KIRSCHNER, 2002).

Para que o suporte a percep¢do em um ambiente virtual seja considerado adequa-
do é necessario observar o perfil de seus membros e as caracteristicas do préprio ambiente,
pois cada caso tem necessidades diferentes e por isso a solucdo deve ser personalizada. Mas
em geral, uma alternativa que mais se ajusta ao ideal deve se preocupar como as informacdes
serdo coletadas, processadas e disponibilizadas aos membros para que ndo atrapalhem os usu-
arios, causando distracdo, falta de feedback ou sobrecarga e, conseqlientemente, acabem se
tornando um problema (MESQUITA, 2003).
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1.3 FOCO DA PESQUISA

Os ambientes CSCL existentes, na sua maioria, ndo oferecem mecanismos de per-
cepcao adequados a representacdo das atividades sociais do mundo fisico. Neste trabalho fa-
remos uma analise da representacdo da atividade social nestes ambientes utilizando a aborda-
gem abstrata para a representacdo dos processos sociais e o conceito no qual chamaremos de
transparéncia social. Faremos uma analise de gquais Sd0 0S mecanismos necessarios para que
as atividades executadas no mundo fisico sejam facilmente representadas no ambiente colabo-
rativo de ensino de modo que os participantes sintam os mesmos efeitos de uma interacéo
face-a-face ou até mesmo os supere.

Esta andlise sera realizada a partir de fatores sociais, educacionais e tecnologicos
implantados nos ambientes colaborativos de ensino, apresentando resultados que sejam efici-
entes para a interacdo entre os participantes dos ambientes. Através dos mecanismos de per-
cepcdo a serem implantados e da ocorréncia desta interacdo nos ambientes, podemos dizer
que ha transparéncia social nas ferramentas destes ambientes. Ou seja, a transparéncia social
sO sera obtida a partir da aplicagdo conjunta de interacdo (obtida através da troca continua dos
processos sociais, educacionais e tecnoldgicos) e da aplicagdo de mecanismos de percepcao
nas ferramentas do ambiente.

O objetivo desse trabalho é alcancar uma compreensdo do relacionamento entre
escolhas tecnoldgicas e processos sociais e de ensino-aprendizagem propondo um modelo
conceitual de transparéncia social para os ambientes colaborativos de ensino de forma a me-
Ihorar os processos interativos ocorridos nos cursos baseado na web destes ambientes, desen-
volvendo ferramentas que suportem e apliqguem os resultados tecnologicos, sociais e educa-
cionais definidos no modelo conceitual. Estas ferramentas foram planejadas, projetadas e de-
senvolvidas no ambiente virtual de ensino EnsinarNet. Trata-se de um ambiente comercial, no
qual sou socio e também desenvolvedor, e estd sendo desenvolvido no Laboratorio de Hiper-

midia Virtus, localizado na Universidade Federal de Pernambuco.
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1.4 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Seguindo essa introducdo, no capitulo 2 serdo apresentados conceitos, mecanis-
mos, problemas e solugdes relativos a representacdo da transparéncia social nos ambientes
colaborativos de ensino. No capitulo 3 sera apresentada a metodologia utilizada para coletar e
analisar os elementos de representacéo da transparéncia social nos ambientes colaborativos de
ensino, sendo utilizada a técnica de analise de competidores, além dos resultados oriundos da
metodologia através do comparativo entre os ambientes. Ja no capitulo 4 serdo apresentados o
modelo proposto de representacdo de transparéncia social e a aplicagdo dos seus conceitos no
desenvolvimento das ferramentas do ambiente virtual de ensino EnsinarNet. Por fim, no capi-
tulo 5, serdo apresentados as conclusdes e trabalhos futuros, encerrando com as referéncias

bibliogréficas.
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2 TRANSPARENCIA SOCIAL EM AMBIENTES COLABORATIVOS DE ENSINO

Neste capitulo sera apresentado o contexto nas quais os ambientes colaborativos
de ensino estdo inseridos, fazendo uma andlise das areas de CSCW e CSCL, das particulari-
dades relacionadas aos ambientes virtuais de ensino e do conceito de percepgdo. Apos a com-
preensdo deste contexto serd realizada uma andlise sobre as formas de representagdo das ati-
vidades sociais e as dificuldades e problemas encontrados para a interagdo social nestes ambi-
entes. O objetivo deste capitulo é obter informacdes e requisitos relacionados aos fatores edu-
cacionais, sociais e tecnologicos, sendo necessarios para a representacdo de transparéncia so-

cial nos ambientes colaborativos de ensino.

2.1 APRENDIZAGEM COLABORATIVA E TRABALHO COOPERATIVO SU-
PORTADO POR COMPUTADOR

Na decada de 90, com a disseminagdo das redes locais e de longa distancia, o
computador passou a ser ndo somente uma ferramenta de apoio ao trabalho dos usuérios, mas
principalmente um meio de comunicacao e cooperacao entre estes (PINHO, 1999). Neste con-
texto surgem as interfaces cooperativas, tendo um papel adicional em relagéo as interfaces de
aplicacdes individuais, pois nas aplicac¢Oes individuais a interface serve como mediadora entre
a aplicacdo e o usudrio, coletando a¢des do usuério, interpretando-as, e a seguir, gerando a-
cOes e dados necessarios ou esperados pelos usuarios, enquanto nas aplicacfes cooperativas,
as interfaces devem mediar a comunicagdo entre usuarios, provendo suporte para que eles

possam comunicar-se e realizar tarefas de forma cooperativa (PINHO, 1999).
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2.1.1 Surgimento de CSCW

A preocupacdo das organizacfes em aumentar a produtividade direcionou os estu-
dos para uma analise do comportamento de grupos no desempenho de atividades, com o obje-
tivo de desenvolver tecnologias mais adequadas para dar suporte ao trabalho cooperativo. O
trabalho cooperativo suportado por computador (CSCW) surgiu em meio a esta preocupacao,
devido ao fato das organizacGes estarem distribuidas em lugares diferentes, de forma que seus
profissionais precisassem trabalhar com pessoas distantes e necessitassem de resultados rapi-
dos (MOECKEL, 2003). A contribuicdo de CSCW para as organizagdes advém de pesquisas
sobre varias tecnologias, permitindo o desenvolvimento de suportes eficazes para o trabalho
em grupo, assim como da anélise de aspectos cognitivos e sociais do processo de cooperagédo
(MOECKEL, 2003).

CSCW ¢ definido como a disciplina de pesquisa para o estudo das técnicas e me-
todologias de trabalho em grupo e das formas como a tecnologia pode auxiliar este trabalho
(JAQUES, 1999). Desta forma CSCW é uma disciplina de engenharia tentando construir sis-
temas adequados para grupos, organizacoes e outras comunidades, e ao mesmo tempo, CSCW
é uma ciéncia social tentando compreender o fundamento para esta constru¢cdo no mundo so-
cial e deve centralizar a necessaria lacuna entre 0 que nés iriamos construir € o que nés pode-
mos construir (ACKERMAN, 2000). A area de CSCW compartilha problemas desde os pe-
quenos grupos até a populacdo em geral (como faz todas as ciéncias sociais), faz predicdo de
affordances (como faz a &rea de interface homem-computador — HCI), e a aplicabilidade de
novas possibilidades tecnoldgicas (como faz o resto das areas de ciéncias da computacdo)
(ACKERMAN, 2000).

2.1.2 Groupware

O termo groupware designa a tecnologia (hardware e software) gerada pelas pes-
quisas sobre CSCW, na qual as ferramentas utilizadas para o trabalho em grupo podem ser
sincronas ou assincronas e existem pessoas trabalhando juntas para que as atividades sejam
realizadas com sucesso em todas as partes do processo, independente de quem as desenvolva,
na qual qualquer produto que permita trabalho cooperativo com ganho de produtividade num
determinado processo pode ser considerado membro da familia groupware (MOECKEL,

2003). Desta forma, correio eletronico, teleconferéncia, suporte a decisdo em grupo e editores
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de texto colaborativos sdo exemplos de groupware, pois promovem a comunicagdo entre 0s
membros de um grupo de trabalho e, portanto, contribuem para que o resultado final seja mai-
or que a soma dos trabalhos de cada integrante do grupo (JAQUES, 1999).

Groupware esté relacionado com o desenvolvimento de tecnologias que suporte o
caminho nas quais as pessoas se comunicam e colaboram para completar os objetivos de tra-
balho no contexto das obrigacBes pessoais, gerenciais e organizacionais. Ao contrario das
aplicacbes monousudrio que suportam as tarefas das pessoas, as aplicagdes de groupware su-
portam o trabalho das pessoas, na qual as tarefas frequentemente sdo explicitas, observaveis e
concretas, enquanto o trabalho é frequentemente tacito, invisivel e amorfo (BEAUDOUIN-
LAFON, 1999). Segundo Arriada (2001), na aprendizagem colaborativa, existem seis critérios
principais diferenciadores e generalizadores para as ferramentas de groupware existentes:
distribuicdo fisico-temporal dos usuérios, nivel de estruturacdo do groupware, percepcdo do
espaco de trabalho, coordenacdo das atividades, recursos do canal de comunicacdo e objetivo

ou papel da ferramenta.

2.1.3 Requisitos de um Sistema CSCW

Os mecanismos de controle de um sistema CSCW devem ser sofisticados e preci-
sam levar em conta o papel de cada membro do grupo para que se possam estabelecer diferen-
tes formas de acesso. Assim, a atribuicdo de papéis aos usuarios € uma importante caracteris-
tica dos sistemas de suporte ao trabalho em grupo. Desta forma Brooke (1993) explora alguns
requisitos para as aplicagdes CSCW:

a) Facilitar a colaboracdo entre os individuos, ao invés de impor préaticas que

causem mudancas radicais na forma de trabalho;

b) Permitir acesso aos dados, independente da localizagdo dos usuarios;

c) Permitir a recuperacdo de informacgdo armazenada na base de dados;

d) Gerenciar o controle de acesso quando varios participantes tentam modificar
0s mesmos dados, a0 mesmo tempo;

e) Reconhecer que mudancas séo freqlientes neste contexto, e que, por isso, de-
vem ser capazes de permitir a redefinicdo de procedimentos e processos, além
de disseminar estas mudancas entre os participantes;

f) Privilegiar a construcdo de aplicagdes menores e inter-relacionadas, ao invés

de monoliticas (que incluem um conjunto completo de tarefas);
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Garantir que as informacdes usadas no trabalho cooperativo sejam dissemina-

das entre a equipe.

2.1.4 Aplicagbes CSCW

Existem diversos sistemas computacionais voltados a apoiar direta ou indireta-

mente o trabalho cooperativo. Dentre eles destacamos (MOECKEL, 2003):

a)

b)

d)

Sistemas de apoio a tomada de decisdo - sdo sistemas interativos que facilitam
a solucdo de problemas nédo estruturados por um grupo de pessoas, tendo por
objetivo aumentar a produtividade, aumentarem a velocidade do processo de-
cisério e a qualidade do resultado e ajudar na resolugcdo de problemas, utili-
zando mecanismos para votacdo, geracao de idéias e identificacdo de alterna-
tivas, desta forma, permitem a captura do raciocinio e da argumentagéo gera-
dos durante as reunides;

Sistemas de apoio a reunides - sdo sistemas que permitem a realizacdo de tra-
balhos cooperativos via rede e, posteriormente, seu prosseguimento na sala de
reunides, quando haja necessidade de um contato face-a-face, possuindo fer-
ramentas que apdiam o planejamento de reunides e a criacdo de agendas, for-
necendo 0S Meios Necessarios para 0 grupo procurar um consenso, O que acar-
reta um maior comprometimento com as decisdes tomadas;

Editores cooperativos - sdo sistemas que podem ser usados por um grupo para
compor e editar graficos ou textos conjuntamente, ou seja, ha uma érea de tra-
balho comum nas quais todos atuam e podem visualizar o que ¢ feito, existin-
do editores sincronos, sendo possivel que ambos visualizem, em tempo real, 0
que cada um esta fazendo, além dos editores cooperativos assincronos;
Sistemas de comunicag&o sincrona - sdo sistemas que necessitam da presenca
em tempo real dos usuarios, independente da localizacdo geografica dos mes-
mos, na qual o programa ird gerenciar o contato daqueles integrantes que este-
jam conectados ao mesmo tempo no grupo, tendo como exemplos de ferra-
mentas sincronas os chats, sistemas de mensagem instantanea e sistemas de
video-conferéncia;

Sistemas de comunicacdo assincrona - sdo sistemas que nao exigem a presenca

do usuario a0 mesmo tempo, na qual sua utilizacdo podera ser feita nos hora-
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rios que houver conveniéncia, tendo como exemplos o correio eletronico, as
listas de discussao e os foruns;

Sistemas para gerenciamento eletronico de documentos - sdo sistemas que au-
xiliam na estruturacdo da informacéo, tornando mais facil e agil a recuperacédo
de documentos, que ficam disponiveis em tempo real, em diferentes estacdes
de trabalho dentro e fora da empresa, agilizando os processos operacionais e
de tomada de deciséo;

Gerenciadores de fluxo de trabalho - s&o sistemas que automatizam um pro-
cesso, acelerando o fluxo de tarefas e eliminando agdes improdutivas, sendo
chamados de sistemas de workflow;

Sistemas com area de trabalho compartilhada - sdo sistemas que oferecem fun-
cionalidades bésicas para a cooperacdo de grupos, utilizando um espaco de
trabalho compartilhado, oferecendo dependendo do sistema algumas facilida-
des, tal como: ter acesso as a¢Ges dos membros do seu grupo, armazenagem de
documentos, gerenciamento de versdes, administragdo de membros e de gru-
pos, edicdo colaborativa de documentos e conferéncias textuais, planejar reu-

nides, gerenciar tarefas e comunicar-se em tempo real.

2.1.5 Classificacdo de Aplicagbes CSCW

Em relagdo a classificagdo tempo-espago, 0 aspecto temporal define se 0s usuarios

a)

b)

cooperam de forma sincrona ou assincrona, na qual a interacdo sincrona requer a presencga
simultanea dos participantes, enquanto a interacdo assincrona permite que haja um intervalo
entre os acessos dos diferentes usuarios do sistema (PINHO, 1999). As aplicacbes CSCW
apresentadas podem ser agrupadas de acordo com as dimensdes de espaco (mesma localiza-
¢do ou localizacéo diferente) e tempo (mesmo tempo ou tempos diferentes), sendo mostradas
a sequir (MOECKEL, 2003):

Interacdo sincrona presencial (mesmo tempo e mesma localizagéo) - sistemas
de apoio a tomada de decisao e sistemas de apoio a reunides;

Interacdo sincrona distribuida (mesmo tempo e localizagdo diferente) - siste-
mas de apoio a tomada de decisdo (com recursos para acesso remoto), siste-
mas de apoio a reunides (com recursos para acesso remoto), editores coopera-

tivos e sistemas de comunicacdo sincrona;
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c) Interacdo assincrona presencial (tempos diferentes e mesma localizacao) - sis-
temas para gerenciamento eletrénico de documentos e gerenciadores de fluxo
de trabalho;

d) Interacdo assincrona distribuida (tempos diferentes e localizacdo diferente) -
sistemas para gerenciamento eletronico de documentos (com recursos para a-
cesso remoto), gerenciadores de fluxo de trabalho (com recursos para acesso
remoto), editores cooperativos, sistemas de comunicagdo assincrona e siste-

mas com area de trabalho compartilhada.

2.1.6 Conceitos de CSCL

Quando a colaboragédo ocorre em um ambiente de ensino a distancia apoiado pela
web, a noc¢do de groupware pode ser bem utilizada, o que faz surgir uma nova subdivisdo na
area de CSCW (JAQUES, 1999), a aprendizagem colaborativa suportada por computador
(CSCL), na qual é a area do conhecimento que trata do suporte computacional as atividades
de aprendizagem colaborativa, tendo crescido em torno de um amplo leque de investigacdes
sobre CSCW. Os ambientes de aprendizagem colaborativa suportada por computador (CSCL)
sdo vistos como ferramentas que permitem aos educadores entenderem as atuais visdes cons-
trutivistas de ensino e aprendizagem que lidam com a aprendizagem colaborativa, abrangendo
o dialogo e interacdo social entre membros de um grupo, permitindo que os instrutores e estu-
dantes estejam geograficamente dispersos, eliminando a necessidade de estarem juntos em
encontros e discussdes (KIRSCHNER, 2002).

Segundo Otsuka (1998), um sistema de CSCL deve reunir funcionalidades que
suportem as seguintes atividades principais: comunicacdo, negociacao, percepc¢do, coordena-
¢do, compartilhamento, construgéo colaborativa de conhecimentos, representagcdo de conhe-
cimentos e avaliagéo colaborativa. Desta forma, podem contribuir na disseminagao de proces-
S0s sociais nas atividades e trabalhos em grupo no meio digital.

A comunicacdo pode ocorrer através de ferramentas sincronas e assincronas; a ne-
gociacgdo atraves de processos de tomada de decisdo; a coordenagdo através do planejamento,
distribuicdo e acompanhamento das atividades; a percepcao através da visualizacdo e contex-
tualizacdo das atividades individuais e do grupo; o compartilhamento através da distribuicdo
de informacdes para os participantes inseridos no ambiente; a construcdo colaborativa de co-

nhecimentos através da participacdo ativa na troca de idéias e construgdo de novos conheci-
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mentos; a representacdo de conhecimentos atraves da visualizacdo de conhecimentos por to-
dos os participantes; e a avaliacdo colaborativa através da avaliacdo do préprio trabalho e
também do trabalho dos demais participantes (OTSUKA, 1998).

A introducéo da tecnologia educacional no trabalho do grupo, como em ambientes
CSCL, fornece uma excelente oportunidade para a interagdo social e colaboragéo, ndo sendo
somente uma facilidade técnica e uma ferramenta que suporta a execucdo de tarefas, mas
também cria um rico contexto social em que estudantes facilmente e eficientemente se comu-
nicam e colaboram (KIRSCHNER, 2002).

Uma caracteristica importante de CSCL é que ele proporciona o aprendizado co-
laborativo, o que significa que tanto alunos como professores sdo participantes ativos no pro-
cesso de aprendizagem, desta maneira, 0 objetivo da educacdo ndo é apenas ensinar fatos,
mas, principalmente, ensinar os alunos a pensar, a raciocinar, a resolver problemas singular-
mente ou em cooperacdo, bem como, a trocar idéias e informacGes com seus colegas sobre 0
tema do curso (JAQUES, 1999).

Quando os alunos cooperam entre si, trocando conhecimentos, eles se sentem
mais engajados em seus estudos, obtendo, desta maneira, melhores resultados, desta forma, o
conhecimento ndo é a informacéo disponibilizada pelo professor, mas o contetdo aprendido
pelo aluno através de sua prépria experiéncia e atraves de discussdes com outros colegas do
grupo e com o professor, na qual o conceito de aprendizado colaborativo ira4 englobar, tam-
bém, outros principios importantes na educacao a distancia, tais como interatividade, aprendi-
zado ativo e monitoracao do aprendizado do aluno pelo professor (JAQUES, 1999).

2.1.7 Diferengas entre CSCL e CSCW

De acordo com Moeckel (2003), dentre as principais diferengas entre CSCL e
CSCW, pode-se destacar:

a) O foco de CSCL esta em apoiar a aprendizagem pela colaboracdo mutua, en-
quanto que as aplicacdes de CSCW facilitam a comunicacdo e a produtividade
em grupo;

b) O conteddo a ser comunicado direciona as pesquisas sobre CSCL, enquanto
que CSCW preocupa-se com 0 processo de comunicacdo em si.
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2.2 AMBIENTES VIRTUAIS DE ENSINO

Nesta secdo estamos interessados em apresentar 0s conceitos relativos aos ambi-
entes virtuais de ensino e o contexto na qual ele esta inserido, de forma a levantar requisitos e

particularidades relacionadas aos processos de ensino-aprendizagem destes ambientes.

2.2.1 Surgimento dos Ambientes Virtuais de Ensino

Antes do surgimento dos ambientes virtuais de ensino, ja eram utilizadas técnicas
de ensino na qual ndo necessariamente os participantes precisariam estar presentes fisicamen-
te, chamada de educacdo a distancia (EAD). Ao contrério do que muitas pessoas imaginam a
EAD ndo tem o comeco da sua histéria marcado pelo surgimento das novas tecnologias, na
qual a primeira forma de ensino a distancia de que se tem conhecimento sdo 0S cursos por
correspondéncia, que se iniciou a partir do final do século XVIII, com o grande desenvolvi-
mento do servi¢o postal na Europa (JAQUES, 1999). Durante o século XIX até meados do
século XX, esta era unica forma de EAD de que se tinha conhecimento e a partir de entdo, a
EAD passou a ser influenciada pelos novos meios de comunicacdo de massa como, por exem-
plo, o rédio e a televisdo, porém a grande barreira da EAD se encontrava na comunicacao
entre professores e alunos, na qual os veiculos de comunicacao de réadio e televisdo eram mei-
os de comunicacdo de uma Unica via, onde apenas 0 professor poderia transmitir a informacao
ao aluno (JAQUES, 1999).

A EAD carecia de tecnologias que proporcionassem ao professor e ao aluno uma
comunicacgéo bidirecional, onde o aluno pudesse participar mais efetivamente e criticamente
do processo de ensino-aprendizagem, surgindo o telefone e as conferéncias telefonicas para
auxiliar o processo de ensino por correspondéncia, proporcionando comunicacao entre o pro-
fessor e 0 aluno em cursos por correspondéncia, porém, estas eram tecnologias de custo muito
caro, 0 que tornava o ensino a distancia inacessivel a maioria das pessoas (JAQUES, 1999).

Com o surgimento das redes de computadores e da web, a EAD se beneficiou de
ferramentas e técnicas que propiciaram novas perspectivas de ensino de forma a permitir aos
alunos e professores comunicacdo de maneira direta, rapida e barata, através de servicos de
comunicacdo, na qual os cursos a distancia agora proveriam meios que possibilitariam uma
maior interacdo e participacdo dos alunos no curso. Uma nova fase surgiu no ensino a distan-

cia com a utilizacdo dos ambientes virtuais de ensino, englobando ferramentas sincronas, na
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qual a informacéo é transmitida ao aluno no momento da disponibilizacdo e ferramentas as-
sincronas que permitem ao aluno acessar a informagdo no momento que lhe for mais conveni-

ente, ja que esta permanecera disponivel para acesso futuro (JAQUES, 1999).

2.2.2 Caracteristicas dos Ambientes Virtuais de Ensino

Um ambiente virtual de ensino (AVE) é caracterizado pela interacdo social pro-
movida pela informacéo, seja ela disponibilizada por ferramentas sincronas ou assincronas,
baseada em texto, audio ou video, trocada entre duas ou mais pessoas, e variando de interfa-
ces baseadas simplesmente em texto até as mais complexas interfaces graficas (DILLEN-
BOURG, 2000). O que é mais especifico aos ambientes virtuais de ensino é o conjunto de
atividades nas quais os estudantes constroem e compartilnam objetos, permitindo a eles com-
partilhar notas e serem ndo somente ativos no ambiente, mas também atores, isto é, membros
e contribuidores do espaco social e da informacdo (DILLENBOURG, 2000). O ambiente de
ensino tradicional, isto €, fisico, geralmente integra cursos, recursos, comunicacdo formal,
comunicacdo informal e administracdo, enquanto o ambiente virtual de ensino integra diver-
sas ferramentas suportando maltiplas funcdes: informacdo, comunicagéo, colaboracao, apren-
dizado e gerenciamento (DILLENBOURG, 2000).

Segundo Reinheimer (2002), os ambientes virtuais de ensino oferecem algumas
vantagens devido a certas caracteristicas: flexibilidade, dinamismo, sem fronteiras internacio-
nais, amigavel e adaptavel as necessidades dos alunos, contudo existem algumas limitagdes:
problemas de acesso, congestdo de trafego, foco em tecnologia, novo paradigma, responsabi-
lidade e demora do feedback. Desde que o caminho para elevar a educagdo em uma comuni-
dade é através do processo de adquirir 0 conhecimento de uma cultura especifica, isto €, o
caminho que os estudantes interpretam situagdes nesta cultura, 0os ambientes virtuais de ensino
precisam refletir bem estas culturas, de forma que ndo sejam lugares onde os estudantes ab-
sorvem a cultura, mas sim lugares onde eles constroem coletivamente novas culturas ou pelo

menos descobrem a oportunidade de expandir a cultura existente (DILLENBOURG, 2000).

2.2.3 Particularidades do Ensino a Distancia

Quanto as abordagens de ensino a distancia, Reinheimer (2002) classifica em trés

modalidades: broadcast, virtualizacdo da escola tradicional e promocao da construgéo do co-
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nhecimento. Os métodos de ensino podem ser realizados através da disseminacao, facilitacéo,
trabalho cooperativo, colaboracéo externa, desenvolvimento gerativo, desempenho de papéis,
publicacdo de informacdes, fornecimento de referéncias, utilizagdo de recursos para comuni-
cacdo, complementacgdo de contetdo e publicacdo de projetos (REINHEIMER, 2002).

As primeiras abordagens conceituais, que qualificavam a educacdo a distancia pe-
lo que ela ndo era, tomavam um referencial externo ao proprio objeto como paradigma, pois
estabeleciam comparacdo imediata com a educacdo presencial, também denominada educacgao
convencional, direta ou face-a-face, onde o professor, presente em sala de aula, é a figura cen-
tral, embora mais recentemente, surgiram estudos que procuraram definir mais precisamente o
que ¢ EAD. Uma destas definicGes é apresentada por Keegan (1991), englobando os princi-
pais elementos no processo de ensino a distancia:

a) Separacdo fisica entre professor e aluno, distinguindo do ensino presencial;

b) Influéncia da organizacdo educacional (planejamento, sistematizagéo, plano,

projeto, organizacao dirigida, etc.), o que a diferencia da educacéo individual;

c) Utilizacdo dos meios técnicos de comunicagdo, usualmente impressos, para

unir o professor ao aluno e transmitir os contetdos educativos;

d) Previsdo de uma comunicacdo de dupla via, onde o estudante se beneficia de

um dialogo e da possibilidade de iniciativas de dupla via;

e) Possibilidade de encontros ocasionais com propdésitos didaticos e de socializa-

¢ao entre os participantes;

f) Participacdo de uma forma industrializada da educacéo, a qual se aceita, con-

tém o gérmen de uma distin¢do radical dos outros modos de desenvolvimento

da funcéo educacional.

Com base nos estudos sobre educacdo superior a distancia e nos trabalhos de Bor-
je Holmberg, Anthony Kaye e Greville Rumble, Armengol (1987) apresenta algumas caracte-
risticas que considera essenciais na EAD:

a) Populacéo estudantil relativamente dispersa, devido a razdes de posicdo geo-

grafica, condicGes de emprego, incapacidade fisica, etc.;

b) Populacdo estudantil predominantemente adulta, que apresenta peculiaridades
que justificam enfoques educativos andragogicos, para que a educacao seja re-
alizada incentivando o aluno a utilizar a sua experiéncia individual, ndo so-
mente no que se refere ao tema a ser estudado, mas principalmente, no trata-

mento dos contetidos a partir da experiéncia de vida e cultura dos alunos;



d)

9)

h)

)
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Cursos que pretendem ser auto-instrucionais, ou seja, que permitem o estudo
independente, mediante a elaboracdo de materiais e contendo objetivos claros,
auto-avaliacOes, exercicios, atividades e textos complementares, fomentando a
capacidade de observacdo e critica e permitindo o aluno avangar no estudo do
contetdo proposto. O curso deve ainda propiciar mecanismos ao aluno que
permitam ao mesmo se especializar em topicos que lhe sejam mais relevantes;
Cursos pré-produzidos, combinando Varios recursos, tais como textos impres-
sos, revistas, livros, radio, televisdo, computadores e comunicacdo. Essa inte-
gracdo de varios meios de dispor de informacdo é conhecida como enfoque
multimeio a fim de conquistar objetivos instrucionais, sendo caracterizado pe-
la centralizacdo da produgdo, combinada com uma descentraliza¢do da apren-
dizagem;

ComunicacgBes massivas, oferecendo o curso ao maior nimero possivel de es-
tudantes, uma vez que 0s cursos estejam preparados, sendo conveniente e eco-
nomicamente vantajoso;

ComunicagBes organizadas em duas dire¢Bes, na qual ela é realizada em via
dupla entre professor e aluno, mediante tutorias, orientagcdes, observacdes so-
bre trabalhos e ensaios realizados pelos estudantes, auto-avaliacdes e avalia-
¢cOes finais;

Estudo individualizado, sem pretender que ele seja uma caracteristica exclusi-
va desta forma de ensino, contudo "aprender a aprender™ constitui um recurso
especialmente importante para o estudante a distancia, pois os alunos geral-
mente tém forte influéncia dos métodos presenciais, e principalmente, sao
pouco educados a estudar a partir de seu proprio esforco individual,

Forma mediadora de conversagdo guiada, tendo como fundamental os aspec-
tos relacionados a separacédo entre aluno e professor, que condicionardo as for-
mas em que se da a comunicacao entre ambos;

Tipo industrializado de ensino-aprendizagem, determinado pela producéo
massiva de material instrucional, implicando em uma clara diviséo do trabalho
na criacdo e producao, tanto intelectual como fisica dos materiais;

Crescente utilizacdo das novas tecnologias de comunicagéo, tais como: com-

putacdo, microeletronica e telecomunicagdes;
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k) Tendéncia a adotar estruturas curriculares flexiveis, permitindo uma maior a-
daptacéo as possibilidades e aspirac¢des individuais dos alunos, sem prejudicar
a qualidade do ensino e do material instrucional,

I) Custos decrescentes por estudante, ou seja, 0s custos do ensino a distancia vao
diminuindo a medida que a populagdo estudantil cresce.

Apesar de certas divergéncias pontuais, comega se a chegar a um conjunto relati-
vamente homogéneo de caracteristicas que acabam por conceituar a EAD e oferecer uma di-
mensdo pratica adaptada aos dias atuais e as demandas por universalizacdo de processos de
ensino, sendo importante observar que a EAD ndo pode ser vista como substitutiva da educa-
¢ao convencional, presencial, pois sdo duas modalidades do mesmo processo, devendo a EAD
ndo concorrer com a educacdao convencional, tendo em vista que ndo é este 0 seu objetivo,
nem poderéa ser (NUNES, 1993).

Se a educacdo a distancia apresenta como caracteristica basica a separacéo fisica
e, principalmente, temporal entre os processos de ensino e aprendizagem, isto significa ndo
somente uma qualidade especifica dessa modalidade, mas, essencialmente, um desafio a ser
vencido, promovendo-se de forma combinada, o avango na utilizacdo de processos industria-
lizados e cooperativos na producdo de materiais com a conquista de novos espacos de sociali-

zacao do processo educativo (NUNES, 1993).

2.2.4 Aprendizagem Colaborativa nos Ambientes Virtuais de Ensino

Os ambientes virtuais de ensino tém apostado cada vez mais no ensino colaborati-
VO, incentivando os alunos a trocarem idéias e informacdes, visto que quando os alunos inte-
ragem entre si, eles se sentem mais motivados e engajados e, portanto, obtém melhores resul-
tados em seus estudos. Um ambiente de ensino colaborativo ira, porém, delegar um maior
numero de tarefas ao professor, que devera supervisionar todas as discussdes entre 0s alunos,
para que ndo fujam ao topico previsto para a aula. Além disso, as informacgdes provenientes
das interagdes entre os alunos irdo fornecer ao professor recursos que Ihe permitirdo uma ava-
liagdo mais individualizada de seus alunos e de seu curso (JAQUES, 1999).

A aprendizagem colaborativa em ambientes virtuais de ensino traz inimeros bene-
ficios no processo de aprendizagem, levando dois tercos dos estudos afirmarem que a apren-

dizagem colaborativa € mais efetiva que a aprendizagem individual (DILLENBOURG, 2000).
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Novos estudos estdo preocupados em verificar sobre quais condi¢des a aprendizagem colabo-
rativa ¢é efetiva (qual o tamanho e a composicdo do grupo, qual a tarefa, que meio de comuni-
cacdo, etc.), além de analisar quais interagGes sdo de fato realizadas durante a aprendizagem
colaborativa, de forma que os ambientes aumentem a probabilidade das interagdes produtivas
acontecerem (DILLENBOURG, 2000).

Para proporcionar um melhor aprendizado ao aluno sdo necessarios recursos que
Ihe oferecam um aprendizado ativo, permitindo que ele internalize o contetdo aprendido. No
aprendizado ativo, o aluno deverd aprender através da comunicagdo com seus colegas de es-
tudo, compartilhando conhecimentos e duvidas e vivendo experiéncias através de simulacdes.
Esse enfoque colaborativo de ensino tornou-se uma nova tendéncia na EAD, que esta buscan-
do ferramentas e metodologias que possam ser apropriadas para o ensino e aprendizagem
(JAQUES, 1999).

O desafio € alcancar uma completa compreensdo do relacionamento entre esco-
Ihas tecnoldgicas e processos de ensino-aprendizagem, possibilitando o desenvolvimento de
novas tecnologias que suportem especificas funcGes pedagogicas e fornecam novas aborda-
gens para o ensino (DILLENBOURG, 2000). A colaboracdo requer diferentes modos, graus e
tipos de interagcdo, onde o potencial de interacdo para o aprendizado em grupo acontece atra-
vés das propriedades da tecnologia ou do meio sendo usado para mediar a interacdo, o enga-

jamento do grupo na interacgdo e nas situagOes de aprendizado (KIRSCHNER, 2002).

2.2.5 Ferramentas Especificas para os Ambientes Virtuais de Ensino

Segundo Palme (1997), para que um sistema de groupware seja utilizado em um
ambiente de ensino a distancia, ele deve fornecer algumas ferramentas que permitam a parti-
cipagéo dos alunos e colaboragéo entre os colegas do curso, sdo elas:

a) Interface do usuério - uma interface do usuério grafica e fécil de usar;

b) Tipos de midia - texto formatado, imagem, som, animacéao/video, documentos
formatados HTML e anexos em qualquer formato de arquivo sdo também
permitidos;

c) Procura e busca - boa ferramenta para procura e busca por informagéo no ban-
co de dados do curso baseada em palavras-chave, data, autor, assunto, etc.;

d) Interfaces - interface para e-mail e interface web;

e) FuncGes assincronas - chat, whiteboard (quadro-negro virtual), video e audio.
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Além das ferramentas de groupware ja disponiveis, um ambiente de ensino cola-

borativo, deve constar de outras ferramentas especificas para 0 ambiente de CSCL, na qual

podem servir para auxiliar o professor e auxiliar o aluno.

Dentre as ferramentas para auxiliar o professo Palme (1997) destaca algumas que

séo essenciais para controlar o andamento do curso e monitorar as tarefas realizadas pelos

alunos, sdo elas:

a)
b)
c)

d)

9)
h)

)

Administracdo do curso;

Vis&o dos cursos futuros, em andamento e terminados;

Planejar e organizar um curso com diferentes atividades, preferencialmente
com um projeto grafico o qual mostra a estrutura do curso;

Prové listas de tarefas onde cada estudante seleciona uma tarefa diferente para
realizar e a submete ao curso;

Controlar os trabalhos que os estudantes podem ver um dos outros;

Visualizar quais foram os estudantes que realizaram as tarefas e quais nao rea-
lizaram, ver o status de cada estudante em relagéo ao curso, e ver outras esta-
tisticas do curso;

Responder individualmente as perguntas dos alunos;
Aplicar testes e exames;

Pedir avaliacdo do curso;
Ajudar os estudantes quando eles tiverem alguma dificuldade em entender o

conteldo do curso.

Dentre as ferramentas para auxiliar o aluno Palme (1997) destaca algumas que séo

essenciais para que os alunos consigam seguir o programa do curso de forma efetiva, sdo elas:

a)
b)
c)
d)

€)
f)

9)
h)

Participagdo em um ou mais cursos;

Visdo do status destes estudantes nas atividades do curso;

Seguir o curso de acordo com o planejamento fornecido pelo professor;
Selecionar uma tarefa de uma lista de tarefas, na qual cada estudante devera
selecionar uma tarefa diferente;

Ver tarefas dos outros estudantes;

Realizar tarefas individuais e em grupo e submeté-las ao professor;

Ser lembrado quando o seu trabalho estiver em atraso;

Correspondéncia pessoal entre alunos e professores;

Participar dos testes e exames;
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Realizar avaliacéo do curso;
Saber o0 seu status e saber em que area precisa estudar mais;

Ferramentas de avaliagéo do professor;

Algumas funcdes especificas para a administracao de cursos e ensino e para a par-

ticipacdo em um curso a distancia sao citadas por Jannson (1997):

a)

b)

c)
d)

9)

h)

)

Papéis - possibilidade de definir diferentes papéis e associar diferentes regras
para cada um destes papéis;

Autorizacdo - determinado papel possui certos direitos em uma determinada
atividade;

Atividades - ajustar diferentes atividades para cada um dos grupos;

Exercicios - 0 sistema mantém status de quais alunos realizaram as atividades
solicitadas pelo professor;

Limite de tempo - o sistema deve restringir um tempo limite para a realizacao
de exercicios;

Notificagéo - o tempo limite pode estar associado a lembretes, na qual irdo no-
tificar o aluno para a aproximacéo do término do periodo estipulado para a re-
alizacdo do exercicio e o professor também devera ser notificado de quais alu-
nos ndo realizaram os exercicios no tempo proposto;

Acesso a contribuigdes - Nao permitir que um aluno acesse respostas de exer-
cicios de outros alunos até que ele consiga realizar estes exercicios ou até ter-
minar o tempo limite;

Loteria de questdes - Apresentar as questdes de forma randémica, tornando
mais dificil aos alunos a cdpia de respostas;

Resultado das questdes - O computador pode disponibilizar as respostas das
questdes automaticas, tal como mdltipla escolha;

Realizacdo sequencial das tarefas - Quando o professor solicitar, 0 ambiente

deve restringir aos alunos que realizem certos exercicios em certa ordem.
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2.3 PERCEPCAO EM SISTEMAS CSCW E CSCL

Percepcdo ou awareness € uma compreensao das atividades dos outros, na qual
fornece um contexto para sua propria atividade, onde o contexto é usado para assegurar que
contribui¢des individuais sdo relevantes para as atividades do grupo como completo, e avaliar
acdes individuais com respeitos aos objetivos e progresso do grupo, de forma que a informa-
cdo permita 0s grupos gerenciarem o processo de trabalho colaborativo, na qual os sistemas
de CSCW existentes variam em relacdo aos mecanismos que eles oferecem para suportar a-
wareness (DOURISH, 1992). Os mecanismos de percepcao tém o propdsito de proporcionar o
entendimento compartilhado, na qual forneceréa elementos para a coordenacdo de acGes dentro
do ambiente e possibilitara a cooperacdo, na qual os elementos de percep¢do nao existem iso-
lados, e sim séo associados aos mecanismos de comunicagdo, coordenagdo e cooperagdo do
ambiente (GEROSA, 2001).

2.3.1 Colaboracéo e Percepgao

A percepcao é de extrema importancia para a ocorréncia da comunicagdo, coope-
racdo e coordenagdo no grupo, na qual comunicar-se € dialogar, coordenar-se é estar em sin-
tonia com 0s outros participantes e cooperar-se é operar em conjunto num espaco comparti-
lhado (FUKS, 2002). Guiados pela sua percepcdo, os individuos criam um entendimento
compartilhado e coordenam-se de forma que seus esforcos individuais agreguem valor ao
trabalho do grupo, na qual colaborando, os membros do grupo tém retorno para identificar
precocemente inconsisténcias e falhas em seu raciocinio e, juntos, podem buscar id€ias, in-
formagdes e referéncias para auxiliar na resolucéo dos problemas (GEROSA, 2003).

Elementos de percepcao sdo os elementos do espaco compartilhado por onde séo
disponibilizadas as informacdes destinadas a prover percepgédo, na qual os ambientes de a-
prendizagem colaborativa devem prover elementos de percepcdo que disponibilizem de ma-
neira adequada as informagOes necessarias a colaboracdo e ao trabalho individual (GEROSA,
2003). Percepcdo, principalmente das atividades dos outros com respeito ao contexto colabo-
rativo é de extrema importancia na coordenacdo de atividades e compartilhamento de infor-
macao nos sistemas colaborativos (DOURISH, 1992).

Apesar de suas vantagens, trabalhar colaborativamente demanda um esfor¢o adi-

cional para a coordenacdo de seus membros, na qual sem coordenacdo, boa parte dos esforcos
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de comunicacdo ndo serd aproveitada na cooperacéo, isto é, para que 0 grupo possa operar em
conjunto de forma satisfatdria, € necessario que 0s compromissos assumidos nas conversacoes
entre os participantes sejam realizados durante a cooperacdo, na qual a coordenacdo deve
também tratar de conflitos que possam prejudicar o grupo (GEROSA, 2003).

Para possibilitar a coordenacdo e a colabora¢do como um todo, sdo necessarias in-
formacdes sobre o que estd acontecendo e sobre o que as outras pessoas estdo fazendo, pois
através destas informagdes, os participantes podem construir um entendimento compartilhado
em torno dos objetos de cooperacéo e dos objetivos das tarefas ou de todo o trabalho (GERO-
SA, 2003). Para colaborarem, os individuos tém que dialogar (se comunicar), organizar-se (se
coordenar) e operar em conjunto num espaco compartilhado (cooperar), na qual as trocas o-
corridas durante a comunicagdo geram compromissos que sao gerenciados pela coordenacéo,
que por sua vez organiza e dispOe as tarefas que sdo executadas na cooperacdo (GEROSA,
2003). Ao cooperar os individuos tém necessidade de se comunicar para renegociar e para
tomar decisdes sobre situacdes ndo previstas inicialmente, mostrando o aspecto ciclico da
colaboracéo, na qual cada evento ocorrido durante a comunicagdo, coordenagdo e cooperagéao
gera informacGes que sdo disponibilizadas ao grupo através de elementos de percepgdo (GE-
ROSA, 2003).

No modelo apresentado por Gerosa (2003), a comunicacao, cooperacdo e coorde-
nagao possuem os seguintes encadeamentos de processos:

a) Comunicagéo - causa conflitos, gera compromissos gerenciados pela coorde-

nacao, estimula a percepcao e é intermediada pela percepcao;

b) Coordenacéo - trata conflitos, dispde as tarefas para cooperacdo, estimula a

percepcdo e é intermediada pela percepgéo;

c) Cooperacdo - € prejudicada pelos conflitos, demanda comunicacéo, estimula a

percepcdo e é intermediada pela percepcéo.

2.3.2 Percepcéo na Comunicagao

Os membros de um grupo se comunicam com diversos propositos, na qual as pes-
soas constroem um entendimento comum, trocam ideias, discutem, aprendem, negociam e
tomam decisdes, contribuindo para que o grupo consiga realizar tarefas independentes, néo
completamente descritas ou que necessitem de negociacdo (GEROSA, 2003). Para a troca e 0

debate dos pontos de vista como forma de alinhar e refinar as idéias dos membros do grupo
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existe ferramentas de comunicacgéo assincronas, sendo utilizadas quando se deseja valorizar a
reflexdo dos participantes e ferramentas sincronas, valorizando-se a velocidade da interacéo,
na qual algumas destas ferramentas séo aplicaces de CSCW discutidas anteriormente, tal
como e-mail, lista de discussdo, forum, ferramentas de votagcdo, mensagem instantanea, chat e
video-conferéncia (GEROSA, 2003).

No modelo de comunicacgéo apresentado por Gerosa (2003) é representado um di-
alogo entre dois interlocutores, na qual ao se comunicar, um dos interlocutores, de acordo
com suas intengdes e compromissos, elabora a mensagem a ser transmitida, e o outro, ao re-
ceber e interpretar a mensagem pode ter seus compromissos e conhecimentos modificados, na
qual eles argumentam e negociam suas inten¢fes, compromissos e conhecimentos. Para trans-
mitir o contetido, o emissor d& forma a sua intengdo, formulando uma sequéncia de signos na
linguagem apropriada para a conversacdo, que deve ser entendida por todos os envolvidos e
para que seja possivel transmitir a mensagem é necessario que ela seja expressa na ferramenta
de comunicacdo, que define os recursos disponiveis para a conversacao, na qual o emissor se
expressa através de elementos de expressao disponiveis em sua ferramenta, e o receptor tem
acesso a ela atraves de elementos de percepc¢do de sua ferramenta (GEROSA, 2003).

Deve-se projetar e avaliar cuidadosamente nos ambientes de aprendizagem cola-
borativa os elementos de percepcdo que disponibilizem os dados transmitidos e deve-se pro-
curar chamar satisfatoriamente a atengdo do receptor e reduzir a chance de ocorrer a ma-
interpretagcéo dos dados, pois isto pode levar a uma ruptura na comunicacao, levando a com-
promissos que ndo correspondam as intengdes do emissor (GEROSA, 2003). A comunicacao
é considerada bem sucedida se a inten¢do do emissor resultar nos compromissos esperados, e
para isto acontecer, deve haver entendimento das mensagens e o contetdo recebido deve ser
equivalente ao transmitido, na qual a Unica forma de se obter indicios do sucesso da comuni-
cacdo € através do discurso e das acOes (e reacdes) do receptor, pois sdo guiadas por seus

compromissos e conhecimentos (GEROSA, 2003).

2.3.3 Percepc¢ao na Coordenacgao

Para garantir o cumprimento dos compromissos gerados pela conversagao e a rea-
lizac&o do trabalho colaborativo através da soma dos trabalhos individuais, é necesséria a co-
ordenacdo das atividades, contribuindo para a organizacdo do grupo no intuito de evitar que

esforgos de comunicagédo e de cooperacgdo sejam perdidos e para que as tarefas sejam realiza-
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das na ordem correta, no tempo correto e cumprindo as restricdes e objetivos (GEROSA,
2003).

A coordenacgdo envolve a pré-articulacdo das tarefas, o gerenciamento do anda-
mento das mesmas e a pos-articulagdo, na qual a pré-articulacdo envolve as agdes necessarias
para preparar a colaboracdo, normalmente concluidas antes do trabalho colaborativo se inici-
ar, composta pela identificacdo dos objetivos, mapeamento destes objetivos em tarefas, sele-
cao dos participantes e distribuicdo das tarefas entre eles, ja a pds-articulagcdo ocorre apds o
término das mesmas, e envolve a avaliacdo e anélise das tarefas realizadas e a documentagéo
do processo de colaboragdo (memoria do processo), enquanto o gerenciamento do andamento
cuida das interdependéncias entre elas e é a parte mais dinamica da coordenacdo, precisando
ser renegociada de maneira quase continua ao longo de todo o tempo (GEROSA, 2003).

Em algumas ferramentas colaborativas, a coordenacdo fica a cargo do chamado
protocolo social, caracterizado pela auséncia de mecanismos de coordenacdo explicitos entre
as atividades e pela confianca nas habilidades dos participantes de mediar as interagdes, tal
como os chats e as videoconferéncias, enquanto algumas atividades exigem sofisticados me-
canismos de coordenacgdo para garantir o sucesso da colaboragéo, tal como os gerenciadores
de fluxo de trabalho, jogos multi-usuarios e ferramentas de autoria e de desenvolvimento de
software colaborativo (GEROSA, 2003).

Com o protocolo social ou com mecanismos de coordenacdo explicitos, informa-
cOes de percepcgéo sdo essenciais para a coordenacdo do grupo, sendo importante que cada um
conhecga o progresso do trabalho dos companheiros: o que foi e como foi feito, o que falta
para o término e quais sdo os resultados preliminares, na qual as informac6es de percepcéo
sdo necessarias principalmente durante a fase dindmica da coordenacdo, para transmitir mu-
dancas de planos e ajudar a gerar o novo entendimento compartilhado, sendo Gteis durante a
execucao de tarefas que ndo podem ser precisamente definidas durante a pré-articulacao, tare-
fas comuns em atividades ligadas a aprendizagem, na qual os aprendizes tomam decisdes e
tentam resolver os problemas sem o conhecimento completo do dominio (GEROSA, 2003).

As informagdes de percepgdo sdo especialmente Uteis para o coordenador do gru-
po, que precisa saber, por exemplo, quem esta ou ndo esta trabalhando, entre quem estdo ocor-
rendo conflitos de interesse, assim como as habilidades e as experiéncias de cada um, na qual
conflitos podem ocorrer devido a problemas de comunicagdo ou de percepcao, ou por diferen-
¢as na interpretacdo da situacdo ou de interesse, necessitando do tratamento de conflitos que
prejudiquem o grupo, como competicdo, desorientacdo, problemas de hierarquia e difusdo de
responsabilidade (GEROSA, 2003).
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No modelo apresentado por Gerosa (2003) em relacdo a coordenacao temos 0s se-
guintes encadeamentos de processos:

a) As pessoas utilizam os mecanismos de comunicagao e executam tarefas;

b) As tarefas possuem interdependéncias;

C) A comunicagao gera compromissos para 0S mecanismos de coordenacao;

d) Os mecanismos de coordenacdo atuam nas tarefas e gerenciam as interdepen-
déncias;

e) Os elementos de percepcdo capturam informacgdes da tarefa e fornecem feed-
back e feedthrough para as pessoas.

2.3.4 Percepcao na Cooperagao

A percepgdo € muito importante para melhorar a eficiéncia e a compreensdo do
processo de cooperacdo, pois propicia aos individuos ferramentas para que eles possam saber
0 que esta se passando no ambiente, mantendo-se sintonizados aos outros, além de prover
informacao que estimulem a colaboracdo da melhor forma possivel (MESQUITA, 2003). A
cooperacao € a operacao conjunta dos membros do grupo no espaco compartilhado, visando a
realizacdo das tarefas, na qual eles cooperam produzindo, manipulando e organizando infor-
mac0des e construindo e refinando objetos de cooperacdo, de forma que para atuar nos objetos,
0s membros contam com elementos de expressao, e para se informar dos resultados de suas
atuacdes (feedback) e das acGes de seus colegas (feedthrough) dispde de elemento de percep-
cdo, refletindo as alteracdes do espago compartilhado, que os participantes podem usar para
planejar as interagdes subseqlientes (GEROSA, 2003).

Informacdes de percepcao de alto nivel das agdes dos outros permitem que 0s par-
ticipantes estruturem suas atividades e evitem trabalho duplicado, enquanto informagdes de
percepc¢do detalhadas do conteudo das agdes dos outros faz com que o comportamento do
grupo seja mais cooperativo (DOURISH, 1992). O registro da informagéo que ocorre na coo-
peracdo visa aumentar o entendimento entre as pessoas, reduzindo a incerteza (relacionada
com a auséncia de informacdo) e a equivocalidade (relacionada com a ambigiidade e com a
existéncia de informag6es conflitantes), na qual os individuos trabalham as informacdes e se
comunicam na tentativa de solucionar os desentendimentos (GEROSA, 2003).

Preservar, catalogar, categorizar e estruturar os objetos produzidos pelos partici-

pantes é uma forma de garantir a memaria do grupo, na qual este tipo de conhecimento pode



34

ser encarado como conhecimento formal, entretanto, o conhecimento dito informal, isto e,
idéias, fatos, questdes, pontos de vista, conversas, discussdes e decisdes que ocorrem durante
0 processo e acabam por defini-lo, é dificil de ser capturado, porém permite recuperar o histo-
rico da discussdo e o contexto em que as decisdes foram tomadas (GEROSA, 2003). Ao regis-
trar, organizar e ligar as informacgdes trocadas durante a colaboracdo aos artefatos digitais,
pode-se investigar o raciocinio que levou a um determinado artefato e averiguar posterior-
mente, em um novo contexto, se 0s motivos pelos quais as decisdes de projeto foram tomadas
continuam sendo validos e quando este raciocinio por tras das decisdes ndo esta disponivel, a
identificacdo dos motivos e das técnicas utilizadas fica dificultada (GEROSA, 2003).

Para isto, existem ferramentas que utilizam o hipertexto para a organizacdo da
memoria do grupo, podendo ligar os artefatos digitais ao espaco compartilhado, explicitando
nestas ligacOes as interaces que os originaram, na qual os contextos dos artefatos e das inte-
racdes sdo preservados, facilitando o seu entendimento e a posterior recuperacéo de forma que
a memoria do grupo passa a ser formada entdo pelos artefatos (memdria do produto) e pelas
redes de informacBGes compostas pelos fatos, hipoteses, restricGes, decisdes, argumentos e
significados dos conceitos (memoria do processo) (GEROSA, 2003).

A existéncia da sobrecarga de informacado esta extremamente ligada ao individuo,
na qual uns conseguem lidar com mais informacgdes simultaneas do que outros, dependendo,
entre outros fatores, da maturidade, das capacidades e das habilidades de cada um, bem como
das caracteristicas e do nivel de conhecimento sobre 0 assunto em questdo, sendo a sobrecarga
de informacdo causada pela percepc¢éo, visto que somente as informacgdes capturadas pelo
individuo contribuem para ela e a percepc¢do, por sua vez, € prejudicada pela sobrecarga de
informacdo, pois informacOes relevantes deixam de ser adquiridas (GEROSA, 2003). Para
evitar a sobrecarga, é necessario balancear a necessidade de fornecer informagdes com a de
preservar a atengédo sobre o trabalho, devendo haver um controle para que o fluxo de informa-
¢des ndo seja maior do que a capacidade do individuo de processa-la e digeri-la, apesar desta
capacidade ndo ser facilmente mensuravel (GEROSA, 2003).

No modelo apresentado por Gerosa (2003) em relacdo a coordenacao temos os se-
guintes encadeamentos de processos:

a) A coordenacdo gerencia as tarefas;

b) As tarefas séo realizadas por pessoas;

c) As pessoas demandam comunicagdo e atuam nos elementos de expresséo;

d) Os elementos de expressao criam e modificam os objetos de cooperacao;
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e) Os elementos de percepcédo capturam informacdes dos objetos de cooperacéo e

fornecem feedback e feedthrough para as pessoas.

2.3.5 Percepgdo em Ambientes Virtuais

Em uma situacdo de interagdo face-a-face real, a obtencdo de informacdes € rica e
natural, visto que os sentidos estdo presentes em sua plenitude, enquanto em ambientes virtu-
ais, 0 suporte a percepcao fica menos claro, pois 0os meios de transmitir as informacdes aos
Orgaos sensoriais dos seres humanos sao restritos (MESQUITA, 2003).

As informacg0des de percepgéo sdo relevantes para o trabalho individual e em grupo
(comunicacéo, coordenacdo e cooperacdo), na qual Gerosa (2003) apresenta alguns exemplos
de informacdes de percepcdo que sdo mais propicias para o trabalho individual, que sdo as
informacdes de quais mensagens o individuo ja leu e quais as novidades desde sua ultima visi-
ta, enquanto as informagdes sobre quem esta presente no ambiente, quem esta trabalhando
com um artefato, entre outras, sdo orientadas para o trabalho em grupo. Apesar desta separa-
cdo, as informagbes devem ser projetadas para se complementarem e auxiliarem o trabalho
individual no contexto da colaboracéo.

Outros exemplos de informagfes de percepcédo Uteis para contextualizar o partici-
pante sdo: o objetivo comum, o papel de cada um dentro do contexto, o que fazer, como pro-
ceder, qual o impacto das acOes, até onde atuar, quem estd por perto, 0 que o companheiro
pode fazer, 0 que as outras pessoas estdo fazendo, a localizacdo, a origem, a importancia, as
relagdes e a autoria dos objetos de cooperacdo (GUTWIN , 1999). Elementos de percepcéo
sdo os elementos da interface da aplicacdo por onde séo disponibilizadas as informacGes des-
tinadas a prover percepcao, na qual sdo relacionados a interface do ambiente, enquanto a per-
cepcao em si é relativa ao ser humano, envolvendo o reconhecimento e interpretagdo das in-
formagdes presentes no espaco compartilhado (GEROSA, 2003).

Para Mesquita (2003), perceber as atividades dos outros individuos é essencial pa-
ra garantir o fluxo e a naturalidade do trabalho, assim como para diminuir as sensacdes de
impessoalidade e distancia, comuns nos ambientes virtuais, devendo o projetista de um ambi-
ente virtual prever quais informacgdes de percepcdo sdo importantes, como elas podem ser
capturadas ou geradas, onde elementos de percepcao sao necessarios, de que forma apresenta-
los e como dar aos individuos o controle sobre eles. Uma escolha adequada envolve reduzir

desentendimentos, redundancias, contradi¢des, sobrecarga, entre outros fatores, sendo consi-
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deradas boas alternativas filtros e personalizacdo de opc¢des, controle de fluxo do que é dispo-
nibilizado e balanceamento entre a necessidade de fornecer informacdes com a de preservar a
atencdo sobre o trabalho (MESQUITA, 2003).

N&o €é possivel ao projetista definir a priori quais elementos de percepcdo sera a-
dequado e suficiente para transmitir as informac6es de percepgéo relevantes aos participantes,
devendo o processo ser continuo e experimental para que os elementos sejam adaptados as
reais necessidades dos individuos (GEROSA, 2001). Vale lembrar também que cada um tem
suas capacidades, necessidades e preferéncias, portanto os mecanismos devem ter flexibilida-
de o suficiente para se adequarem as diferentes personalidades, mas sem complicar em dema-
sia 0 uso do ambiente (GEROSA, 2001).

Uma série de requisitos nos ambientes virtuais de ensino ¢ estabelecida por Proso-
lova-Forland (2003) para suportar percepgéo social (social awareness). S&o inspirados na teo-
ria da atividade e envolvem trés dimensdes: o aprendiz, o lugar e os artefatos. Desta forma, 0s
elementos centrais de atividades sociais em ambientes virtuais de ensino sdo os individuos e o
espaco onde as atividades ocorrem, sendo a comunicagéo e as atividades sociais mediadas por
ferramentas, na qual os usuérios interagem com os artefatos e o espaco (PROSOLOVA-
FORLAND, 2002).

Para Mesquita (2003), o principal objetivo do suporte a percepcao € oferecer aos
membros das comunidades virtuais de aprendizagem meios, recursos, ferramentas, opcoes,
elementos e oportunidades para que eles possam se manter sempre conscientes em relacdo aos
acontecimentos no ambiente, para saber 0 que ja aconteceu, 0 que esta acontecendo no mo-
mento e 0 que podera vir a acontecer depois com os demais membros e com o0 ambiente, para
gue seja possivel contextualizar suas proprias atividades dentro do progresso do grupo como
um todo. Desta forma ird contribuir para que todos se sintam inseridos em um ambiente mais
coeso e estimulante e se mantenham motivados a continuar participando e cooperando para
gue os objetivos sejam atingidos e as atividades concluidas, na qual os professores também
sdo beneficiados pelas facilidades para acompanhamento e avaliagcdo de seus alunos (MES-
QUITA, 2003).
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2.4 FORMAS DE REPRESENTACAO DA ATIVIDADE SOCIAL

Uma distincdo primaria entre esses mecanismos de representacdo da atividade so-
cial é se a informacédo € explicitamente gerada (informacéo assincrona) ou se ela é passiva-
mente gerada e distribuida (informac&o sincrona) (DOURISH, 1992). Quando nos considera-
mos apresentar a informacéo da atividade passada dentro do espacgo de trabalho compartilhado
(shared workspace), a distingdo entre as atividades sincronas e assincronas se tornam menos
distintas, na qual um sistema semi-sincrono suporta tanto o modo de trabalho sincrono quanto
assincrono (DOURISH, 1992). No uso assincrono, o espaco de trabalho apresenta a informa-
¢do da atividade passada para dar uma percepcao individual das atividades dos outros partici-
pantes integradas com o objeto de trabalho, enquanto no uso sincrono, esta informacéo é apre-
sentada quando isto acontece, fornecendo aos participantes a percepcdo das atividades atuais
dos outros (DOURISH, 1992).

Dourish (1992) afirma que essas informacdes apresentadas ndo séo dois modos di-
ferentes dos sistemas, mas sim duas perspectivas de uma simples visdo da informacédo de a-
wareness, de forma que o sistema semi-sincrono apresenta as informagdes atuais dos partici-
pantes que estdo simultaneamente presentes, e a0 mesmo tempo, apresenta representacdes das

atividades passadas dos outros participantes que ndo estdo presentes no momento.

2.4.1 Feedback Compartilhado

Uma abordagem alternativa para aumentar awareness € mecanizar a coleta e dis-
tribuicdo de informacéo e apresentar como uma informacéo de background dentro do espago
compartilhado, chamada feedback compartilhado (shared feedback), apresentando feedback
das atividades individuais dos usuérios dentro do espacgo de trabalho compartilhado (shared
workspace) (DOURISH, 1992). Através do feedback é permitido aos usuarios verem o traba-
Iho e as a¢Ges dos outros assim que elas ocorrem, permitindo elas se comunicarem, interpreta-
rem e coordenarem as atividades deles mais eficientemente (DOURISH, 1992).

A abordagem shared feedback supera os problemas das abordagens informational
(fornecer facilidades explicitas através da qual os participantes informam as atividades deles
cada um ao outro) e role-restrictive (uso de regras em sistemas colaborativos), reduzindo os
esforcos dos individuos na producédo de informacéo, coletando a informacdo passivamente e

evitando restricdes nas atividades (DOURISH, 1992). Esta abordagem permite aos participan-
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tes procurarem e extrairem a informacao de percepc¢éo que seja mais relevante para eles, apre-
sentando a informacao de percepcao através do shared workspace, entdo eles podem descobrir
informacgdes relevantes junto com o objeto compartilhado, e percorrer a informacdo de per-
cepcao e o objeto de trabalho concorrentemente (DOURISH, 1992).

A énfase desta abordagem consiste em baixas sobrecargas para os fornecedores e
recipientes da informacdo de awareness, disponibilidade da informagdo quando necessaria
para o contexto de atividades individuais e evitar a limitacdo da atividade de grupo, sendo a
abordagem comumente associada com aplicacdes exclusivamente sincronas, embora isto ndo
seja, de fato, um requisito (DOURISH, 1992). Shared feedback pode ser aplicado em um con-
texto mais amplo que meramente sistemas colaborativos sincronos através do uso de espacos

de trabalho e sistemas persistentes e semi-sincronos (DOURISH, 1992).

2.4.2 Percepcdo do Espaco de Trabalho

Para Gutwin (1997 e 2001) h&a um conjunto de caracteristicas importantes que dao
suporte a um tipo de awareness chamado percep¢do do espaco de trabalho (workspace awa-
reness), isto €, awareness aplicado ao espaco de trabalho das ferramentas de groupware (sha-
red workspace). Estas caracteristicas giram em torno de seis questdes (0 que, quando, onde,
como, quem e quanto), cada uma identificando questdes vitais nas ferramentas, permitindo
saber quem esta no ambiente de trabalho, onde estéo trabalhando e o que estao fazendo.

Gutwin (1997) prop6s uma estrutura que operacionaliza diferentes aspectos de
workspace awareness, sendo composto por trés partes: elementos de conhecimento que cons-
tituem o workspace awareness, 0s processos € mecanismos pela qual ele é mantido e o0 uso
dele em colaboracgdo. Essas partes servem para determinar quais informacdes apresentar, co-
mo apresentar e em que situacdes a informagao ira ser util. E interessante saber a agio da pes-
soa no contexto do shared workspace, e ndo somente as a¢des da pessoa nele, nem somente o
contexto do workspace (GUTWIN, 1997).

Workspace awareness € mantido através de um ciclo de percepcdo-acdo nas quais
as pessoas ganham informacdo de percepcdo do ambiente, integram isto com o que elas ja
sabem, e usam isto para procurar mais informacdo no ambiente, sendo Util para fazer intera-
cao colaborativa mais eficiente, reduzir o esforco necessario para comunicacao verbal e sim-
plificar a coordenacdo (GUTWIN, 1998).
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Segundo Pinheiro et. al (2001), a questdo “o que” refere-se a quais informacdes
devem ser fornecidas aos usuarios, tendo dois aspectos principais: atividades que sdo a base
do trabalho cooperativo e papéis, indicando as responsabilidades e possibilidades dos mem-
bros sobre o trabalho; a questdo “quando” refere-se aos eventos geradores das informacdes de
awareness divididos em quatro momentos: “passado”, “passado continuo”, “presente” e “fu-
turo”, além de quando se da a apresentacao destas informacdes e seu tempo de persisténcia; a
questdo “onde” refere-se onde as informagdes sdo geradas e apresentadas; a questdo “como”
refere-se como as informagfes sdo apresentadas ao usuério, como é sua interface; a questao
“gquem” refere-se a quem esta trabalhando e atento no momento, indicando a nocdo de presen-
ca dos outros participantes; e por ultimo a questdo “quanto” refere-se a quantidade ideal de
informagdes que deve ser apresentada ao usuario, a fim de Ihe prover percepcéo sobre o grupo
e suas atividades, afetando todas as questdes anteriormente discutidas.

Na Tabela 2-1 esta representado os varios elementos relacionados com a percep-
cdo do espaco de trabalho (GUTWIN, 1997):

Categoria | Elemento Questdes especificas
Quem Presenca Existe algum outro usuario no mesmo espago?
Identidade Quem est participando? Quem € aquele usuério?
Autoria Quem esta trabalhando nesta tarefa?
O que Acéo O que o usuério esta fazendo?
Intencédo Qual o objetivo da a¢do do usuério?
Objeto Em que objeto o usuério esta trabalhando?
Onde Localizacdo Onde o usuario esta trabalhando?
Ponto de vista | Para onde o usuério esta olhando?
Visdo Onde o usuario pode ver?
Destino Onde o usuario pode chegar?

Tabela 2-1: Elementos de Workspace Awareness.

2.4.3 Translucidez Social

Segundo Prosolova-Forland (2002), os mecanismos de awareness em ambientes
virtuais de ensino, através das atividades sociais dos usuarios, deveriam ser suportados nos
seguintes caminhos: representar a extensdo do espaco e as possibilidades de particulares luga-
res dentro do espago; mostrar a presenca dos individuos; permitir que as atividades dos indi-
viduos afetem a aparéncia da estrutura do espaco; e oferecer translucidez social (social trans-

lucence), implicando visibilidade, percepcéo e responsabilidade (ERICKSON, 2000).
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Erickson (2000) propds uma abordagem para projetar sistemas digitais que facam
com que a informacdo social fique visivel dentro do sistema, os chamados sistemas social-
mente translicidos (socially translucent systems), sendo baseados nas trés caracteristicas a-
presentadas anteriormente: visibilidade (visibility), percepcdo (awareness) e responsabilidade
(accountability). Para isso foi elaborado um protétipo usando a abordagem abstrata para re-
presentar a informacdo social, sendo feita uma distin¢cdo entre informacdes translucidas

(translucent) e transparentes, além do significado de privacidade e visibilidade nos ambientes.

2.4.4 Affordances

Um dos conceitos utilizados para aumentar a percep¢do entre membros de um
grupo € o conceito de affordances, isto €, as propriedades percebidas por um individuo no
meio, influenciando como elas sdo usadas (KIRSCHNER, 2002). O termo affordance foi ori-
ginalmente proposto por Gibson (1977) referindo-se ao relacionamento entre uma propriedade
fisica dos objetos (artefatos) e as caracteristicas de um agente (usuario) que permite interacoes
particulares entre o agente e o objeto. Um conceito para compreender como a percepgdo tem
um impacto na construcdo e no uso da tecnologia e como poderia ser util na adogdo de
groupware foi proposto por Norman (1988 e 1990 apud KIRSCHNER, 2002) e Gaver (1991
e 1996 apud KIRSCHNER, 2002), servindo como uma ferramenta para discutir o projeto de
sistemas interativos e respectivamente falar de affordances percebidos e perceptiveis.

O conceito originalmente proposto por Gibson ¢ aplicado a muitos simples artefa-
tos na qual um direto ‘see-do coupling’ existe, isto é, um ator ndo pensa conscientemente, mas
percebe o affordance e age, realizando o ciclo de percep¢do-acdo (KIRSCHNER, 2002). Para
artefatos mais complexos como os ambientes educacionais, aprender também deve ser consi-
derado e permitido, s6 ocorrendo o ciclo de percepc¢do-acdo de forma automatica e inconsci-
ente apds um periodo de aprendizagem e adaptacdo (KIRSCHNER, 2002).

Para utilizar o conceito de affordances em ambientes CSCL requer que um nime-
ro de circunstancias especificas a estes meios sejam compreendidas. Kirschner (2002) propds
um conjunto de quatro premissas, a saber:

a) Nao é somente as propriedades de um meio que afeta como eles podem ou séo

usados, mas também como (e se) eles sdo percebidos e os relacionamentos que

existem entre as propriedades e 0 usuario;
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b) O comportamento € incorporado e modelado de acordo com o contexto cultu-

ral e material;

c) O contexto de CSCL ¢é uma combinag&o Unica dos contextos tecnoldgicos, so-

ciais e educacionais;

d) Quando a tecnologia media o contexto social e educacional nés estamos falan-

do que a tecnologia proporciona aprendizagem e educacéo.

Embora todo objeto contenha affordances, os pesquisadores estdo interessados na
combinacdo dos affordances percebidos e perceptiveis, as restricdes na qual eles estdo colo-
cados e as convengdes relativas ao affordance e seu uso (KIRSCHNER, 2002). O que é visto
na tela do computador néo é o affordance por si mesmo, mas sim seu feedback visual, isto &, o
percebido affordance, que quando é percebido podera ocasionar o ciclo percepcdo-acao
(KIRSCHNER, 2002). Esses percebidos affordances séo limitados por restricdes fisicas (res-
tringe possiveis operagdes), l6gicas (usa raciocinio para determinar as alternativas) e culturais
(convencdes aprendidas e compartilhadas pelo grupo) (KIRSCHNER, 2002).

O comportamento é incorporado pelo contexto cultural particular do grupo e é
guiado através de valores e crencas, sendo esta diversidade especialmente importante na cons-
trucdo dos sistemas no contexto educacional para evitarem falhas nos mecanismos sociais
(KIRSCHNER, 2002). QOutro fator que influencia o0 comportamento é o contexto material, na
qual da forma ao ambiente compartilhado pelo grupo e permite aos seus membros perceberem

e agirem de acordo com esta forma.

2.4.4.1 Affordances Sociais

No mundo fisico affordances estdo cheios de interagdes casuais e inadvertidas,
enquanto no mundo virtual os affordances sociais devem ser planejados e cercados pelo rela-
cionamento reciproco entre membros do grupo e o ambiente CSCL (KIRSCHNER, 2002).
Erickson (2000) define um affordance social como o relacionamento entre as propriedades de
um objeto e as caracteristicas sociais de um grupo que permite particulares tipos de interacdes
entre os membros deste grupo.

O meio deve representar as intengdes sociais dos membros assim que essas inten-
¢des surgem, enquanto os affordances sociais devem ser significantes e suportar ou antecipar
essas intengdes sociais (KIRSCHNER, 2002). O ambiente deve suportar o ciclo percepcéo-

acdo, na qual um membro que obtém percepcdo do ambiente ira guiar outro membro para
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iniciar um episodio de comunicacdo (acdo) com ele, onde a percepcao depende de fatores co-
mo expectativa, foco de atencdo e o contexto atual apresentado no ambiente (KIRSCHNER,
2002). Os affordances sociais necessarios nos ambientes CSCL sdo definidos por Kirschner
(2002):
a) Compreensdo comum: o estado nas quais duas ou mais pessoas tem equivalen-
tes expectativas sobre uma situacdo, isto €, a explicacdo deles da situacdo e a
predicdo deles de como isto poderia desenvolver sdo as mesmas;
b) Responsabilidade (accountability): o mecanismo social que fundamenta o
comportamento responsavel;
c) Confianca: o fator que define em um processo de decisdo a aceitacéo ou rejei-
¢ao de um risco;
d) Coeséo social: a tendéncia dos membros do grupo permanecer juntos;
e) Possibilidade de prever: a qualidade de uma situacdo que permite aqueles nes-

ta situacdo prever.

2.4.4.2 Affordances Educacionais

Kirschner (2002) define o conceito de affordance educacional como as caracteris-
ticas de um artefato que determina se e como um determinado comportamento de aprendizado
poderia ser representado dentro de um dado contexto, isto &, o relacionamento entre as propri-
edades de uma intervencgdo educacional e as caracteristicas do aprendiz que permite adquirir
particulares tipos de aprendizado. Desta forma Kirschner (2002) apresenta um framework
para melhorar os affordances educacionais dos ambientes CSCL composto por trés fatores
centrais necessarios no projeto de algum ambiente:

a) Posse da tarefa (task ownership): uma questdo de quem determina ou é res-
ponsavel por determinar o que cada um dos participantes em um ambiente de
aprendizagem colaborativa deve fazer e quem fornece a direg&o;

b) Natureza da tarefa (task character): a natureza da tarefa (o componente ‘fa-
zer’) é o de maior importancia para o aprendizado (0 componente ‘saber’) sem
levar em consideracgdo se a aprendizagem € colaborativa;

c) Controle da tarefa (task control): esta relacionado com a transferéncia de con-
trole da instituicdo educacional ou sistema (frequentemente personificado pelo

professor) para o estudante com relagdo ao caminho, eventos e fluxo de instru-
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cao e aprendizagem, de forma que os estudantes se sintam livres para escolher
as atividades de aprendizado que satisfazem as proprias preferéncias e neces-
sidades individuais.

A necessidade de posse é baseada em dois principios pedagdgicos considerado se-
rem altamente benéficos em grupos de trabalho/aprendizado: responsabilidade individual (in-
dividual accountability), na qual representa a responsabilidade dos membros conduzirem o
proprio trabalho deles e os efeitos danosos de trabalhar junto em grupo; e interdependéncia
positiva (positive interdependence), refletindo o nivel em que os membros sdo dependentes
em relacdo aos outros para que o desempenho do grupo seja efetivo, na qual cada individuo
pode ser responsavel individualmente pelo trabalho do grupo e que o grupo completo é res-
ponsavel pelo aprendizado de cada membro (KIRSCHNER, 2002).

Ohlsson (1996 apud KIRSCHNER, 2002) enumera sete tarefas referentes a teoria
do conhecimento que podem ser usadas no projeto de ambientes colaborativos, indicando as
atividades que os estudantes irdo ter que executar durante a aprendizagem colaborativa:

a) Descrever: formar um discurso referente a um objeto ou evento tal que uma

pessoa neste discurso adquira uma acurada concepgéo deste objeto ou evento;

b) Explicar: formar um discurso tal que uma pessoa neste discurso compreenda

porque este evento aconteceu;

c) Predizer: formar um discurso tal que uma pessoa neste discurso se torne con-

vencida que tal evento ira acontecer;

d) Arglir: expressar razdes para (ou contra) uma particular posi¢do em algum as-

sunto relacionado a aumentar (ou diminuir) a seguranca do receptor de que a
posicéo esta certa;

e) Criticar (avaliar): formar um discurso tal que uma pessoa neste discurso se

torne ciente dos pontos bons e ruins;

f) Interpretar: formar um discurso tal que uma pessoa neste discurso adquira uma

clara compreenséo do seu significado;

g) Definir: definir um termo é propor um uso para ele.

Esses tipos de tarefas sdo prototipos para a aprendizagem baseada em competén-
cia para alcancar os objetivos pedagdgicos dos ambientes de aprendizado construtivista, cha-
mado: construgdo do conhecimento, apreciacdo de maltiplas perspectivas, contextos relevan-
tes, posse do processo de aprendizagem, experiéncia social, uso de maltiplas representaces e
pensamento auto-consciente (HONEBEIN, 1996 apud KIRSCHNER, 2002).
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No controle da tarefa, o estudante é colocado numa posic¢éo de importancia e con-
trole, na qual eles controlam o que é aprendido, o ritmo do aprendizado, a direcdo que o a-
prendizado deveria seguir e os estilos e estratégias do aprendizado que sdo adotados (HAN-
NAFIN, 1984 apud KIRSCHNER, 2002).

O bom uso da tecnologia, isto é, promover uma boa utilidade e boa usabilidade,
requer um processo de projeto fundamentado na pesquisa de projeto instrucional centrada no
usudrio, na qual Kirschner (2002) estabelece um procedimento composto por seis estagios
para a pesquisa dos ambientes CSCL:

a) Experiéncia do estudante/usuério: determinar o que os estudantes realmente

fazem e o que querem fazer;

b) Suporte/affordances: determinar o que pode ser feito para suportar esses estu-
dantes e quais affordances sdo necessarios;

c) Restrigdes/convengdes: determinar as restricbes do estudante, a situacdo de
aprendizado, o meio de aprendizado e as convengfes que ja existem, com 0
objetivo de encontrar as restri¢des fisicas, ldgicas e culturais;

d) Percepcdo do estudante/usuario: determinar como os estudantes percebem e
experimentar o suporte fornecido, com o objetivo de saber como o estudante
percebe o suporte;

e) Experiéncia do estudante/usuario: determinar como o estudante realmente usa
0 suporte fornecido;

f) Aprendizagem: determinar o que foi aprendido, isto €, 0 que o estudante/grupo

realmente alcangou.

2.5 PROBLEMAS E DIFICULDADES PARA A TRANSPARENCIA SOCIAL

O maior problema com a maioria dos novos dispositivos e programas tecnol6gi-
cos, também no contexto da educacdo, é que eles sdo pobremente concebidos, desenvolvidos
somente com 0 objetivo de usar a tecnologia, ignorando completamente o lado humano, as
necessidades e as capacidades das pessoas que irdo presumidamente usar os dispositivos
(NORMAN, 1992 apud KIRSCHNER, 2002).

Os sistemas nas areas de HCI e CSCW precisam ter no nucleo deles uma compre-

ensdo fundamental de como pessoas realmente trabalham e vivem em grupos, organizacoes,
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comunidades e outras formas de vida coletiva, sendo nds iremos continuar produzindo siste-
mas nao usaveis, pobremente concebidos, além dos resultados de colaboracao e de outras ati-
vidades sociais se apresentarem distorcidos e ndo corresponderem as expectativas (ACKER-
MAN, 2000).

Ap0s a compreensdo do ambiente nas quais 0s ambientes colaborativos de ensino
estdo inseridos precisamos analisar quais sao as barreiras tecnoldgicas, educacionais e sociais
encontradas para que os cursos realizados nos ambientes virtuais de ensino sejam eficientes e
produtivos, para entdo propor solugdes a estes problemas a fim de promover a transparéncia

social nas ferramentas do ambiente.

2.5.1 A Lacuna Técnico-Social

Ackerman (2000) aponta alguns problemas relacionados ao que ele chama de la-
cuna técnico-social, isto é, a divisdo entre 0 que n6s sabemos que nds devemos suportar soci-
almente e 0 que n6s podemos suportar tecnicamente. Dentre estes problemas estéo:

a) A atividade social é fluida e cheia de nuances, fazendo com que os sistemas

sejam dificeis de construir e freglientemente dificeis de usar;

b) Os membros das organizacfes freqiientemente tém distintos e multiplos obje-
tivos, sendo importante a cooperagéo na resolucao do assunto;

c) N&o ha nenhum mecanismo atual na area de interface homem-maquina para
mecanizar a atividade social do dia a dia, de forma que trate a informacao pes-
soal completamente;

d) Os sistemas ndo permitem suficientes nuances, nao sao socialmente flexiveis e
ndo permitem suficiente ambiglidade;

e) Os usuérios necessitam negociar as normas de uso, excecdes e conflitos entre

eles.

Tem sido argumentado que o Unico problema de CSCW ¢ a lacuna técnico-social,
na qual ha uma fundamental separacdo entre o que é requerido socialmente e o que nds pode-
mos fazer tecnicamente, devido a atividade humana ser cheia de nuances e contextualizada,
fazendo com que os pesquisadores nos Ultimos vinte anos tenham buscado resolver através de
solucdes técnicas esta lacuna (ACKERMAN, 2000). Desta forma nos necessitamos de meca-

nismos técnicos para suportar completamente 0 mundo social ndo coberto pelas descobertas
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de CSCW, para que a lacuna técnico-social ndo continue a existir, mas sim possa ser mais
bem compreendida e talvez resolvida (ACKERMAN, 2000).

As pessoas comumente fazem distingBes nos minimos detalhes, frequentemente
baseada no contexto e no conhecimento histdrico, na qual ndo séo representadas nos sistemas,
e quando os sistemas tentam representar, eles necessitam do conhecimento do background nas
quais as varias acoes sdo realizadas ou entdo eles simplificam o nimero de situacdes possiveis
a serem realizadas (ACKERMAN, 2000). As pessoas trocam entre estados repentinamente, de
acordo com as requisi¢cdes do ambiente social, e sem que essas trocas sejam realizadas expli-
citamente, dificultando a construcdo dos sistemas, pois 0s sistemas requerem que as pessoas
troguem entre estados explicitamente através de regras (ACKERMAN, 2000). Outra dificul-
dade refere-se a ambigliidade, pois as pessoas sdo inerentemente ambiguas e ndo sabem em
que estado realmente elas estdo, por exemplo, quais regras elas atualmente estdo representan-
do (ACKERMAN, 2000).

Durantes os anos, diversos argumentos tém sido usados contra a real importancia
desta lacuna técnico-social, na qual Ackerman (2000) refuta todos eles:

a) O 1° argumento afirma que esta lacuna resultou meramente da ignoréncia ou
habitos dos projetistas de software e pesquisadores. Ackerman (2000) refuta
dizendo que os pesquisadores técnicos de CSCW ndo estdo somente conscien-
tes sobre a lacuna existente, mas também compreendem a sua natureza.

b) O 2° argumento afirma que a lacuna ira ser resolvida brevemente por alguma
nova tecnologia ou técnica de software. Ackerman (2000) refuta dizendo que
ndo pode provar que a solucdo técnica esteja iminente, contudo ele afirma que
uma solucdo técnica € improvavel, desde que os pesquisadores tém tentado e-
liminar esta lacuna técnico-social pelos Gltimos vinte anos. Outra linha de ra-
ciocinio do 2° argumento sugere que novas arquiteturas, tal como redes neu-
rais, poderiam resolver o problema. Ackerman (2000) refuta dizendo que 0s
sistemas de redes neurais poderiam resolver a lacuna técnico-social, mas no-
vamente até hoje isto ainda é desconhecido.

c) O 3° argumento é baseado historicamente e ha varias variantes: uma delas é
que nos deveriamos nos adaptar a tecnologia (nos adaptando eficiente e efeti-
vamente para a maquina) ou que nds iremos evoluir juntamente com a tecno-
logia (adaptando os recursos do meio para nossas necessidades). Ackerman
(2000) em relagdo a primeira variante (na qual afirma que nds deveriamos

mudar para que féssemos mais racionais, explicitos e previsiveis) diz que po-
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deria até ser uma solucéo para a lacuna, argumentando que isto seria um bene-
ficio inerente para a sociedade, ja quanto a segunda variante, ele afirma que é
dificil imaginar que nossa cultura ndo ira se adaptar a alguma tecnologia, e se

esta lacuna continuar a existir, nossa cultura ira se adaptar a ela.

2.5.2 As Barreiras Tecnoldgicas, Sociais e Educacionais

Os seres humanos séo criaturas sociais e comunicativas, pois em geral gostam de
interagir com outras pessoas, na qual por varios séculos o processo de ensino-aprendizagem
foi marcado pala transmissdo de informagdes por parte do professor e a memorizagéo passiva
e repetitiva por parte dos alunos. Desta maneira a aprendizagem se reduziu a um processo de
acumulacdo de informacg6es, com escassa compreensdo, transferéncia reduzida e pouco uso do
conhecimento (FLORES, 1998). Basicamente ndo existia interacdo no processo de aprendiza-
gem, mas a partir dos estudos e conceitos desenvolvidos por Vygotsky esse quadro comecou a
mudar, na qual ele afirma que o verdadeiro curso do desenvolvimento do pensamento néo vai
do individual para o social, mas do social para o individual (VYGOTSKY, 1984).

Conceitos como estes ajudaram educadores a compreender que a maior parte da
aprendizagem é construida a partir de relagdes sociais, pois mediante a conversa e o diélogo,
os alunos chegam a sua propria compreensdo de um conceito ou conhecimento. O advento da
educacdo mediada pelo uso das novas tecnologias tem levado educadores a refletir sobre a
importancia da interacdo no processo de ensino-aprendizagem na modalidade EAD, e partin-
do do pressuposto de que a aprendizagem é, fundamentalmente, uma experiéncia social, de
interacdo pela linguagem e pela acdo (VYGOTSKY, 1984), surge a necessidade de analisar os

modelos, canais e métodos que sdo utilizados para facilitar o processo interativo.

2.5.2.1 Interacdo Social, Formacao e Dinamica do Grupo

Devido ao potencial de suporte a aprendizagem colaborativa nos ambientes CS-
CL, particularmente os ambientes colaborativos de ensino, muitos educadores ficaram con-
vencidos de que a promessa para a proxima geracdo da educacédo a distancia seriam estes am-
bientes. Contudo, algumas pesquisas e observagcdes de campo relataram descobertas negativas

relativas ao processo de aprendizado e relacionadas a formagéao e dindmica do grupo e ao im-
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pedimento de interacdo social (KREIINS, 2004). Embora isto seja um problema sério, muitos
educadores ndo estdo dando a devida atencéo.

Os dois principais problemas nas quais os educadores precisardo enfrentar estao
relacionados com a obtencédo da interacdo social em grupos e com a formacéo e dinamica do
grupo nos ambientes, pois muitos destes educadores pensam que a interacdo social é restrin-
gida somente a aspectos cognitivos de aprendizagem, ignorando o fato que ela é também im-
portante para 0s processos socio-emocionais, na qual sdo fundamentais para a formacao e
dindmica do grupo (KREIJNS, 2004). Os educadores pensam que estes Sd0 processos que
acontecem automaticamente, surgindo duas questdes elaboradas por Kreijns (2004), na qual
precisam ser respondidas:

a) Por que a interacdo social é impedida nos ambientes CSCL?

b) Por que a formacédo e dinamica do grupo séao dificeis de alcancar nos ambien-

tes CSCL?

Um dos primeiros pontos que precisa ser esclarecido é que a interagdo é um fe-
ndmeno humano caracterizado pela complexidade psicoldgica, social, linguistica, semidtica e
antropologica (CAVALCANTI, 2004). Especialmente no contexto da EAD, interagir pode
tornar-se um desafio porque a comunicacao estara sendo mediada por instrumentos tecnologi-
COS que ndo permitem que as pessoas vivenciem a comunicagdo nédo verbal (CAVALCANTI,
2004). Assim, a interagdo ocorre entre pessoas com estilos de vida, idéias, crengas, niveis so-
cio-econdmicos, habilidades, conhecimentos, preconceitos e limitagdes diferentes (LANDIM,
1997). Por isso, é fundamental planejar e executar estratégias que proporcionem a interativi-
dade nestes nos cursos destes ambientes.

A resposta para as questdes apresentadas podem ser descobertas através das bar-
reiras encontradas no uso dos ambientes CSCL e no uso de suas ferramentas, na qual essas
barreiras quando ndo reconhecidas impedem a interacdo social, tanto para 0s processos cogni-
tivos quanto para os socio-emocionais, estando relacionadas a pedagogia e aos meios de co-
municacdo utilizados nos ambientes, além da barreira em relagdo ao projeto e uso do proprio
ambiente (KREIINS, 2004).
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2.5.2.2 Aplicacéo de Técnicas Pedagogicas e Fatores Educacionais

Uma das barreiras que precisam ser solucionadas esta relacionada com a aplicacéo
de técnicas pedagdgicas nas ferramentas do ambiente, na qual ainda ndo foi definida uma pe-
dagogia especifica para o contexto dos ambientes CSCL, tanto no uso das ferramentas quanto
no uso do ambiente como um todo (KREIINS, 2004). Desta forma a area de CSCL procura
fornecer uma teoria de aprendizagem colaborativa baseada no contexto da sala de aula, jun-
tamente com a teoria e pesquisa em relacdo as ferramentas de comunicacdo mediada por
computador (CMC), no intuito de fornecer um fundamento para compreender como 0s proje-
tos de grupo baseado em sistemas CMC podem aumentar o aprendizado (HOLLINGSHEAD,
1999). A auséncia de uma pedagogia CSCL pode influenciar o uso de técnicas pedagogicas
ad-hoc para o aprendizado colaborativo por parte dos educadores, pois ha maioria dos casos 0
que acontece é que os estudantes sdo colocados em grupos e sdo orientados a completar uma
atividade instrucional, entretanto esta técnica ad-hoc ndo garante que os membros do grupo se
engajem na interacdo social e nas atividades de aprendizado colaborativo (KREIINS, 2004).

Os educadores sempre esperam que 0s ambientes CSCL correspondam as suas
expectativas, contudo pesquisas mostraram que nem todos os ambientes atendem a estas ex-
pectativas, apresentando falhas em relacdo ao processo de aprendizado (pois nem todas as
experiéncias de aprendizado ocorrerdo naturalmente) e falhas em relacdo a formacao e dina-
mica do grupo (pois alguns efeitos negativos dos cursos on-line estéo relacionados a dois as-
pectos presentes no ensino presencial: as perdas das relagdes sociais e 0 senso de comunida-
de) (KREIINS, 2004).

Alguns destes problemas sdo evidenciados atraves de pesquisas relacionadas com
a interacdo mediada por computador. Uma destas pesquisas afirma que a auséncia de intera-
cdo face-a-face traz experiéncias educacionais negativas para o ambiente virtual devido ao
sentimento de isolamento social e de sentir que trabalho no ambiente é aparentemente impes-
soal. Outra pesquisa afirma que falhas tendem mais a ocorrer no nivel social do que no nivel
técnico e a dindmica entre os membros do grupo é apontada como sendo frequentemente a
maior causa para que a agdo do grupo no ambiente virtual ndo seja efetiva (KREIINS, 2004).
Apesar do fato dos ambientes CSCL terem incorporadas neles ferramentas de comunicagéo
mediada por computador, essas descobertas apontam para 0 impedimento da interacao social e
para a dificuldade de alcancar a formacgéo e dindmica do grupo, nas quais 0s mesmos meios de
comunicagdo que sdo utilizados nestas ferramentas e permitem a interacdo social, a0 mesmo

tempo, impedem a interacdo social (KREIINS, 2004).
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Se a interacdo social é essencial para o aprendizado interativo do grupo, entéo de-
ve-se determinar como encorajar e facilitar esse aprendizado, na qual a interatividade deve ser
planejada e intencionalmente projetada em programas instrucionais, sendo dificilmente ela ira
ocorrer naturalmente (KREIINS, 2004). O problema é que a maioria dos educadores existen-
tes ndo sabe o que eles tém que fazer para encorajar esta interacdo social, além do mais a na-
tureza da interacdo assincrona ndo é bem compreendida por eles e, sobretudo, eles pensam
que por causa da interacdo social esta presente na maioria das vezes na intera¢do do grupo no

modo presencial, 0 mesmo ira acontecer no ambiente virtual de ensino (KREIINS, 2004).

2.5.2.3 As Ferramentas de Comunicac¢do Mediada por Computador

As limitacdes na qual o meio de comunicacao enfrenta para a transferéncia de di-
ferentes tipos de informagdo ao serem utilizadas ferramentas de comunicagdo mediada por
computador (CMC) é mais uma barreira a ser enfrentada (KREIJNS, 2004). Tipicamente, 0s
sistemas de CMC sdo baseados em texto, deixando de lado a comunicacao visual e através do
audio, na qual a auséncia destes meios pode dificultar a interacdo social, formacdo de impres-
sdo, dindmica e formacao de grupo, coordenagdo de conversagdes, realizagdes de tarefas e o
estudo dos fundamentos ou das bases (KREIINS, 2004). A aplicacgdo dos sistemas CMC nos
ambientes CSCL pode induzir novas barreiras ou fazer com que as barreiras ja existentes na
interacdo face-a-face sejam mais salientes, na qual essas barreiras variam desde os problemas
de coordenacdo até os problemas relacionados aos fendmenos psicoldgicos sociais (KREIINS,
2004). Compreender essas barreiras requer uma compreensdo completa dos efeitos que os
meios de comunicagdo podem ter em uma variedade de tarefas de comunicacao, por isto exis-
tem varias teorias tentando explicar esses efeitos (KREIINS, 2004).

Os psicologistas sociais, 0s pesquisadores em comportamento organizacional e os
pesquisadores educacionais langcaram questfes sobre a efetividade representada pelos meios
de comunicacdo: os psicologistas sociais ficaram interessados em saber como 0s meios de
telecomunicacdo mudam os aspectos relacionais da comunicacéo, na qual foi proposto a teoria
da presenca social (social presence theory) para tratar deste assunto; ja os pesquisadores edu-
cacionais ficaram interessados em saber se a efetividade na transferéncia da mensagem au-
menta na medida que o meio de comunicacado esteja adequado as mensagens, na qual foi pro-
posto a media richness theory para realizar esta andlise; por fim, os pesquisadores educacio-

nais ficaram interessados em saber como diferentes meios de comunicagdo influenciam a o-
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corréncia de grounding, isto €, o processo pela qual os fundamentos comuns (o conjunto de
crencas, conhecimentos e suposi¢cfes comuns) sdo alcancados entre os membros do grupo
(KREIJNS, 2004).

Os meios de comunicacdo sdo representados por um numero de canais que dife-
rem nas dimensdes funcionais: na modalidade (baseada em texto, dudio ou visual) e na fideli-
dade (consistindo na extensdo na qual um canal de comunicacdo é capaz de reproduzir as i-
magens e sons da origem para o destino); variam entre meios sincronos e assincronos; variam
em meio simplex (que transmitem a informacdo em uma Unica direcdo), half-duplex (€ bidire-
cional, contudo transfere a informacdo em uma sé direcdo ao mesmo tempo) e full-duplex (é
bidirecional e transmite a informacdo nas duas direcGes ao mesmo tempo); diferem na distri-
buicdo da mensagem, podendo ser um para um (e-mail), um para muitos (lista de e-mail),
muitos para um e muitos para muitos (conferéncia) (KREIINS, 2004).

Os meios de comunicacdo também diferem na dimens&o técnica, na qual os canais
de comunicacdo podem diferir na capacidade de transmitir a informacdo da origem para o
destino (largura de banda), no tempo de laténcia (o0 tempo entre enviar e receber a mensagem),
e na confiabilidade e avaliabilidade (KREIINS, 2004). Como exemplo, os sistemas de video-
conferéncia transmitem a informagdo no caminho full-duplex e distribuem na forma de um
para um, na qual o canal visual da videoconferéncia requer uma maior capacidade que o canal
de &udio, visto que a informacédo visual tem uma maior densidade de informagé&o, e devido ao
forte trafego da internet a requerida capacidade do canal pode nem sempre estar avaliada, re-
sultando em imagens e audios atrasados e distorcidos, além do mais pode ser esperado algum
tempo de laténcia devido ao alto processamento envolvido na codificacdo e traducdo das ima-
gens (KREIJNS, 2004).

Uma comunicacdo verbal baseada em texto nos sistemas CMC pode causar des-
conforto ou até desgosto, na qual pode fazer com que os estudantes se sintam inseguros sobre
se certas partes de um sistema CMC (e-mail, férum, chat) sdo meios apropriados para a troca
de certos tipos de mensagens (mensagens de noticias ruins, complexas mensagens orientada a
tarefas, anuncios) (KREIJNS, 2004). Em acréscimo o0s estudantes podem sentir que ndo po-
dem expressar claramente as mensagens para que elas sejam corretamente interpretadas pelos
outros, alem do mais podem se sentir inseguros em relacdo a presenca dos outros, visto que
ndo ha como saber quem esta do outro lado, limitando a interagcdo e consequentemente ocor-

rendo o impedimento da interacdo social (KREIJNS, 2004).
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2.5.2.4 Utilidade, Projeto de Interagdo e Usabilidade nos Ambientes

Outra barreira refere-se ao ambiente CSCL propriamente dito, estando relaciona-
das a dois fatores: a utilidade, ou seja, os tipos de funcionalidades que os ambientes CSCL
oferecem aos estudantes, na qual sdo projetadas frequentemente com restricdes puramente
educacionais (contendo somente funcionalidades educacionais), limitando os processos socio-
emocionais e adicionando uma dificuldade na formacéo e dindmica do grupo; e com o projeto
de interacdo e usabilidade, na qual os ambientes CSCL s&o frequentemente dificeis de usar,
pois ndo apresentam um projeto de interacdo e usabilidade adequado (KREIINS, 2004).

Os ambientes CSCL podem induzir barreiras que contribuem para o impedimento
da interacdo social e para a formacéo e dindmica do grupo devido a falta de funcionalidades
sociais ou porgue 0s ambientes ndo sdo bem projetados. A caréncia de funcionalidade social
ou a falta de uma interface de usuério atrativa e facil de usar pode frustrar os estudantes, e
consequentemente ira defasar o processo de aprendizado colaborativo (KREIJNS, 2004).

2.5.2.5 Dimensao Social e Fatores Sociais

Os ambientes CSCL permitem certo grau de interacdo social, mas ndo é garantido
que esta interacdo aconte¢a, da mesma forma que com a invengdo do groupware as pessoas
esperavam se comunicar mais facilmente e executar trabalhos dificeis até mesmo se elas esti-
vessem localizadas remotamente, contudo o ato de fornecer mais meios de comunicagédo para
o0 aprendizado distribuido, automaticamente ndo assegura a interagdo social (KREIJNS, 2004).
Os educadores que reconhecem estes problemas e realizam agOes para evitar isto, frequente-
mente limitam as acOes deles para o contexto da tarefa (estando firmemente relacionada a
execucdo colaborativa de tarefas de aprendizado) e para a dimensao educacional (ha qual a
interacdo social somente é realizada em servigo dos processos cognitivos ou em servigo de
outras propostas educacionais) (KREIINS, 2004).

Kreijns (2004) sugere uma dimenséao social para que ocorra a interagdo social na
aprendizagem colaborativa, relatando os aspectos s6cio-emocionais relacionados a formacao e
dindmica do grupo, ou seja, processos ndo diretamente relacionados a tarefa na qual cada um
conhece o outro, executando relagdes sociais, desenvolvendo confianca e construindo um sen-
so de comunidade on-line. Caso os membros do grupo inicialmente ndo se conhegam e o gru-

po ndo possua historia, entdo a formacédo do grupo e a dindmica dele sdo muito importantes
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para o desenvolvimento de uma comunidade de aprendizado, pois sendo o risco ira ser muito
alto e os aprendizes se tornardo isolados e deprimidos porque eles serdo confrontados com
uma experiéncia de aprendizado solitaria (KREIJNS, 2004).

As caracteristicas ndo verbais sdo importantes quando pessoas formam impressoes
individuais dos outros, na qual o contexto social também faz parte desta formacdo, estando
relacionado a varidveis geograficas (localizacdo fisica das pessoas no tempo e espaco), orga-
nizacionais (localizacdo da pessoa na hierarquia organizacional) e situacionais (situagdo da
comunicacdo imediata) (KREIINS, 2004). Quando ha reducdo do contexto social ha deterio-
racdo nas impressoes inter-pessoais, pois sem ferramentas ndo verbais a pessoa gque transmite
a informacdo nédo pode alterar a forma de transmitir a mensagem (KREIIJNS, 2004).

Com isto a formacdo de impressao € considerada a base do processo para a forma-
cdo de relacOes afetivas, contribuindo para que a estrutura de grupo seja efetiva e para que
aconteca o desenvolvimento de um espaco social, fortalecendo a interacdo social (KREIJNS,
2004). Visto que os sistemas CMC ndo sdo capazes de transferir caracteristicas ndo verbais,
pesquisas anteriores afirmaram que estes sistemas impedem a formacgdo de impressdo, pois
devido a auséncia de canais visuais hé redugdo nas expressdes sdcio-emocionais, diminuindo
a informacdo avaliada sobre as imagens, atitudes, modos e reagdes dos outros (KREIJNS,
2004). Desta forma, se nem todas as barreiras forem solucionadas, a efetividade e eficiéncia
do aprendizado em grupo pode ser limitada, e consequentemente o ambiente ndo oferecera
transparéncia social (KREIJNS, 2004).
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3 ANALISE DE COMPETIDORES

Neste capitulo apresentaremos as técnicas e métodos utilizados para o desenvol-
vimento deste trabalho, de forma que os dados obtidos e coletados possam ser analisados, e a
partir deles sejam apresentadas solugdes aos problemas encontrados no intuito de mostrar
resultados que contribuam para a ocorréncia da transparéncia social nas ferramentas do ambi-
ente virtual de ensino EnsinarNet. A técnica a ser utilizada no desenvolvimento da metodolo-
gia deste trabalho consiste na analise de competidores, na qual irdo ser retratados, coletados e

analisados dados de cinco ambientes colaborativos de ensino.

3.1 DESCRICAO DOS AMBIENTES

A maioria dos ambientes virtuais contempla de forma fraca ou simplesmente néo
contempla a questdo do suporte a percepcao, e daqueles ambientes que se preocupam com
essa questdo, poucos se baseiam em um modelo conceitual de percepcdo (MESQUITA,
2003). Com a anélise de competidores procuraremos evidenciar as caracteristicas mais mar-
cantes dos ambientes analisados no que se refere a representacdo de transparéncia social atra-
veés de elementos de percepcdo inseridos nas ferramentas do ambiente, através de processos
interativos entre alunos e professores, além de analisar alguns fatores sociais, educacionais e
tecnoldgicos incorporados no ambiente. Nesta secdo estamos interessados em retratar as fun-
cionalidades e o contexto social, tecnoldgico e educacional no qual o ambiente se encontra,
para entdo na proxima secdo serem apresentados os resultados do comparativo dos ambientes

oriundos desta analise.
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3.1.1 AulaNet

O AulaNet, apresentado em Gerosa (2001), é um ambiente baseado numa aborda-
gem groupware para a criacdo, aplicacdo e gerenciamento de cursos pela Internet, sendo de-
senvolvido desde Junho de 1997 pelo Laboratério de Engenharia de Software da Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Ri0). Os servicos do AulaNet sdo divididos em servigos de

comunicacdo, de coordenacao e de cooperacao.
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Figura 3-1: Servigo Debate do Ambiente AulaNet.

Os servigcos de comunicagdo incluem um mecanismo de discussdo textual assin-
crona no estilo de férum (Conferéncias, apresentado na Figura 3-3), de bate-papo sincrono
textual no estilo de chat (Debate, apresentado na Figura 3-1), de troca instantanea de mensa-
gens com participantes simultaneamente conectados (Mensagens para Participantes), e de
correio eletronico individual com o instrutor (Contato com os Docentes) e com toda a turma
(Lista de Discussao). Os servicos de coordenacao incluem uma ferramenta de notificagdo (A-
Vvisos), uma ferramenta de coordenacao basica do fluxo do curso (Plano de Aulas, apresentado
na Figura 3-2), ferramentas de avaliagéo (Tarefas e Exames) e uma ferramenta de acompa-
nhamento da participacdo do grupo (Relatérios de Participagdo, apresentado na Figura 3-4).
Os servicos de cooperacdo incluem uma lista de referéncias do curso (Bibliografia e Weblio-
grafia), uma lista de conteudos transferiveis para consumo desconectado (Download) e facili-
dades de co-autoria, tanto de docentes (Co-autoria de Docente) quanto de aprendizes (Co-

autoria de Aprendiz).
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Servigos de Comunicagao

a)

b)

c)

d)

Contato com Docentes: Permite que os aprendizes se comuniquem diretamen-
te com os docentes atraves de mensagens.

Conferéncias: Permitem a comunicacao entre participantes através de uma dis-
cussao estruturada. Todas as mensagens ficam armazenadas no ambiente.

Lista de Discussdo: Permite a interacdo dos participantes atraves de uma lista
de discussdo. Com este mecanismo cada participante do curso pode enviar
uma mensagem diretamente para todos 0s outros participantes do curso.
Debate: Mecanismo que permite a comunicacgdo entre os participantes atraves
de chat.

Mensagem para o0s Participantes: Permite a comunicacdo sincrona através de

mensagens entre 0s participantes que estdo participando do curso.

Servicos de Coordenacéao

a)
b)

c)

d)

Avisos: Mecanismo que permite ao docente do curso a divulgacédo de eventos.
Plano de Aulas: Mecanismo que permite organizar os conteddos de um curso
em aulas.

Tarefas: Mecanismo que permite submeter trabalhos ou exercicios para os a-
prendizes resolverem.

Avaliacdo: Mecanismo que possibilita a criagdo de exames para a avaliacao (e
auto-avaliacdo) dos aprendizes.

Acompanhamento da Participacdo: Mecanismo que permite o0 acompanhamen-

to e avaliacdo das contribuicGes dos aprendizes durante o curso.

Servicos de Cooperacao

a)

b)

Bibliografia, Webliografia, Documentacdo: S&0 mecanismos para transmitir
conteddos;

Co-autoria de Docente e Co-autoria de Aprendiz: S&o0 mecanismos para criar e
desenvolver o curso de forma compartilhada com outros professores e/ou com
aprendizes, respectivamente;

Download: Mecanismo para auxiliar o aprendiz na forma de receber os conte-
Udos. Estes podem ser copiados para 0 computador do aprendiz enquanto esti-

ver conectado e utilizado mesmo estando desconectado da rede.
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Para navegar em um curso, o participante tem a sua disposi¢cdo um menu represen-
tado graficamente através de uma figura de controle remoto, apresentado na Figura 3-2, que
fornece uma facilidade de navegacao construida através da selecdo prévia, feita pelo docente,
dos mecanismos de comunicacao, coordenacdo e cooperacdo. No controle remoto, o partici-
pante tem acesso a varias informacdes de percep¢do como, por exemplo, codigo da disciplina
(oferece um mecanismo de percepcdo de localizagdo e contexto), itens do controle remoto
(oferecem a percepcdo de quais sdo as opgdes disponiveis no momento para o participante),
botdo circular ao lado de cada item do menu (muda de cor para fornecer informacGes sobre os

Servigos).
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Figura 3-2: Controle Remoto e Plano de Aulas do Ambiente AulaNet.

Sempre que é apresentada uma lista de temas que o participante pode escolher,
como no caso dos temas das aulas no Plano de Aulas, apresentado na Figura 3-2, ou do forum
nas Conferéncias, apresentado na Figura 3-3, sdo mostrados, além do nome do tema, entre
parénteses, a quantidade de itens ndo lidos e o total de itens daquele tema. Com isso, 0 parti-
cipante pode tomar antecipadamente a decisdo se vale a pena acessar 0 tema e tem uma idéia
do volume de trabalho que ainda tem pendente. Outros elementos de percepgao também apre-
sentados sdo a descricdo do tema, previamente fornecida pelo docente, e 0 nome do conteu-
dista que o criou. Estas informacdes facilitam ao participante prever o que encontrard no fo-
rum e se é de seu interesse acessa-lo. Ao final da lista, sdo totalizadas as quantidades de te-
mas, de itens e de itens ndo lidos ou ndo resolvidos, fornecendo um elemento de percepcao

que resume as informacdes e também passando a nocdo de quantidade.
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Figura 3-3: Trecho de um Dialogo na Ferramenta Conferéncias do Ambiente AulaNet.

Ao listar as mensagens dos servi¢cos de comunicacao assincronos do ambiente, séo
oferecidas informacGes de percepcdo que ajudam o participante a contextualizar a mensagem
e decidir se vai acessé-la no momento ou localizar alguma informacéo que esteja procurando.
Estas informagfes dao ao participante a idéia de tempo, de autoria e do conteldo da mensa-
gem. Além destas informacdes, as mensagens que ele ainda ndo acessou ficam em negrito,
dando a indicacdo de uma acdo a ser tomada, visto que é mais provavel que ele va acessar
uma mensagem ndo lida em vez de uma ja lida. No caso especifico das Conferéncias, apresen-
tado na Figura 3-3, e do Contato com Docentes, na qual € possivel responder as mensagens,
uma outra informacédo de percepcdo transmitida é a endentacdo de mensagens, na qual é pos-

sivel identificar as relacdes entre as mensagens, facilitando o entendimento do contexto.
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Figura 3-4: Relatério de Participacdo para a Lista de Discussdo do Ambiente AulaNet.

O AulaNet oferece um servigo denominado Relatérios de Participacdo, apresenta-
do na Figura 3-4. Estes relatdrios visam favorecer a percepcdo do grupo sobre as atividades
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dos participantes. Ha relatorios que sumarizam a quantidade e a qualidade das contribuigdes.
A informacdo de quantidade pode ser extraida automaticamente pelo ambiente, mas néo é
possivel avaliar qualitativamente as contribui¢des. Esta informacdo tem que ser fornecida
pelos instrutores do curso. Cada contribui¢cdo — mensagens, participacdo em debates, submis-
sdo de contetdos e resolucdo de tarefas — sdo conceituadas pelo docente. O coordenador do
curso escolhe 0s nomes, quantos sdo e a faixa de notas correspondente aos conceitos, que po-
dem ser diferentes para 0s eventos sincronos e assincronos.

Os relatorios oferecem o conceito médio do participante por servico, a porcenta-
gem média de contribuicdes efetivas, a freqliéncia de participacdes nos debates, 0 niUmero de
contribuicdes dos participantes por servico e relatorios detalhados de cada servigco do curso.
Estes relatorios incentivam a participacdo, possibilitando ao aprendiz conferir seu desempe-
nho e compara-lo com o dos colegas, através de informacGes atualizadas continuamente. A-
Iém disso, ajudam os participantes a se conhecerem melhor e a escolherem seus companheiros
para formacdo de grupos. Também fornecem subsidios para que o instrutor organize, motive

0s participantes e cobre tarefas pendentes.

3.12 AVA

O AVA ¢é o ambiente virtual de aprendizagem desenvolvido e utilizado pela Uni-
sinos (AVA). O seu projeto decorre de uma concepgao interacionista de construcdo do conhe-
cimento, na qual o aluno é o centro do processo de aprendizagem e de construgdo do proprio
ambiente. O AVA visa propiciar a construcdo de uma rede de convivéncia, de expressdo de
solidariedade na qual participam os diferentes atores (aluno, secretario, orientador/articulador,
conceptor e administrador). Trata-se de descobrirmos novas formas de vivermos juntos nas
dimensdes simbdlicas, funcionais e cognitivas, sustentadas por relagcdes de autonomia e coo-
peracdo. A metodologia para utilizar o AVA € baseada no pressuposto da atividade cooperati-
va, envolve diversos espacos de interacdo e possibilita um processo de acao-reflexdo continu-
ados dos sujeitos da aprendizagem - os integrantes da comunidade.

O pressuposto da atividade cooperativa inclui e incentiva a possibilidade de um
trabalho interdisciplinar, pois oportuniza o desenvolvimento do pensamento e da autonomia
através de trocas intelectuais, sociais, culturais e politicas e favorece a tomada de consciéncia.
A metodologia do AVA implica num projeto comunicacional descentrado, porém mediado,

em praticamente todas as fungdes interativas possiveis no espaco do ambiente. Desta forma
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procura oferecer instrumentos efetivos para uma multiplicidade de significacdes que se origi-
nam nos esquemas dos sujeitos. Os professores passam a ter a funcdo de orientadores, articu-
ladores, problematizadores, pesquisadores e especialistas na comunidade de aprendizagem.
Isto implica em participar, instigar a discussdo, acompanhar e analisar a construcéo do conhe-
cimento através da participacdo individualizada nos espacos de interacdo disponibilizados no

ambiente.

Conmunldade: Grupo de IE & Engenharla de Software do
MMestrado em Computacdo Aplicada PIPCA

Descricdo: Cormuiidade dos orentadcs do Prof. Sergio Crasao

Orientador: Szrgic Crespo 2 S Pirto

Apresentacao engznharia de sotware

da Area: into-matca na 2ducacio

By Eti e permitic a troca dz informacgies sobre temas releventes aos

trabalhos de pescuisa das alunas

Cassia Trejahn das Santos -

Leticia Rataesla Raeinheirnzr

Ma-cio Baobeto Madhade da Hilva
Mcmbros: F.enaza Wielra

Sandia Solluvini Je Abreu ;I
Metodelogia: CEC
Avaliacdo: nao tem

Status:

Figura 3-5: Informag6es do Ambiente AVA.

A partir dessa base conceitual desenvolve-se a aprendizagem baseada na identifi-
cacdo e resolucdo de problemas orientada ao processo e projetos de aprendizagem baseados
em problemas. Essas propostas podem ser viabilizadas através do uso de ambientes virtuais de
aprendizagem, que permitam a constituicdo de comunidades virtuais. Essas comunidades po-
dem ser formadas por orientadores/articuladores e estudantes, se caracterizando num espaco
para partilhar recursos materiais e informacionais que ambos possuem, assim, 0s orientado-
res/articuladores também aprendem ao mesmo tempo em que os estudantes, atualizam conti-
nuamente tanto seus saberes "disciplinares”, ou seja, na disciplina em que é especialista, como

desenvolvem e transformam suas praticas pedagdgicas.
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Grupo de IE e Engenharia de Software do Mestrado em
Compufdcdo Aplicada FIPLA:

Cdssia Trojahn dos Santos aluno

Leticia Rafasla Rheinheimer aluno

Marcio Roberto Machado da Silva aluno

Renata Wieira aluno

Sandra Collovini de abreu aluno

Sergio Crespo T S Pinto orientadar

Minicius Costa de Souza aluno

Figura 3-6: Membros do Ambiente AVA

Assim, a pratica docente é ressignificada, pois o professor, além de especialista, é
também orientador, articulador e animador da inteligéncia coletiva dos grupos com 0s quais
esta interagindo, centrando sua atividade no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens:
problematizando, desafiando, incitando a curiosidade, a troca de saberes, proporcionando a
autonomia no processo da aquisicdo de novos saberes, desenvolvendo a cooperacgédo, a media-
cao relacional e simbolica, etc. A avaliacdo é da aprendizagem, sendo formativa, continuada e
realizada ao longo do processo através da participacdo partilhada entre os sujeitos de aprendi-
zagem pertencentes a uma ou mais comunidades. E oportunizada através das interages entre
0s sujeitos e realizada nos diferentes espacgos possibilitados pelo ambiente e desenvolve-se a

partir das expectativas iniciais dos participantes.

Aluno: Sergio Crespo O 5 Binto
Ferramenta: |- escolha 2 ferrarmenta -;I

- escolha a ferramenta - ; ;

Agenda Aluno: Sergio Crespao C 5 Finto

chat Ferramenta: |Virusltecs -]

Ciario

Forurm

Ml ¥Yirtualteca

fan [Unisinos] em 29022003 as $1:45: 14
arquives pessoais [Fropaganda] emn I702/2003 as 152843
arquivas coletivas

avaliacao

Figura 3-7: Historico Qualitativo do Ambiente AVA.

Além da avaliagdo qualitativa, do processo de aprendizagem do participante, obje-
tiva-se, ainda, realizar uma avaliagdo quantitativa para obter informacGes sobre o uso do am-
biente num todo, perfil de uma comunidade especifica, de um grupo de trabalho, ou de um
sujeito, tais como: horario de pico de acesso, numero de acessos, ferramentas mais utilizadas
etc. Também faz parte da avaliagdo, avaliar o ambiente. Essa avaliagdo é feita pelos diferentes
atores (aluno, secretario, orientador/articulador, conceptor e administrador). Com essa avalia-

cdo, visa-se a melhoria e ao aperfeicoamento da plataforma AVA. A avaliacdo do ambiente
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deveréa ser realizada constantemente através das possibilidades oferecidas, e efetivada no uso

dos espacos, 0 que viabilizara uma revisdo e/ou uma reconstrucao do processo em andamento.

As avaliagOes da aprendizagem e do ambiente podem ser realizadas individualmente ou de

forma cooperativa.

Ferramentas para geréncia da comunidade

a)

b)

c)

d)

9)

Agenda - ferramenta para voceé registrar suas reunides, cursos, chat, videocon-
feréncias, entre outros;

Contato - ferramenta que serve como canal de contato direto entre vocé e a
equipe do AVA,;

FAQ - espaco para que 0os membros da comunidade se ajudem através de per-
guntas e respostas;

Glossério - espaco para o registro e ampliacdo de conceitos;

Historico Qualitativo - através desta ferramenta vocé obtém o resumo da sua
producdo intelectual;

Historico Quantitativo - possibilita a geracdo de relatérios com o historico de
suas interacOes em cada ferramenta;

Virtualteca - espago para armazenamento de seus links preferidos.

Ferramentas para comunicacéo

a)

b)

c)
d)

Chat - espaco para que os membros da comunidade se ajudem através de per-
guntas e respostas;

Correio - através da ferramenta de Correio, vocé pode trocar informagfes com
0s demais membros da comunidade, de forma individual,

Foérum - espaco para troca de idéias entre os participantes de uma comunidade;

Mural - espaco para recados informais, avisos e convites sociais.

Webfolio Individual

a)

b)

Apresente-se - espago para que vocé gerencie seu cadastro pessoal, que € a sua
carta de apresentacdo no ambiente AVA,

Arquivos - espago que possibilita ao usuario criar seu banco de arquivos pes-
soal (enviando arquivos para 0 AVA);

Diario - espaco individual para o registro das percepces e reflexdes.
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Webfolio Coletivo

a)

b)

9)

h)

Arquivos - espaco para upload de arquivos (envio de arquivos para o AVA)
que serdo acessados e utilizados coletivamente;

Avaliagdo - espacgo para avaliacdo em que sdo definidos: critérios, formas e
instrumentos de avaliacéo;

Casos - espaco que possibilita a proposicao de casos para discussao coletiva;
Desafios - espago que possibilita a proposicéo de desafios de resolugdo coope-
rativa;

Oficinas - espaco para producdo e exposicdo de trabalhos divididos por tema-
ticas;

Orientag0es - espaco que possibilita ao orientador da comunidade exercer suas
funcoes;

Problemas - espaco que possibilita a proposi¢do de problemas para serem re-
solvidos de forma cooperativa;

Projetos - espaco que possibilita o desenvolvimento e acompanhamento de

projetos de aprendizagem.

geral
ator: |Anete =

% relatdrio simples apenas com totals genéricos do ambiente e/ou comunidade

' relatério com subtotais de ambients e/ou cormunidade, separado por ator

' relatério com totais genéricos e subtotais separados por ator

data inicial d3fmmnaaas: |28f02f2003
data final ddémm/aaaa: |28f02.|’2003

¥ exibir graficas em relatdrio de frequéncias

no ambiente

[T Mirmero de acessos ao ambientes & hordrios mais fregientes de acesso

[T Maimera de mensagens enviadas em salas de chat, no ambiente

¥ Mimero de inclusées em wirtualteca, no ambiente

[T marmera de arquivas enviados (uplaad), no ambiente

[T Mairmera de acessos ao ambisnte {apenas com separagdo de subtotais por ator)
[T Mimero de usudrios cadastrados atualments no ambiente

¥ mimern de incluséies nos murais do ambiente

[ Mimers de inclusées nos faruns do ambiente

[T Mamera de interagdes em didrios no ambiente

na comunidade

¥ Himero de mensagens enviadas em salas de chat, na comunidade atual
[ nimero de incluses em wirtualteca, na comunidade atual

¥ Mimera de arquivos enviados {upload), na comunidade atual

[T Marmera de usudrios atualmente cadastrados, na comunidade atual

[T Mumero de inclusées no mural, na comunidade atual

¥ nimero de mensagens enviadas para féruns, na comunidade atual

[T Maimera de inclusées no diario, apenas para a comunidade atual

gerarelatério

Figura 3-8: Histérico Quantitativo do Ambiente AVA.
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Como vimos o AVA possui diversas ferramentas e dentre elas existem algumas
opcOes relevantes para o suporte a percepcdo como, por exemplo, a funcionalidade Informa-
cOes, apresentada na Figura 3-5, que oferece diversas informacGes Uteis sobre certa comuni-
dade. Outra opcdo, Membros, apresentada na Figura 3-6, exibe informacdes sobre as pessoas
que participam de uma comunidade. Ao acessar este item, pode-se visualizar uma lista com os
nomes e funcdes de todos os participantes da comunidade e saber mais informag6es sobre

determinado participante.

Relatorio emitido em 28702 /2003 por Sergio Crespo C § Pinto atualmente logado{a) na
comunidade | Projetos-piloto em acdo |

Totais gerais do ambiente
Ndmero de contribuigdes em virtualteca, no ambiente o

Mimero inclusdes nos murais do ambiente = | 0 |
load), na comunidade atual = | 0

Nimero de arg

s em foruns na comunidade atual = | 0|

fim do relatdrio

Figura 3-9: Relatorio do Histérico Quantitativo do Ambiente AVA.

Ha também o Historico Qualitativo, apresentado na Figura 3-7, através do qual é
possivel obter o resumo da producéo intelectual e ainda o Histdrico Quantitativo, apresentado
na Figura 3-8 e na Figura 3-9, que possibilita a geracdo de relatérios com o histérico ou nd-
mero de interacBes em cada ferramenta, podendo ser de trés tipos: relatério simples apenas
com totais genéricos do ambiente e/ou comunidade, relatério com subtotais de ambiente e/ou

comunidade, separado por ator e relatério com totais genéricos e subtotais separados por ator.

3.1.3 Eureka

O Eureka, desenvolvido pelo Laboratério de Midias Interativas da PUC-PR, é um
ambiente de Aprendizagem Colaborativa a Distancia via Internet destinado a estabelecer co-
munidades virtuais de estudo (EUREKA). Ele integra diversas fun¢gdes em um mesmo ambi-
ente: Forum de discussdes, Chat, Conteddo, Correio eletrdnico, Edital, Estatisticas, Links,
Informagdes dos Participantes entre outros, permitindo a comunicagéo e o estudo colaborati-
vo. A motivacdo para a implantacéo deste sistema esta na disponibilizacdo de cursos e respec-
tivamente de seus conteddos a qualquer momento, minimizando problemas como a falta de
tempo, distancia e recursos financeiros. Mudando o paradigma aluno-professor, o Eureka pro-

pde o uso do ensino cooperativo. Monitorado através de um tutor, os alunos inscritos trocam
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informacdes entre si, gerando uma base de conhecimento, que permanece armazenada durante

o0 periodo do curso. A tela inicial do Eureka € apresentada na Figura 3-10.
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Figura 3-10: Tela Inicial do Ambiente Eureka.

Com o objetivo de facilitar e promover a comunicacéo entre os participantes, alem
de fornecer ferramentas para o acompanhamento e a administracdo de salas, o Eureka foi de-
senvolvido em maédulos distintos. Os participantes tém acesso aos seguintes modulos:

a) Edital - Exibe avisos importantes referente a Sala.

b) Cronograma - Permite o controle das atividades a serem realizadas pelos parti-

cipantes de uma Sala. Sua fungdo é semelhante a uma agenda de atividades.

c) Info - Contém informagdes sobre a Sala. Entre as opcGes estdo a Lista de Par-
ticipantes, a Descricdo da Sala e as Estatisticas de acesso dos alunos.

d) Chat - Sala de conversas do Eureka. Permite a comunicacao on-line entre os
participantes.

e) Correio - Este médulo permite a troca de mensagens, de forma individual ou
coletiva, entre os participantes de uma determinada sala. E possivel criar, en-
caminhar, responder e excluir mensagens.

f) Conteldo - Relaciona os arquivos de contetdo da sala, ou simplesmente indi-

ca qual é o material didatico para este.
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g) Forum - Apresenta uma base de conhecimento de tdpicos e respectivas contri-
buicbes sobre assuntos relativos as Salas em andamento. Permite a incluséo de
novos topicos e respectivas respostas.

h) Avaliagdes - este modulo é composto por trés funcionalidades principais: O
Banco de Questdes, 0 Banco de Avaliagdes e a Agenda de Provas.

i) Links - Encontram-se aqui os links e respectivos comentarios de enderecos in-

teressantes a serem visitados durante o andamento da Sala.

O Moddulo Edital representa um espaco de comunicacao aberto dos professores
com seus alunos. Os avisos sdo apresentados na entrada da sala e podem ser acessados sempre
gue desejado, na qual somente o professor pode administrar o Edital. Cabe ao participante,
visualizar periodicamente as informacdes nele contidas para organizar e agendar suas ativida-
des na Sala. O Edital é, de maneira padrdo, a interface de entrada de uma sala no Eureka. No
entanto, a partir de agora, Professores e Tutores poderdo optar pela configuracdo do Novo
Cronograma como interface de entrada para uma determinada sala. Para isto, basta entrar na
edicdo de configuracdes da sala dentro da opcéo Sala na area Info e modificar para a configu-
racdo desejada.

O Novo Cronograma visa simplificar o uso do Eureka e centralizar em uma Unica
interface todas as informacg0es referentes as atividades de aprendizagem propostas. A estrutu-
ra do Novo Cronograma € baseada em duas entidades: Tépicos e Atividades. De maneira cro-
noldgica, Professores e Tutores devem dividir em Tdpicos os assuntos relacionados aos con-
tetdos que serdo estudados no seu Programa de Aprendizagem. Posteriormente, o desenvol-
vimento do conteudo relacionado a um Tdpico requer a especificacdo de um conjunto de Ati-
vidades indicando quais as tarefas e procedimentos a serem executados. A especificacdo dos
temas e 0 agendamento de atividades correspondentes tornam o Novo Cronograma como a
funcionalidade central do Eureka, permitindo o completo gerenciamento das atividades a dis-
tancia, proporcionando aos Alunos, Tutores e Professores uma visdo clara das atividades a-
gendadas e de suas formas de realizag&o.

Um Tdpico define um tema de estudo a ser desenvolvido no Programa de Apren-
dizagem. Hierarquicamente, uma Atividade é criada sempre dentro do contexto de um Topico.
Né&o existe limite no nimero de Atividades que um Topico pode ter. Os Professores e Tutores
devem criar Atividades para agendar tarefas e procedimentos a serem executados para 0 cum-
primento dos objetivos propostos no estudo do tema definido pelo Tépico. Para uma melhor

compreensdo das tarefas e procedimentos a serem realizados, as Atividades séo classificadas
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por tipo. Os tipos disponiveis sdo: Atividade Externa, Avaliacdo, Avaliacdo Presencial, Chat,
Encontro Presencial, Exercicio, Forum, Leitura, Seminario de Pesquisa e Trabalho. Caso ne-
nhum destes tipos se enquadre na atividade proposta, pode ser selecionado o tipo Outro. Inde-
pendente do seu tipo, cada Atividade pode ter uma avaliagdo associada. A avaliagdo associada
a uma Atividade do cronograma ndo esté relacionada com o conceito de Avaliacdo e Agen-
damento de Provas do modulo de Avaliacdo do Eureka.

Professores e Tutores podem gerar relatorios a partir das notas e conceitos atribui-
dos as Atividades marcadas para conterem Avalia¢fes. S&o possiveis dois tipos de relatérios:
No primeiro, um Topico deve ser selecionado e, entdo, sdo listadas as notas de cada Aluno em
todas as Atividades relacionadas com o Tépico, bem como a nota final obtida pelo Aluno; No
segundo, as notas finais de cada Aluno em todos os Tdpicos sdo listadas, bem como a média
final calculada.

Um dos grandes beneficios disponibilizados pelo Novo Cronograma € o gerenci-
amento da entrega de trabalhos. Através desta funcionalidade, Professores e Tutores poderdo
associar uma entrega de trabalho a uma Atividade. Por exemplo, pode ser solicitada a entrega
de uma resenha para uma atividade de Leitura de um texto/artigo ou um resumo/comentério
sobre uma atividade de Chat desenvolvida. Na interface dos Professores e Tutores, serd possi-
vel, clicando na Atividade, a obtencéo dos trabalhos entregues, a atribuicdo de notas e a inser-
cao de comentérios para dar um retorno aos alunos sobre a avaliacao realizada. Também, ela
permitird o0 acompanhamento do status atualizado dos alunos, com a informacéo de quem ja
realizou a entrega e se ja houve a atribuicdo de nota, entre outros. Caso a Atividade ndo tenha
entrega de trabalho, deve ser utilizada a opcdo sem trabalho. Para atividades com entrega de
trabalhos, deve ser definida uma data. Esta entrega pode ser autorizada (entrega ap0s a data)
ou ndo (entrega até a data) para recebimento tardio de trabalhos.

Toda Atividade permite que seja especificado um material de apoio para sua reali-
zacdo. Professores e Tutores podem associar 0s seguintes tipos de materiais de apoio: Links,
Arquivo e Texto de Apoio. No primeiro, sdo inseridos links através da especificacao de pagi-
nas que contenham informacdes relacionadas com a Atividade; no segundo, pode ser realiza-
do o upload de arquivos, como artigos e slides. Por fim, o ultimo permite que Professores e
Tutores escrevam textos ou orientacBes complementares a Atividade.

O Eureka possui uma ferramenta muito interessante no que diz respeito ao suporte
a percepcdo que é o Mddulo Info, o qual contém informacdes sobre o curso. Entre as opcdes
de informacdes estdo a Lista de Participantes, que apresenta todos os usuarios habilitados no

curso e permite visualizar informag6es como os dados cadastrais de cada um. Adicionalmente
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é possivel enviar mensagens via correio eletrénico para um determinado participante. Tam-
bém héa a opcdo Descricdo e Programa do Curso, onde se encontram informagdes como o no-
me do curso, 0s tutores responsaveis, descrigdo, programa, pagina do contetdo e nimero de
niveis no forum.

Uma terceira opcédo, Estatisticas, fornece informagdes de acompanhamento dos
participantes e dos médulos em relacdo a quantidade e a qualidade no uso do sistema e serve
ao tutor, como mecanismo de apoio, avaliacdo, controle e motivagado dos participantes no cur-
so e esta dividida em Estatisticas Gerais, que ilustram a participacdo dos usuarios em relacdo
aos demais, por Usudrio, que apresentam a participacdo do usuario em relacdo aos modulos
do Eureka, por Mddulo, que mostram os totais de utilizacdo de todos 0s participantes nos mo-
dulos disponiveis no Eureka e por Periodo, que demonstram em intervalos de 2 horas, a quan-
tidade de acessos a um curso no Eureka. H& ainda a ferramenta Relatorio que permite obter
um resumo das informacdes dos médulos de um curso.

O modulo Chat tem como objetivo proporcionar a comunicacdo em tempo real
(sincrona) entre participantes de uma Sala. Todos os participantes de uma Sala, inclusive 0s
professores, podem participar de um Chat. Sua importancia esta na possibilidade de comuni-
cacdo direta com outros participantes usando apenas o teclado, questionando ou esclarecendo
duvidas, dialogando, aprendendo, ensinando ou simplesmente discutindo sobre um assunto
relacionado a Sala. O Correio eletrdnico do Eureka tem como principal objetivo a comunica-
¢do, 0 envio e a recepcdo de mensagens entre 0s participantes da sala. O participante que a-
cessar o Correio tera opcao de ler, criar, responder, encaminhar e excluir mensagens.

O mddulo de Contetdo tem como principal objetivo a disponibilizacdo de arqui-
vos contendo informacgdes referentes a sala. Quando achar conveniente, o Professor disponibi-
lizard os arquivos necessarios para o estudo de determinado assunto. Desta forma o partici-
pante podera acompanhar a Sala, estudando, exercitando e comentando o material. O Férum
de Discussbes € um moédulo utilizado para discussdes assincronas, ou seja, permite a troca de
informacgdes entre os participantes de uma sala sem que todos estejam presentes simultanea-
mente. O mddulo de links € utilizado para consultar e incluir links e respectivos comentarios.

O Mddulo de Avaliacbes é composto por trés funcionalidades principais: O Banco
de Questdes, 0 Banco de Avaliacdes e a Agenda de Provas. Professores e Tutores podem criar
de forma privada seu Banco de Questdes. Posteriormente, também de forma privada, eles po-
dem criar seu Banco de AvaliacGes, onde para cada avaliacdo podem ser combinadas questdes
selecionadas a partir dos seus bancos de questdes. Finalmente, independente da sala do Eure-

ka a qual os Professores e Tutores estejam acessando, eles poderdo usar a Agenda de Provas
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para aplicar avaliacbes para a sala corrente utilizando seu banco de avaliacGes. Cada prova
deve ser corrigida pelos Professores e Tutores atraves da opcdo Corrigir, disponivel na Agen-
da de Provas. Nesta opcéo, é apresentada a relagdo de alunos contendo o status de cada um
com relacdo a prova. Esta relacdo indica se o aluno j& finalizou a prova, se ela ja foi corrigida
e qual foi a nota atribuida ao aluno.

3.1.4 ROODA

O Projeto ROODA de pesquisa aborda uma area de conhecimento interdisciplinar
que integra as Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunica¢do com a Educagdo como
formas inovadoras de criacdo de ambientes de aprendizagem (ROODA). O objetivo é a cria-
cdo de Ambientes de Aprendizagem Computacionais. O ROODA foi desenvolvido pelo Nu-
cleo de Tecnologia Aplicada & Educagdo (NUTED) da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS).
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Figura 3-11: Tela Inicial do Ambiente ROODA.

O NUTED tem por objetivo integrar o trabalho de estudos e pesquisas em Infor-
matica na Educacdo que esta sendo desenvolvido por um grupo de professores e alunos dessa
unidade. O objetivo deste projeto é a realizacdo de pesquisas e estudos sobre a efetividade das
tecnologias digitais, especialmente em ambientes virtuais de aprendizagem, nos cursos de
graduacdo/pos-graduacdo, em experiéncias a distancia e semi-presencial. Sua interface é ex-

clusivamente centrada no usuério e no desenvolvimento de suas atividades, conforme apre-
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sentado na Figura 3-11, e ndo diretamente a cursos e atividades. Esta abordagem tem como
objetivo contextualizar o usuario com as atividades que ele esta realizando através da idéia de
area de trabalho, na qual ele encontrara acesso as ferramentas do sistema, tais como féruns de
discussdo, diario de bordo e Chat, podendo ainda trabalhar em seu webfélio pessoal e suas
produgdes.

A idéia do ROODA é proporcionar liberdade e autonomia na construgdo do co-
nhecimento, mas sem o isolamento ou autodidatismo, comum em muitos cursos a distancia.
Ao contrério, quer-se promover a cooperacdo e colaboragdo entre os aprendizes. Assim o0 en-
contro entre 0s usuarios e a troca/interacdo € indispensavel para a aprendizagem. O ROODA
se propde rever as distancias entre os aprendizes dispersos geograficamente. Outra idéia do
ROODA é a formacédo continuada. O usuario uma vez cadastrado tem acesso ao ambiente
independente de duracdo de disciplinas. Ele podera (se desejar) encontrar-se virtualmente com
0s colegas e com todas as pessoas que estdo utilizando o ambiente.

roda 9" @ "0 9 ° &

MERU:

Figura 3-12: Configuracdes Pessoais e Finder do Ambiente ROODA.

Nesta mesma linha h& mudancas no papel do professor: ele deixa de ser o detentor
absoluto do saber que entregara o conhecimento pronto para os alunos. Este passa a desempe-
nhar um grande e importante papel que é o de orientador, de questionador, de problematiza-

dor. O aprendiz também deve mudar sua postura: este precisa "aprender a aprender", a buscar,
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a pesquisar, a trocar com os colegas e também com o professor. Um trabalho a distancia exige
muito compromisso, organizacao e participacao.

O ROODA possui uma série de ferramentas que visam auxiliar o professor e 0s
participantes do curso a conduzirem o desenvolvimento do seu trabalho. Em 2003 0 ROODA
foi reconhecido institucionalmente pela UFRGS, sendo adaptado as necessidades educativas
do corpo docente e suas praticas pedagdgicas, na qual a plataforma é centrada no usuario, tem
uma agradavel experiéncia estética, permite uma navegacgdo intuitiva e rapida com a maximi-
zacdo da usabilidade e ajuda em todas as telas. Ha um total de 19 funcionalidades, variando
entre sincronas e assincronas, na qual 11 sdo disponiveis a todos o0s usuarios e 8 podem ser

acessadas quando vinculadas a uma disciplina pelo professor.
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A ferramenta Configuraces Pessoais possibilita ao usuario configurar as outras
funcionalidades de acordo com sua preferéncia, conforme mostrado na Figura 3-12. Na Figura
3-12 também é mostrado a ferramenta Finder, que possibilita a comunicagdo sincrona entre 0s
usuérios conectados ao mesmo tempo no ambiente. Atraves do Finder é possivel enviar e re-
ceber mensagens on-line entre dois sujeitos, dentro de uma relagdo um para um.

Na ferramenta Contatos, apresentada na Figura 3-13, sdo mostrados uma lista de
contatos, na qual é apresentado 0 nome e e-mail dos outros usuarios do ROODA, possibili-
tando o envio de mensagens para eles. Também na Figura 3-13 é mostrado a funcionalidade
Dados Pessoais, na qual € mostrado informacdes sobre o usuario, conforme formulario dispo-

nivel no ambiente.
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Figura 3-14: Compromissos do Ambiente ROODA.

Ja a ferramenta Compromissos oportuniza a organizacdo de compromissos aca-
démicos e pessoais em uma agenda, conforme mostrado na Figura 3-14. A ferramenta Webfo-
lio, conforme apresentada na Figura 3-15, possibilita a publicacdo do webfdlio pessoal, permi-
tindo que os usuarios publiquem suas paginas pessoais, sem exigir muitos conhecimentos es-
pecificos, na qual consiste num espaco para publicacdo e organizacdo de arquivos, podendo
ser habilitado ou ndo para a disciplina.
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Figura 3-16: Forum do Ambiente ROODA.

Ja o forum de discussoes, apresentado na Figura 3-16, foi implementado na forma
de um painel eletrdnico, onde as mensagens ficam gravadas/registradas, sempre a disposicao
de quem quer consultar o que ja foi discutido. Para isso, 0s usuarios podem criar seus proprios
foruns e compartilha-los de forma privativa com os colegas que desejam. E um espaco aberto
que pode ser utilizado segundo a criatividade e interesse dos usuarios, permitindo o debate de

temas através da comunicagdo assincrona, podendo ser habilitado ou ndo para a disciplina.
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Figura 3-17: Produgdes do Ambiente ROODA.

Na ferramenta Produgdes, apresentada na Figura 3-17, ha construcdo coletiva de

trabalhos interdisciplinares e da prdpria disciplina, na qual essa ferramenta poder ser habilita-
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da ou desabilitada para a disciplina. Consiste num mecanismo através do quais os alunos rea-
lizam trabalhos individuais ou em grupo, possibilitando o compartilhamento de arquivos e
idéias com colegas e professores. Caracteriza-se por oportunizar a constituicdo de grupos,

mesmo que seus componentes ndo estejam matriculados nos mesmos cursos.
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Figura 3-18: Geréncia da Disciplina do Ambiente ROODA.

Na ferramenta Geréncia da Disciplina, o professor pode habilitar ou desabilitar
funcionalidades e ativa/registra dados da disciplina, conforme apresentado na Figura 3-18. Ja
a ferramenta Conceitos possibilita o registro de conceitos/notas e comentarios pelo professor e

sua visualizacdo pelo aluno, conforme apresentado na Figura 3-19.
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Figura 3-19: Conceitos do Ambiente ROODA.
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Na ferramenta Atividades, apresentada na Figura 3-20, sdo realizadas a organiza-
cdo de atividades, enquanto no Diario de Bordo, apresentado na Figura 3-21, ha o registro do
processo (aluno), com possibilidade de inserir comentarios, na qual é um espaco que serve a
reflexdo sobre a aprendizagem do usuério. Desta forma, o professor pode acompanhar o pro-

cesso de construcdo dos alunos e se necessario intervir.

rwdﬂa@@@@@@ﬁc

nldus Pacpaws  Cortutes  Configurepbes Diecpheas Comgesmissed AT

* Rooda > Constregho de Oficinas - U > Atwidades > Drae Ktiidade Fale Conpsce |
Cofive a abridade verd pubks sdat

%) Montar piging win edine web
O Enwiar arpaien(s) du stiidades
T 8emtar wnanssy
Clendanige win
ool O ¥ Seessr W 2008 W Fimt
Winoelar g0 Tégkoa | Banhum M

visgalr & Enguats Bgrhym W

(mmas] o

Figura 3-20: Atividades do Ambiente ROODA.
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Figura 3-21: Diario de Bordo do Ambiente ROODA.



76

O Chat proporciona uma comunicacao sincrona e distribuida entre os participan-
tes e possibilita uma consulta a salas salvas, conforme mostrado na Figura 3-22. J& na ferra-
menta Enquetes, apresentada na Figura 3-23, ha uma realizacdo de pesquisas de opinido com
perguntas e respostas organizadas pelo professor e na Figura 3-24 é apresentada a ferramenta
Bibliotecas, ocorrendo a organizacdo de materiais disponibilizados dentro da disciplina, tanto

para os professores quanto para os alunos.

Participantes do

(13/5,/2005 14:01) Bate-Papo
Sandra Bordini Mazzocato diz: Sandra Bordini
<la a todos Mazzocato

Opcées do Bate-papo
Wisualizar foto dos colegas

| Inserir URL de imagem http=ff| :

Figura 3-22: Chat do Ambiente Rooda.
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Figura 3-23: Enquetes do Ambiente ROODA.

O Projeto de pesquisa ROODA (Rede Cooperativa de Aprendizagem), desenvol-
vido por um grupo de professores e alunos da UFRGS, possui algumas ferramentas interes-
santes para colaboracdo e suporte a percep¢do. O Diario de bordo, apresentado na Figura 3-
21, que serve para uma reflexdo sobre a aprendizagem para que o professor, ao ler, possa a-

companhar as dificuldades dos alunos e, se necessario, intervir.
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Figura 3-24: Biblioteca do Ambiente ROODA.

Uma segunda ferramenta é o Finder, apresentado na Figura 3-12, uma interface
que viabiliza a comunicagéo instantanea entre todos os alunos de determinada turma, desde
que conectado a um computador de qualquer lugar. Através do Finder é possivel visualizar
guem esta on-line, enviar e receber mensagens. Este mecanismo segue a idéia de ICQ e Mes-
sengers. E, finalmente, o Sistema de Acompanhamento para o Professor, apresentado em di-
versas ferramentas mostradas nesta se¢do, o qual oferece ao professor funcionalidades para

acompanhamento e orientacdo dos alunos e suas producdes.

3.1.5 AmCorA

O AmCorA ¢é um ambiente concebido com base nos aspectos de cooperagdo que
estd em desenvolvimento na UFES desde 2000, como uma proposta de ambiente na Internet
para apoiar comunidades virtuais (AMCORA). O foco principal do AmCorA estd em grupos
de aprendizagem, embora possa ser aplicado a comunidades virtuais em geral. No contexto de
aprendizagem tem-se experimentado o uso do AmCorA tanto para a realizacdo de cursos a
distancia quanto como ferramenta de apoio as atividades extra classe em cursos presenciais.

O AmCorA adota, em sua concep¢do, metaforas de espacos virtuais de trabalho
(EVT). Em um EVT podemos encontrar mobilias e ferramentas destinadas, por exemplo, a
organizar, armazenar e recuperar documentos digitais como uma biblioteca digital. Além dis-
so, h&d uma divisdo de papéis no ambiente, ou seja, 0s usuérios cadastrados no AmCorA po-
dem ser um membro ou um coordenador de grupo. Isso ndo € restritivo e em certos cursos,
todos podem ter o papel de coordenador. Conforme apresentado na Figura 3-25, o AmCorA
também possui um ambiente para cada tipo de usuario: os visitantes, 0s quais possuem apenas
uma visdo externa do ambiente, e 0s membros cadastrados no sistema, 0s quais possuem a

visdo interna. Dentro da visdo interna, ha ainda uma nova divisdo de ambientes: sala pessoal,
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para uso exclusivo do individuo, e sala do grupo. Na sala do grupo, por sua vez, ha ambiente

para membros e para coordenadores, 0s quais possuem funcionalidades especiais.

Coordenader

gk Wiehliografia Merrhin
. Ezcaninhio Patticipantes
ldentificagan pessoal Agenda Cormespondéncia
Leitor de e-mails Qsshe E scita C ooperativa
Bigy Brother Chat

Frum

E/
Conhecer grupos
Todes Vislo Externa

Figura 3-25: Divisdo do Ambiente AmCorA

Na sala pessoal temos como ferramentas exclusivas a “identificacdo pessoal” e o
“leitor de e-mails”; ja na sala de grupo temos o “perfil do grupo”, “participantes”, “corres-
pondéncia”, “escrita cooperativa”, “chat”, “férum” e “mural”; e na visdo externa temos a fer-
ramenta “conhecer grupos”. Como ferramentas comuns a sala pessoal e a sala de grupo tém
“webliografia”, “estante”, “escaninho”, “agenda”, “Qsabe”, “big brother” e “configurador”,
enguanto a ferramenta “conhecer pessoas” é a inica comum a Vvisdo interna e externa.

As caracteristicas de suporte a percep¢do no AmCorA foi dividida em duas visbes
diferentes, apresentada na Figura 3-26: externa (disponivel a todas as pessoas) e interna (dis-
ponivel somente aos usuarios do ambiente). Quanto a percepcdo externa temos as funcionali-
dades de “conheca grupos” e “conhega usuarios”, enquanto em relagdo a percepgéo interna
temos as funcionalidades de “dados do grupo”, “estatisticas do grupo”, “o que h& de novo?”,

“historico de alteragdes”, “relatorio de participacdo” e “elementos de interface”.
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Figura 3-26: Percepcdo Externa e Interna no Ambiente AmCorA.

Na opcdo “conheca grupos”, mostrada na Figura 3-27, qualquer pessoa pode obter

mais informacGes sobre os grupos. Poder conhecer os grupos do AmCorA permite, por exem-
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plo, que as pessoas saibam se o grupo que elas estdo procurando é de fato o grupo no qual elas
devem solicitar seu cadastramento, ou simplesmente oferece uma percepcao geral do sistema

respondendo a perguntas do tipo: o que ha no AmCorA que possa me interessar?

Mome e
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Figura 3-27: Conheca Grupos do Ambiente AmCorA.

Outra opcao bastante semelhante a anterior € “conheca usuarios”, mostrada na Fi-
gura 3-28, na qual é dada a oportunidade de poder conhecer usuarios do AmCorA, permitindo
que as pessoas tenham percepcdo geral dos membros, e pode responder a questdes do tipo:
quem esté cadastrado?, quem séo essas pessoas?, o que elas fazem?, quais sao seus interesses?
eu estou interessado em saber ou conhecer mais sobre essas pessoas?, quem pode me ajudar?,

quem sdo meus colegas?
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E-™Maill urnescuitaezcelkza. com. br
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Figura 3-28: Conheca Usuarios do Ambiente AmCorA.

As proximas funcionalidades sdo internas e so estdo disponiveis aos usuarios ca-
dastrados no AmCorA. O coordenador pode visualizar os “dados do grupo”, com suas princi-
pais informacdes e a partir da qual podem ser acessadas duas outras ferramentas: “estatisticas
de participacdo” e “o que ha de novo?”. Em “estatisticas de participacdo”, apresentada na Fi-

gura 3-29, o coordenador do grupo pode acessar para saber como esta a distribui¢do dos aces-
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sos dos membros por modulo (utilizando as ferramentas webliografia, correspondéncia, estan-
te, escaninho, chat, forum, mural e escrita cooperativa), por més, por dia e por hora. Essas
informagdes séo apresentadas em porcentagens e em valores absolutos também.

Eskatisticas pot Mdadulo:

FerramentaWebliograhaCorrespondéncia Estanke Escaninho Chat Fdrum Mural Escrita Tokal
Cooperativa

Grupo 13,5% |23 | 21,6% | 37 [38%[65)26,9% 4600/ 0% 0 0% 0 0% 0 [L00 17

Estatisticas por Mes do Ano;

Mes | Jan | Few | Mar Abr Mai Jun | Jul | Ago | Set | Out | Moy | Der | Total
Grupn [, 29 5k 1 3T2,4% 16 (12,95 52 18, 156 51 2, o 1 7 L4 B4 e, 42e LA, 6o 1005, 350 5, 55 Bl Tomi 10051 7

2

Estatisticas por Dia do Més:

Dia |01 |0 03 |04 |05 |06 | 0F 06 | o9 | 10 | 11 | 12 | 15 | 14 | 1
Grupn 7,57 55 556 7,99 55, 59060 50 5 7, won Bl 19T 2 o5 Bl 5es R 50 Bl v Bl 3o, 5 Bl ee B E

Fsbatistica por Dia da Semana:
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Grupo 1,756 20 5% FEle, =5 e, 75w e B L7 5 ol el [iones] L 71
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Figura 3-29: Estatisticas do Grupo do Ambiente AmCorA

O coordenador pode ainda obter um resumo geral das estatisticas do grupo, apre-
sentado na Figura 3-30, funcionalidade muito Gtil para auxiliar o coordenador na geréncia de
Seus grupos e no processo de acompanhamento e avaliacdo de seus alunos. Nesta estatistica €
mostrado: o numero total de acessos; o numero de mensagens de e-mail enviadas ao grupo; o
namero de links inseridos na webliografia; 0 nUmero de documentos inseridos na estante; o
nimero de documentos inseridos no escaninho; o nimero de acessos ao chat; o nimero de
acessos ao forum; o nimero de acessos ao mural; 0 nUmero de acessos a escrita cooperativa; o
numero de downloads; o usuario mais ativo; e por fim, o usuario menos ativo.

M. de acessos 1Tl
Miinn. de mens. de e-miail enviadas ao grapo G
Mo de links inseridos na wehliografia %
FHiwn. de docomenbos inseridos na estanke |1
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Mir. de acessos ao foram 1]
Munn. de acessos ao naural 1]

1]

3

]

Munn. de acessos & escrita cooperativa

MOm. de downloads 0
LISy ario mals ativo Luciana Frazzon Mesquta
LISUAHo menos akivo _redne Sikea de Menszss

Figura 3-30: Resumo Geral das Estatisticas do Grupo do Ambiente AmCorA.
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Em “o que ha de novo?”, todos 0s membros e coordenadores do grupo véem a lis-
ta de alteracdes que ocorreram naquele grupo desde a Gltima vez que um membro o visitou. E
possivel também consultar um histérico de alteracGes, informando uma data especifica, um
periodo de datas, etc. Essa funcionalidade poderd, por exemplo, fornecer aos usuarios um fe-
edback sobre 0 que aconteceu no grupo, o que os outros fizeram enquanto ele esteve ausente,
saber se o0 professor passou alguma atividade. A funcionalidade é atil também ao professor,
pois ele pode verificar se seus alunos entregaram certo trabalho, atividade, etc. Isso ira contri-
buir muito para que todos se mantenham conscientes e atualizados em relagcdo aos aconteci-
mentos. Para cada ferramenta do ambiente s&o visualizadas as seguintes informagoes:
a) Webliografia — endereco do site, acdo (nome da acao), autor (nome do usua-
rio) e data/hora;
b) Estante e escaninho — as informacdes relativas a ultima alteracdo na pasta
com: pasta (nome da pasta), acdo (nome da a¢do), autor (nome do usuario) e
data/hora, e abaixo as informacdes relativas a ultima alteracdo em um docu-
mento com: documento (nome do documento), pasta (nome da pasta), acdo
(nome da acdo), autor (nome do usuério) e data/horg;
c) Correspondéncia — destinatario, remetente, assunto (nome do assunto), acdo
(nome da acéo), autor (nome do usuario) e data/hora;
d) Chat, forum, mural e escrita cooperativa — agcdo (nome da ac¢do), autor (nome

do usuério) e data/hora.

Em “consultar historico de alteracdes” o coordenador pode refinar a consulta por
ano, més, dia, intervalo de tempo, més atual, dia atual e todas, enquanto em “consultar parti-
cipacdo de um membro em um grupo” serd mostrado ao coordenador uma tela similar as esta-
tisticas do grupo.

Outra ferramenta que pode ser acessada tanto da sala pessoal quanto da sala de
qualquer grupo do AmCorA é chamada “Big Brother”, apresentada na Figura 3-31, ferramen-
ta que permite saber quem est& conectado e em que sala esté trabalhando, mostrando o0s usué-
rios amcorados, ou seja, quem esta ou esteve on-line no momento (data e hora) em que a fer-
ramenta foi acessada. Um usuario pode ver quem (participante) esta on-line, acessar seu per-
fil, mandar uma mensagem instantanea, ver em que momento (hora) ele realizou sua Gltima
acdo no ambiente (trés possiveis situacdes: Ultima acdo do usuario foi realizada ha no maximo
cinco minutos, hd no maximo meia hora ou ha mais de meia hora), e em que sala (pessoal ou

de um grupo). Dessa maneira, o0 "Big Brother" oferece elementos de percepcdo que ddo uma
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nocdo de Presenca (quem esta ou esteve conectado no ambiente), Localizacdo (onde o usuario
se encontra no ambiente), Nivel de Atividade (quéo ativo o usuario esta no ambiente).

Ususarios Anvcorados
cm 05/21 /2003 09:53:11 AM

Farticipante Ok apdo sm.. . Yickanda...

perfil. g lumesouita@escelsa.com, br po:59:08 Harriz

perfil S welarf@npd.ufese  pais7is FstMetatzine_z-1IFES
E=tfll 3 kasouzamescelsaconnbr  pgacagoe

perfil oy beezscovidbol .o 09:09:04 Montalingua20liUfes
petfil gy credine@int, utes, br 09:07: L& Hame

Figura 3-31: Big Brother do Ambiente AmCorA.

A mobilia “Estante”, presente na sala dos grupos, e também nas salas pessoais,
permite que os usuarios armazenem seus documentos. Nela também estdo presentes elemen-
tos de apoio a percepcdo. Podemos ver o nome do documento, uma breve descri¢do do que é
esse documento (se houver), a data e hora em que esse documento foi postado (inserido) no
sistema, 0 seu tamanho (em Kbytes) e quem foi que inseriu esse documento no ambiente. E
possivel ainda acessar o documento clicando-se em seu nome. Esses elementos de percepcéao
presentes na “Estante” estdo presentes também em praticamente todas as outras ferramentas
do AmCorA.

Para apoio a coordenacdo, temos a ferramenta “Participante”. Através dessa fer-
ramenta, os coordenadores tém acesso a diversas informacdes de percepgdo que podem auxi-
lid-los no processo de acompanhamento e avaliagdo da participacdo dos membros no grupo. E
possivel saber se 0 membro possui uma foto cadastrada, acessar o perfil do membro, coisas
que podem auxiliar muito para que o coordenador conheca visualmente seus membros e um
pouco mais sobre suas caracteristicas pessoais.

O coordenador pode ainda ver o endereco de e-mail de cada membro, Util no caso
de ser necessario se comunicar com eles, inserir um novo usuario no grupo ou excluir um u-
suario cadastrado, checar e alterar a situagdo (ativo ou suspenso) de cada um no grupo, ver e
alterar o papel (coordenador ou membro) de cada usuario, visualizar as sessdes de um mem-
bro do grupo, ou seja, um histérico de todos os seus acessos e também pode verificar qual a
porcentagem do perfil de cada membro que se encontra devidamente preenchida, podendo

assim sugerir que os membros editem seus dados no caso de ndo estarem 100% completos.
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3.2 COMPARATIVO DOS AMBIENTES

Na secdo anterior apresentamos as funcionalidades contidas em cinco ambientes,

enguanto nesta secdo estamos interessados em realizar um comparativo entre as funcionalida-

des relacionadas a interagdo e percepcao destes ambientes, destacando o seu impacto na re-

presentacédo da transparéncia social nas ferramentas do ambiente.

3.2.1 Comparativo das Caracteristicas dos Ambientes

Primeiro sera realizado um comparativo entre as caracteristicas dos ambientes a-

nalisados em relagdo as ferramentas de interacdo, colaboracédo, avaliacdo e demais ferramen-

tas dos ambientes, além de questdes relacionadas ao modo com que os usuarios véem a apli-

cacdo, conforme apresentado na Tabela 4-1. Para cada um dos cinco ambientes, foi verificado

se ele contém ou ndo a caracteristica/ferramenta analisada, sendo atribuida uma pontuacéo:

a)

b)

d)

(2 pontos) Possui ou atende a caracteristica/ferramenta, ou seja, ela esta com-
pletamente representada no ambiente;

(1 ponto) Possui ou atende a caracteristica/ferramenta parcialmente, ou seja,
ela é representada no ambiente através de outros mecanismos, contudo ela a-
presenta um resultado semelhante que atende parcialmente a caracteristica;

(0 pontos) N&o possui ou atende a caracteristica/ferramenta, ou seja, ela ndo
esta representada no ambiente;

(Sem contagem) Por fim, houve casos em que a caracteristica/ferramenta nao
pdde ser analisada devido a falta de informag6es suficientes para saber se ela
esta representada ou ndo no ambiente, por isto foi atribuido o significado nédo
informado, na qual € melhor do que realizar um julgamento errado afirmando

que a caracteristica/ferramenta ndo esta representada no ambiente.

Apo0s a atribuicdo de pontos, foi aplicada uma média entre todas as ferramen-

tas/caracteristicas em termos de porcentagem, exceto aquelas que ndo foram atribuidos pontos

(sem contagem). Desta forma procuramos evidenciar o potencial que o ambiente oferece em

relagdo as ferramentas/caracteristicas disponibilizadas nos ambientes analisados, utilizando a

seguinte formula ("n" representa a quantidade das ferramentas/caracteristicas com contagem e

"a" até "z" representa a pontuacdo de cada uma delas): {[(a+ b + ... +2) / (n * 2)] * 100}.
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2 (possui/atende)

0 (n&o possui/atende) ? (ndo informado)

Caracteristicas do Ambiente

AulaNet

AVA

Eureka

ROODA

AmCorA

Interacdo

Assincrona

2

2

2

2

Face a Face

Distribuida Sincrona

Distribuida Assincrona

NN O

NIN|O N

NN O

NN O

NN O

Colaboracdo

Criagdo de Grupos / Producdes em
Grupo

Comunicagao por Audio

Chats / Instant Messengers

Videoconferéncias

oo N

oo O

oONO| O

OoIN|O| N

oI | O N

Correio Eletronico / Contatos /
Lista de Mensagens / Forum /
Mural

Edigdo Colaborativa / Co-autoria

Avaliacdo

Sistemas de Rastreamento / Relato-
rios de Acompanhamento

Registro de Informagdes trocadas
entre Chats / Instant Messengers

Testes / Provas / Exercicios

Envio de Trabalho via Web

Atribuigdo de Notas / Correcéo e
Comentario das Avaliagdes

N [N

N [N

N (NN

Ferramentas

Webfoélio / Portfélio

Diario de Bordo / AnotacGes

Agenda / Cronograma do Curso

Informages do Curso e dos Mem-
bros

NINIDN|IDN

Compromissos / Eventos

Postagem de Arquivos / Biblioteca

Glossario / FAQ / Links

NDIN|IOI N INO|O

Plano de Aulas / Plano de Ensino

NN O N O

oOINNIN|IO

O[NNI N |OININ

OO N IMNO|O

Aparéncia

Perfis de Acesso / Atribuigdo e
Restricdo de Funcdes

Visdes diferentes do ambiente para
cada tipo de Usuéario

Personalizacdo de Fontes, Menus,
Cores

Potencial do Ambiente

72,91%

60,86%

60,41%

73,91%

52,00%

Tabela 3-1: Comparativo das Caracteristicas dos Ambientes.




85

3.2.2 Avaliacdo de Cinco Critérios nas Ferramentas dos Ambientes

Agora iremos analisar como alguns critérios estdo representados nas ferramentas

dos ambientes analisados no método de analise de competidores. Para isto estabelecemos cin-

co critérios que julgamos ser de extrema importancia para a representacdo da transparéncia

social nas ferramentas do ambiente, pois se somente um desses critérios apresentarem pro-

blema, certamente a representacao da transparéncia social sera prejudicada nesta ferramenta.

Os seguintes conceitos foram dados aos critérios para que ndo haja davida de in-

terpretacdo na aplicacdo deles nas ferramentas do ambiente e também para que seja estabele-

cida uma compreensdo comum para os leitores deste trabalho:

a)

b)

d)

Usabilidade - esta relacionada a facilidade de uso da ferramenta, capacidade
de aprendizagem (learnability), capacidade de lembrangca (memorability), fre-
qliéncia de erro e satisfacdo do usuario (para maiores detalhes consulte a se¢do
4.1.2 deste trabalho);

Social - esta relacionado a sociabilidade e ao resultado social obtido através
dos fatores sociais, interagdo social e presencga social presente na ferramenta
(para maiores detalhes consulte a secéo 4.1.4 deste trabalho);

Educacional - esta relacionado a pedagogia e ao resultado educacional obtido
através dos fatores educacionais, dos processos de ensino-aprendizagem e das
técnicas pedagdgicas presente na ferramenta (para maiores detalhes consulte a
secdo 4.1.3 deste trabalho);

Percepcao - esta relacionada a representacdo de percepcao na ferramenta e aos
elementos de percepcdo inseridos, estando contidos na interface da aplicacéo
(para maiores detalhes consulte a se¢éo 2.3 deste trabalho, especialmente a
2.3.5);

Interacdo - esta relacionada a capacidade da ferramenta de estabelecer proces-
sos interativos entre os participantes de forma a melhorar os processos de en-
sino-aprendizagem, ou seja, como 0s participantes interagem através dela e

como a interacdo esta aplicada na ferramenta;

Para cada um dos cinco critérios, foi verificado se ele esta representa-

do/relacionado ou ndo na ferramenta e como ele esta representado nela, sendo atribuida uma

pontuacgdo para cada ferramenta relacionada com um dos cinco critérios, caracterizando-os da

seguinte forma:
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a) Excelente (3 pontos) - o critério estd representado na ferramenta da melhor
forma possivel, ou seja, o critério analisado nesta ferramenta contribui forte-
mente para a representacdo da transparéncia social no ambiente como um to-
do;

b) Bom (2 pontos) - o critério esté satisfatoriamente representado na ferramenta,
Ou seja, o critério analisado nesta ferramenta tem uma boa contribuigéo para a
representacdo da transparéncia social no ambiente como um todo;

c) Regular (1 ponto) - o critério ndo esta satisfatoriamente representado na fer-
ramenta, ou seja, o critério analisado nesta ferramenta ndo tem uma boa con-
tribuicdo para a representacdo da transparéncia social no ambiente como um
todo;

d) Ruim ou ndo possui/atende (0 pontos) - o critério esta fracamente representado
na ferramenta ou nao esta representado na ferramenta, ou seja, o critério anali-
sado nesta ferramenta tem uma fraca ou nenhuma contribuicdo para a repre-
sentacdo da transparéncia social no ambiente como um todo;

e) Nao tem relagdo (sem contagem) - o critério analisado ndo tem nenhuma rela-
cdo com a ferramenta, ou seja, o critério ndo esta diretamente associado com a
ferramenta;

f) Nao informado (sem contagem) - por fim, houve casos em que o critério nao
pdde ser analisado na ferramenta devido a falta de informacdes suficientes pa-
ra saber se ele esta representado/relacionado ou ndo com a ferramenta, por isto
foi atribuido o significado ndo informado, na qual é melhor do que realizar um
julgamento errado afirmando que o critério ndo esta relacionado com a ferra-
menta, ou simplesmente afirmando que ele é mal representado na ferramenta.
Isto acontece principalmente quando ndo sdo mostradas telas da ferramenta,
dificultando estabelecer a usabilidade e a percepcdo. Nestes casos 0s outros

trés itens (social, educacional e interacdo) mesmo assim foram analisados.

Apos a atribuicdo de pontos, foi aplicada uma média em termos de porcentagem
para cada um dos cinco critérios fazendo um somatorio das pontuacdes das ferramentas, exce-
to aquelas que ndo foram atribuidos pontos (sem contagem). Este valor significa a percenta-
gem da potencialidade alcancada do critério em relacdo a estas ferramentas. O valor sé foi
atribuido para estimar o aproveitamento dos critérios nas ferramentas do ambiente, verifican-

do quanto ainda precisa ser alcancado para que a ferramenta satisfaca as necessidades dos
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critérios. Tudo isto esta relacionado as ferramentas disponiveis no ambiente, e ndo em relagédo

a se 0 ambiente é bom ou ndo em relacdo a determinado critério ou se disponibiliza ferramen-

tas boas ou ndo em relagdo ao mesmo critério. Foi utilizada a seguinte formula para o célculo

de cada critério ("n" representa a quantidade das ferramentas com contagem e "a" até "z" re-

presenta a pontuacdo de cada ferramenta em relacdo a um determinado critério): {[(a + b + ...
+2)/(n*3)] *100}.

3.2.2.1 Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AulaNet

O primeiro ambiente a ser analisado serd o AulaNet, dividido em servicos de co-

municacdo, coordenacdo e cooperacdo. Através dos cinco critérios a analise podera ser mais

bem detalhada, conforme apresentado na Tabela 4-2.

3 (excelente) 2 (bom)

0 (ruim ou ndo possui/atende) X (ndo tem relagdo) ? (ndo informado)

Ambiente / Critérios Usabilidade | Social Educacional | Percepcéo | Interacéo
Contato com Docentes ? 3 2 ? 2
Conferéncias 3 2 2 3
Lista de Discussdo ? 3 2 ? 2
Debate 3 2 2 2
Mensagem para os Participan- ” 3 2 2 3
tes
Avisos ? 2 2 ? 0
Plano de Aulas 3 2 0
AulaNet Tarefas 3 ?
Avaliagio 3 ?
Acompanharr:;gg(t)o da Partici 2 2 3 3 0
Bibliografia, Webli~ografia e 2 2 ” 0
Documentagéo.
P — |7 2 |2 | o
Download ? 2 ? 0
Controle Remoto 2 X X 2 X
Potencial do Ambiente 46,66% | 66,66% | 76,92% 73,33% | 38,46%

Tabela 3-2: Avaliagdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AulaNet.

No AulaNet, por exemplo, foi alcancado 46,66% do potencial de usabilidade,

66,66% do potencial social, 76,92% do potencial educacional, 73,33% do potencial de per-

cepcéo e 38,46% do potencial de interagéo.
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3.2.2.2 Avaliagao de Critérios das Ferramentas do Ambiente AVA

O segundo ambiente a ser analisado sera o0 AVA, existindo ferramentas para ge-
réncia da comunidade, ferramentas para comunicacao e ferramentas do webfolio individual e
do webfdlio coletivo, na qual a anélise podera ser mais bem detalhada na Tabela 4-3. A usabi-
lidade e a percepgdo podem estar mal estimadas devido a insuficiéncia de telas do sistema.

3 (excelente) 2 (bom) 0 (n&o possui/atende) X (n&o tem relacdo) ? (ndo informado)

Ambiente / Critérios Usabilidade Social Educacional | Percepcdo | Interacdo

Informagdes X 2 2 0

Membros 2

Agenda

Contato

FAQ

NN N | N

Glossério

Historico Qualitativo 2

Historico Quantitativo

Virtualteca

Chat

Correio

Forum
AVA

NI WWIN NN N
NI NDfW|O|O|O|O

Mural

Apresente-se

Arquivos Pessoais

DO W W w

N

Diério

o

Arquivos Coletivos

Avaliacéo

Casos

Desafios

Oficinas

OrientacGes

NN NN NN N N N[N [N [N [N [N [N
WW W W W|lw| NN N
N[NNI NN NN [N N[NNI N[NNI N[ W NN

NININIDNIDN
NININIDNIDN

Problemas

w

Projetos ? 2 ? 2

Média do Ambiente 33,33% | 60,86% | 76,38% 66,66% | 42,02%

Tabela 3-3: Avaliagdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AVA.
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3.2.2.3 Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente Eureka

O terceiro ambiente a ser analisado serd o Eureka, destinado a estabelecer comu-
nidades virtuais de estudo propondo o uso do ensino cooperativo, nas quais as funcionalidades
desenvolvidas em modulos distintos terdo uma anélise mais bem detalhada na Tabela 4-4.
Esta analise terd uma particularidade em relacdo as outras, pois ndo foram encontradas muitas
telas do sistema, contudo houve uma exploracdo demasiada das ferramentas do ambiente atra-
vés da representacdo de suas funcionalidades. Vale salientar que devido a isto a usabilidade

do sistema e a representacdo da percepgéo nas ferramentas dele podem estar mal estimadas.

3 (excelente) 2 (bom) 0 (n&o possui/atende) X (n&o tem relagdo) ? (n&o informado)
Ambiente / Critérios Usabilidade Social Educacional | Percep¢do | Interagdo
Tela Inicial 2
Edital ? 2 2 ? 0
Cronograma ? 2 3 ? 0
Info ? 3 2 ?
Chat ? 3 2 ? 3
Eureka Correio ? 3 2 ? 2
Contetido ? 2 ? 0
Forum ? 3 2 ? 2
Avaliacdes ? 3 ?
Links 2 2 0
Estatisticas ? 2 3 ? 0
Média do Ambiente 33,33% | 66,66% | 72,72% 66,66% | 30,30%

Tabela 3-4: Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente Eureka.

3.2.2.4 Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente ROODA

O quarto ambiente a ser analisado sera 0 ROODA, que possui sua interface exclu-
sivamente centrada no usuario e no desenvolvimento de suas atividades, tendo como objetivo
contextualizar o usuario com as atividades que ele esta realizando através da area de trabalho.
As ferramentas deste ambiente segundo os cinco critérios expostos anteriormente serdo anali-

sadas na Tabela 4-5.
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3 (excelente) 2 (bom)

0 (n&o possui/atende) X (ndo tem relag&o) ? (ndo informado)

Ambiente / Critérios

Usabilidade

Social

Educacional

Percepcéo

Interacdo

ROODA

Tela Inicial

2

2

2

2

Configuracgdes Pessoais

3

Finder

Contatos

Dados Pessoais

Compromissos

Webfoélio

Férum

Producdes

Geréncia da Disciplina

DWW W w|w

PRI W W NN N W

Xlwrorooo oo | X

Conceitos

NN fwlwdjwinw|w | X

Atividades

Diéario de Bordo

Chat

Enquetes

Biblioteca

Wl Wl w|ro M

N[N

w N NDwWwiw | N N N N RN X

Wl Wl w|w|r

WM

Temas

3

X

X

3

X

Média do Ambiente

82,35%

76,19%

75,55%

80,39%

71,42%

Tabela 3-5: Avaliagdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente ROODA.

Ao contrario dos outros ambientes, 0 ambiente ROODA apresentou indices eleva-

dos em todos os critérios, sendo destacada especialmente a usabilidade do sistema, na qual os

outros ambientes apresentaram resultados abaixo do aceitavel, assim como no critério de inte-

racdo. O ambiente ROODA sé perde em somente um critério, o educacional, para os ambien-

tes AVA e AulaNet, mesmo assim perde por taxas muito reduzidas.

3.2.2.5 Avaliacdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AmCorA

O quinto e Gltimo ambiente a ser analisado sera 0 AmCorA, sendo concebido com

base nos aspectos de cooperagédo e tendo como foco principal os grupos de aprendizagem,

desta forma ele adota a metafora de espacos virtuais de aprendizagem, na qual de acordo com

o tipo do usuério é estabelecida uma visdo interna ou externa ao ambiente, sendo as ferramen-

tas mais bem analisadas na Tabela 4-6.
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3 (excelente) 2 (bom)

0 (n&o possui/atende) X (ndo tem relag&o) ? (ndo informado)

Ambiente / Critérios Usabilidade Social Educacional | Percep¢do | Interacdo
Dados do Grupo 2 2
O que ha de novo? 2 3 2 0
Histdrico de Alteragdes 2 3 2 0
Estatisticas de Participa- 2 3 2 0
cdo
Estatisticas do Grupo 2 3 2 0
AmCorA Participantes 2 2 2
Correspondéncia ? 3 2 ? 2
Escrita Cooperativa ? 3 3 ? 3
Chat ? 3 2 ? 3
Forum ? 3 2 ? 2
Mural ? 3 2 ? 2
Média do Ambiente 37,03% | 70,00% | 76,66% 60,00% | 38,88%

Tabela 3-6: Avaliagdo de Critérios das Ferramentas do Ambiente AmCorA.
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4 APLICACAO DA TRANSPARENCIA SOCIAL

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos a partir dos métodos em-
pregados na metodologia utilizada neste trabalho. Sera proposto um modelo conceitual de
transparéncia social para ambientes colaborativos de ensino. Estamos interessados também
nos processos de construcdo das ferramentas do ambiente virtual de ensino EnsinarNet basea-
do no modelo conceitual de transparéncia social proposto. Apds o comparativo dos ambientes
analisados com a técnica de analise de competidores, foram verificados os critérios que preci-
sam ser levados em conta no desenvolvimento das ferramentas, além de quais sdo as ferra-
mentas mais comuns nos ambientes. A partir destas analises e do referencial tedrico, foram
propostas ferramentas para o ambiente. Neste trabalho vamos nos ater principalmente as inte-
racdes ocorridas com a utilizacdo das ferramentas disponiveis no ambiente de sala de aula do

professor e aluno e no ambiente da secretaria e coordenagao do curso.

4.1 MODELO CONCEITUAL DE TRANSPARENCIA SOCIAL

Através dos resultados do comparativo dos ambientes analisados na técnica de a-
nalise de competidores, pudemos vislumbrar em quais ferramentas os cinco critérios sdo mais
representativos, e também quais séo as ferramentas mais comuns nos ambientes e aquelas que
se diferenciam em relagdo a um critério em particular. Agora estamos interessados em propor
um modelo conceitual de transparéncia social a partir destas analises e dos conceitos apresen-
tados no referencial tedrico do capitulo 2.

Para o uso apropriado dos processos interativos nos ambientes virtuais de ensino
de modo a oferecer o modelo conceitual de transparéncia social proposto neste trabalho, de-
vem-se observar tanto aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos e sociais, quanto aspectos organi-

zacionais e institucionais. Desta forma, o0 modelo integrara questdes relacionadas ao aprendi-
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zado colaborativo e cooperativo, no qual (KIRSCHNER, 2002) apresenta algumas caracteris-
ticas a serem levadas em consideragdo: a aprendizagem € ativa; o professor deve possuir um
papel de ser mais um facilitador no processo de ensino-aprendizagem; o ensino e o aprendiza-
do caminham juntos, sendo considerados como experiéncias compartilhadas; os estudantes
participam de atividades em grupo, nas quais devem ter responsabilidade no aprendizado e em
seus processos; além das habilidades sociais e do grupo serem desenvolvidas através da cons-
trugcdo conjunta do conhecimento.

Este modelo, apresentado na Figura 4-1, foi elaborado a partir dos conceitos apre-
sentados em (KREIJINS, 2004; PREECE 2001 e 2003) e prop&e dois mecanismos que devem
estar presentes nas ferramentas do ambiente colaborativo de ensino: utilidade, referindo-se ao
propdsito e funcionalidades das ferramentas do ambiente, e 0 mecanismo de usabilidade, refe-
rindo-se a como as ferramentas foram projetadas. A utilidade esta relacionada com dois fato-
res: os fatores educacionais e os fatores sociais, sendo influenciados pelos contextos educa-
cional e social, respectivamente. Ja a usabilidade esta relacionada aos fatores tecnologicos,
sendo influenciada pelo contexto tecnologico.

O ambiente colaborativo de ensino que contemplar estes fatores e obedecer ao seu
encadeamento de processos, conforme apresentado na Figura 4-1, estara apto a fornecer resul-
tados sociais, educacionais e tecnoldgicos no ambiente que promovam o modelo conceitual de
transparéncia social proposto neste trabalho. O detalhamento destes conceitos e como estdo

estruturados sera apresentado nas proximas segoes.

4.1.1 Utilidade x Usabilidade

Utilidade é importante e tem a ver com a funcionalidade do sistema que € ofereci-
da ao usuario, estando relacionada com as funcionalidades sociais e educacionais presentes no
ambiente. Usabilidade refere-se a facilidade de uso do sistema, nas quais 0s usuarios podem
interagir e executar as tarefas deles de maneira intuitiva. Segundo (KREIJINS, 2004) um sis-
tema que € atrativo e facil de usar, mas é imprestavel porque ndo tem nenhuma funcionalidade
gue suporte o usuario naquilo que ele quer executar, é, de fato, sem importancia, assim como
um sistema sendo composto por muitas fung¢@es e caracteristicas, mas que ndo possui atrativo

ou é dificil de usar.
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Figura 4-1: Modelo Conceitual de Transparéncia Social

4.1.2 Fatores e Resultados Tecnoldgicos

Os fatores tecnoldgicos nos quais estamos interessados estdo relacionados com a
usabilidade, verificando se o sistema permite a realizacdo de um conjunto de tarefas em um
caminho efetivo que satisfaca o usuario. Alguns destes fatores sdo explorados por (SHNEI-
DERMAN, 1998; NIELSEN, 1994):

a) Capacidade de aprendizagem (learnability) — o ambiente deveria ser de facil
aprendizagem para novos usuarios, na qual eles deveriam rapidamente conse-
guir usar o ambiente fazendo algumas tarefas basicas;

b) Facilidade de uso — uma vez que o usuario se torna um usuario experiente, o
ambiente deveria ser facil de usar, permitindo altos niveis de produtividade, na
qual o acesso e 0 uso de varias partes do ambiente deveria se tornar quase um
processo automatico;

c) Capacidade de lembranca (memorability) — se 0 ambiente ndo é usado por al-
gum tempo, o usuario deveria ainda ser capaz de usar ele sem ter que aprender

tudo novamente e seu uso deveria ser facil de lembrar;
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d) Freqiéncia de erro — 0 ambiente deveria prevenir o usuario de cometer erros,
mas na pratica isto é impossivel e 0s usuarios irdo cometer erros, entdo 0 am-
biente deveria se preocupar em manter taxas pequenas de erro, assegurar que
as consequéncias dos erros ndo sejam catastroficas e que meios sejam forneci-
dos para facilmente recuperar-se dos erros;

e) Satisfacdo — o ambiente deveria ser agradavel de usar e poderia ter alguns re-
cursos que fizesse 0 ambiente atrativo, na qual os usuarios iriam se sentir sa-
tisfeitos ao usar o0 ambiente.

Estas caracteristicas fazem com que o sistema possua uma boa usabilidade, supor-
tando um rapido aprendizado, alta retencdo de conhecimento, taxas de erro pequenas e alta
produtividade, sendo consistente, controlavel e previsivel, fazendo com que o ambiente seja
agradavel e efetivo para o uso (PREECE 2001 e 2003) e as pessoas sejam mais criativas, au-
mentem sua produtividade e se sintam bem (PREECE, 2001).

Para isso € necessario que 0s ambientes possuam comandos significantes, menus e
icones, um bem projetado sistema de navegacdo e mensagens compreensivas que ajudem a
reduzir o esforco cognitivo e fisico das pessoas na execucdo das tarefas (NORMAN, 1986).
Consistente refere-se ao uso dos mesmos procedimentos para executar a mesma funcionalida-
de; controle refere-se as agcdes possiveis que 0 usuario pode executar e que nao € restringida
pelo sistema; ja um sistema previsivel permite aos usuarios continuamente construir a experi-
éncia deles de maneira segura e com desenvolvimento de habilidades (PREECE, 2001).

Para atingir o resultado tecnoldgico definido no modelo conceitual de transparén-
cia social, ou seja, para que o ambiente suporte os cincos fatores tecnoldgicos definidos por
(SHNEIDERMAN, 1998; NIELSEN, 1994), forneca os elementos definidos por (NORMAN,
1986) e apresente os resultados definidos por (PREECE 2001 e 2003), é necessario uma anali-
se prévia do contexto tecnoldgico na qual o ambiente esta inserido, representando as restri-
coes de ferramentas, métodos, técnicas, procedimentos e tecnologias disponiveis para o plane-

jamento, projeto e implantacdo do projeto de interacdo e usabilidade no ambiente.

4.1.3 Fatores e Resultados Educacionais

Os fatores educacionais do modelo conceitual de transparéncia social referem-se
as técnicas pedagogicas utilizadas nas ferramentas disponiveis do ambiente, ou seja, como as

atividades e processos de ensino/aprendizado séo estruturados de forma a obter o resultado
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educacional do modelo e contribuir com a interacéo social e presenca social explicada na pro-
Xima secao.

Educadores, pesquisadores da area e tecnélogos educacionais acreditam que 0s
ambientes colaborativos de ensino sdo ambientes de aprendizado poderosos que oferecem
novos horizontes pedagdgicos que vao além das caracteristicas apresentadas na interacao fa-
ce-a-face (KREIJINS, 2004). Em acréscimo a caracteristica de aprendizado em qualquer lu-
gar, a qualquer hora, estes ambientes sdo vistos como sendo capazes de: aumentar a responsa-
bilidade do estudante, iniciativa, participacdo e interacdo social, porque eles facilitam este
processo através do uso de sistemas de comunicacdo mediado por computador (CMC) (KREI-
JINS, 2004).

Desta forma, de acordo com (KREIJINS, 2004), a experiéncia de aprendizado é
enriquecida pela satisfacdo do aprendiz e pelo resultado do aprendizado visto que o projeto
destes ambientes € guiado por paradigmas e técnicas educacionais relativamente novos tais
como: aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa, construtivismo e aprendizagem base-
ada em competéncia e alguns fatores educacionais tais como: eficiéncia e efetividade relativa
ao resultado da tarefa, retencéo do que é aprendido e grau do entendimento compartilhado.

Os processos de ensino-aprendizagem aplicados nos ambientes virtuais de ensino
sdo influenciados por todos estes fatores e técnicas educacionais, necessitando uma maior
determinacdo, novos habitos, novas atitudes em face da aprendizagem por parte dos partici-
pantes, principalmente aqueles que serdo responsaveis por conduzir os cursos, de forma a me-
Ihor desenvolver sua interlocucéo via diferentes canais de comunicagdo e criar nova sensibili-
dade para perceber o desenvolvimento do trabalho em grupo por diferentes meios e diferentes
condigdes.

Visto que ainda ndo existe ainda uma pedagogia especifica a ser utilizada nas fer-
ramentas dos ambientes CSCL, conforme vimos na se¢do 2.5.5.2, para a aplicagdo das técni-
cas pedagogicas deste modelo e para tratar destes fatores educacionais nos ambientes pode ser
utilizado o conceito de affordance educacional, visto na se¢do 2.4.4.2 deste trabalho, que foi
proposto por (KIRSCHNER, 2002).

O framework é composto basicamente por trés fatores centrais, na qual Kirschner
considera necessario no projeto de algum ambiente (KIRSCHNER, 2002): posse da tarefa
(task ownership), natureza da tarefa (task character) e controle da tarefa (task control) (para o
aprofundamento destes conceitos consulte a se¢do 2.4.4.2 deste trabalho).

Aliado a todos estes fatores educacionais, 0 ambiente colaborativo de ensino pre-

cisa analisar qual o contexto educacional na qual ele esta inserido, isto é, quais as metodologi-
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as, padrdes, normas, métodos, técnicas e procedimentos utilizados no ambiente institucional
ou organizacional e quais sdo os perfis dos usuarios que irdo utilizar o ambiente, pois este
contexto pode influenciar nos processos educacionais e nas técnicas pedagdgicas adotados no
projeto das ferramentas do ambiente, consequentemente interferindo no resultado educacional

do modelo conceitual de transparéncia social.

4.1.4 Fatores e Resultados Sociais

Os fatores sociais do modelo conceitual tém como principal foco a representagdo
de sociabilidade no meio digital, interferindo na presenca social e interacdo social ocorrida no
ambiente virtual de ensino. O encadeamento dos processos sociais foi proposto por (KREI-
JINS, 2004), na qual foi definido um framework baseado na abordagem ecoldgica para intera-
¢ao social, no conceito de sociabilidade presente nos ambientes e na teoria da presenca social.

A abordagem ecolégica para interacdo social usa o conceito de affordances sociais
como tema central, conforme vimos na se¢do 2.4.4.1, sendo definido por (KREIJINS, 2004)
como as propriedades de um ambiente que age como facilitador social dentro de um dado
contexto e que seja relevante para as interagdes sociais dos aprendizes (para o aprofundamen-
to destes conceitos consulte a se¢éo 2.4.4.1 deste trabalho).

O termo affordance foi originalmente proposto por (GIBSON, 1977), sendo limi-
tado por restri¢bes fisicas (restringe possiveis operac@es), logicas e culturais (convencdes a-
prendidas e compartilhadas pelo grupo) (KIRSCHNER, 2002) (para o aprofundamento destes
conceitos consulte a se¢éo 2.4.4 deste trabalho).

A sociabilidade refere-se como os ambientes diferem na capacidade deles no pro-
cesso de facilitar o surgimento de um espaco social, ou seja, a rede humana de relacionamen-
tos sociais entre membros de um grupo na qual é incorporada na sua estrutura por normas,
valores, regras, funcdes, crencas e ideais (KREIJINS, 2004). Nenhum ambiente é capaz de
criar sozinho um espaco social, sendo necessarias pessoas (membros do grupo) e as atividades
delas (tarefas de aprendizado) para reconhecer e explorar este potencial de sociabilidade do
ambiente e para que o espaco social seja caracterizado por relacionamentos de trabalho afeti-
vos, forte coesdo do grupo, confianga, respeito, satisfacdo e um forte senso de comunidade, na
qual a confianca é definida como a garantia cognitiva e afetiva dos membros do grupo, de
forma a ser orientado pelas palavras, acdes e decisdes dos outros, sendo respeitado o interesse
de cada membro do grupo (KREIJINS, 2004).
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A teoria da presenca social € caracterizada pelo potencial de sensacéo psicoldgica
em que pessoas tém através de um meio de comunicacéo, na qual este potencial faz com que a
outra pessoa na comunicacao seja percebida como presente fisicamente e é importante para
compreender o contexto social na qual o ambiente esta inserido e para criar um aspecto social
nas ferramentas do ambiente (KREIJINS, 2004).

A interacdo social tem sido identificada como um elemento chave no aprendizado
do grupo, ndo sendo somente necessario para estimular os processos cognitivos, mas também
para que 0s processos sécio-emocionais ocorram, sendo fundamentais para a formacéo e di-
namica do grupo, exigindo affiliation, attraction e impression formation (KREIJINS, 2004).
Affiliation é a tendéncia que as pessoas tém para conseguir manter contato com outros, na
gual no ambiente os membros do grupo percebem que eles sdéo mutuamente dependentes de
cada um para completar o trabalho e as tarefas de aprendizado, entéo eles tém que manter
contato com os outros (KREIJINS, 2004). Ja impression formation esta relacionado com o
processo cognitivo social em que uma pessoa desenvolve impressdes individuais dos outros,
na qual cada membro do grupo consegue saber quem é cada um e através destas impressoes
eles podem desenvolver relacionamentos de trabalho sociais com os outros membros do grupo
(KREWJINS, 2004).

A aprendizagem colaborativa é vista como um método pedagogico efetivo para o
aprendizado e fornece também o contexto social nas quais os aprendizes podem se tornar ati-
vamente envolvido nos processos cognitivos tal como: grounding, pensamento critico e cons-
trucdo do conhecimento, na qual beneficiam o aprendizado e a retencdo do conhecimento a-
prendido, sendo particularmente importante para alcancar a compreensao compartilhada e a
construcdo do conhecimento baseada na negociacgao social das visdes e significados (KREI-
JINS, 2004).

Grounding esta relacionado com o0s processos nas quais os individuos desenvol-
vem e mantém uma base comum em relacdo ao conhecimento, crencas e suposicdes, sendo
necessario para construir e manter a identidade do grupo, estabelecer cooperacdo e promover
interacGes que suportem o trabalho em grupo (KREIJINS, 2004). O pensamento critico esta
relacionado ao pensamento légico, sendo caracterizado por cinco estagios definidos por
(GARRISON, 1992): identificacdo, definicdo, exploracado, aplicabilidade e integracdo do pro-
blema, enquanto a construgdo do conhecimento esta relacionada com a adicao, elaboracéo e
avaliacdo de idéias, conectando diferentes fatos e idéias (VELDHUIS-DIERMANSE, 2002).

Aliado a todos estes fatores sociais, 0 ambiente colaborativo de ensino precisa a-

nalisar qual o contexto social na qual ele esta inserido, isto é, a cultura e os costumes dos par-
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ticipantes, suas regras e valores perante a sociedade, além dos aspectos organizacionais e ins-
titucionais da organizacgdo ou instituicdo nas quais 0s membros do grupo pertencem, pois so-
bremaneira influenciardo na interagdo social e consequentemente no resultado social do mo-

delo conceitual de transparéncia social.

4.1.5 Obtendo Transparéncia Social

O ambiente colaborativo de ensino que contemplar os resultados tecnoldgicos, so-
ciais e educacionais do modelo conceitual de transparéncia social estard apto a promover uma
interacdo eficiente e efetiva entre seus participantes, contribuindo também para a ocorréncia
de percepcéo nas ferramentas do ambiente. Desta forma os trés resultados promovem a intera-
¢do e ddo suporte a percepcdo no ambiente, e da mesma forma a interacdo possibilita melho-
res resultados sociais, educacionais e tecnologicos e a percepcdo aplicada nas ferramentas do
ambiente influencia nestes resultados. A percepcdo melhora a interacdo, e por outro lado a
interacdo promove estimulos para a percepcao. Através deste ciclo, conforme evidenciado na
Figura 32, o ambiente podera continuamente oferecer transparéncia social nas suas ferramen-
tas, contudo basta somente uma defasagem nos resultados deste ciclo de processos, para que a
representacdo da transparéncia social seja afetada negativamente no ambiente.

Quem definird em qual aspecto a transparéncia social ira ser afetada serdo os re-
sultados sociais, educacionais e tecnoldgicos, pois eles sdo que norteiam, respectivamente, as
caracteristicas sociais, educacionais e tecnoldgicas presentes nas ferramentas do ambiente. A
percepc¢do e a interacdo sdo fatores que contribuem para a ocorréncia continua do ciclo, na
qual emerge a transparéncia social. Portanto, se o resultado social for afetado, a representacéo
da transparéncia social sera afetada no aspecto social, se o resultado educacional for afetado, a
representacdo da transparéncia social serd afetada no aspecto educacional e se o resultado
tecnoldgico for afetado, a representacdo da transparéncia social sera afetada no aspecto tecno-
l6gico.

Podem existir casos em que os trés resultados nao se alterem, mas a transparéncia
social seja afetada. Um deles ocorre quando elementos de percepcao séo fracamente represen-
tados nas ferramentas do ambiente, e mesmo assim os trés resultados s&o satisfatorios em re-
lacdo as necessidades dos usuarios. Neste caso, 0s participantes irdo naturalmente realizar
processos interativos entre eles e atingir os objetivos propostos, contudo esta interacdo pode-

ria ser mais bem conduzida se os elementos de percepcdo estivessem adequadamente inseri-
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dos nas ferramentas do ambiente, de acordo com a proposta da ferramenta, aumentando o
nivel de eficiéncia e produtividade destas interacGes, e consequentemente atraves do ciclo

continuo, melhorando os resultados sociais, educacionais e tecnoldgicos.

4.2 TRANSPARENCIA SOCIAL NO AMBIENTE ENSINARNET

O ambiente virtual de ensino EnsinarNet esta em continuo desenvolvimento, des-
de 2004, no Laboratério de Hipermidia Virtus localizado na Universidade Federal de Pernam-
buco (UFPE), para dar suporte ao ensino e aprendizado presencial, semi-presencial e a distan-
cia. O ambiente concebido integra desde ferramentas de gerenciamento pedagdgico até as
ferramentas de gerenciamento administrativo e financeiro, contudo o foco principal do Ensi-
narNet consiste em disponibilizar ferramentas pedagdgicas que facilitem a interacdo de ensi-
no/aprendizado entre os participantes de uma sala de aula virtual, utilizando ferramentas sin-
cronas e assincronas.

O ambiente EnsinarNet foi projetado de forma a satisfazer as necessidades dos
usuarios em relacdo as expectativas gque eles possuiam em relacdo a uma sala de aula virtual,
na qual os professores iriam ministrar cursos baseado na web para os alunos, enquanto os co-
ordenadores/secretarias seriam responsaveis pelo gerenciamento administrativo do curso.
Desta forma, o planejamento da interface e das funcionalidades disponiveis nas ferramentas
do ambiente foi estruturado de modo a incorporar nelas elementos de percepcao para que fos-
sem apresentados os resultados sociais, educacionais e tecnolégicos do modelo conceitual de

transparéncia social proposto.

4.2.1 Perfis de Acesso

Os usuarios cadastrados possuem perfis de acesso, conforme apresentado na Figu-
ra 5-1, podendo acumular funcGes e acessar o ambiente especifico da funcéo, tal como Admi-
nistracdo, Ambiente do Gestor, Coordenacdo, Secretaria, Ambiente do Professor, Ambiente
do Aluno e Ambiente do Monitor.

Administragdo Secretaria Ambiente do Alunao Ambiente do Professor Coordenagdo ey Perfil

Figura 4-2: Menu dos Perfis de Acesso
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Além destes ambientes todo usuario terd acesso a um ambiente chamado Meu Per-

fil, na qual ele podera visualizar e alterar suas informacdes cadastradas. Desta forma o ambi-

ente oferece flexibilidade para que 0 mesmo usuario possa assumir funcdes distintas dentro do

ambiente, utilizando 0 mesmo cadastro e acesso no ambiente.

4.2.2 Ferramentas do Ambiente Sala de Aula

O ambiente de sala de aula contém diversas ferramentas que abordam tanto ques-

tes educacionais, quanto questdes sociais e tecnoldgicas, apresentado na Figura 5-2.

=« @ N g A

Allas Avisos Fessoas Farum Fale coml

Figura 4-3: Ambiente Sala de Aula

As principais ferramentas disponiveis na sala de aula sdo apresentadas a seguir:

a)
b)

c)

d)

9)

Pagina Inicial - contendo as proximas aulas e o0 quadro de avisos;

Aulas - o professor pode inserir atividades (tais como exercicios e tarefas) e
materiais (tais como arquivos e links) especificos a cada aula;

Notas - o professor podera corrigir as atividades realizadas pelos alunos e a-
companhar as notas de todos os alunos matriculados na disciplina;

Avisos - ferramenta assincrona para o professor inserir informes importantes
para posterior visualizacdo pelos alunos e professores;

Pessoas - local para conhecer os participantes da disciplina (professores, alu-
nos e monitores) através da visualizacdo dos dados do seu perfil;

Fale com! - ferramenta para leitura e envio de mensagens privadas aos partici-
pantes da disciplina;

Férum - ferramenta na qual poderdo ser enviadas mensagens estruturadas na
forma de perguntas e respostas para a comunicacdo entre os participantes da
disciplina, de forma que todos os participantes possam visualiza-las e respon-

dé-las.
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4.2.3 Ferramentas do Ambiente de Secretaria/Coordenacao

Aqui sdo apresentadas ferramentas mais relacionadas ao gerenciamento adminis-

trativo do curso, conforme apresentado na Figura 5-3.

® & § &8 @ Q

0 Curso Disciplinas Alunos FProfessores Farum Relatdrios

Figura 4-4: Ambiente de Secretaria/Coordenagédo

Entre as ferramentas disponiveis no ambiente de coordenagdo e secretaria do cur-

so destacam-se:

a) Pagina Inicial do Curso — local para apresentacdo de informacdes gerais do
curso, tal como o quadro resumido do curso, informando a quantidade de pes-
soas separadas por perfil que estdo alocadas ao curso e nas disciplinas;

b) Disciplinas — controle das informacGes e aprovacdo das disciplinas e turmas
do curso e visualizacdo dos professores e alunos alocados para cada disciplina;

c) Alunos e Professores — controle da aprovacgdo dos alunos e professores aloca-
dos no curso e nas disciplinas e visualizagdo dos seus perfis;

d) Férum — semelhante ao forum utilizado na sala de aula;

e) Relatdrios — local contendo diversas informagdes Uteis para o gerenciamento

administrativo do curso.

4.2.4 Transparéncia Social atraves da Usabilidade

Para a concepc¢éo da usabilidade das ferramentas do ambiente foi utilizada tecno-
logia web, sendo projetados menus, apresentado na Figura 5-1; icones, apresentado na Figura
5-2 e na Figura 5-3, que facilitassem a visualizagdo e execucdo de tarefas; um sistema de na-
vegacao presente e padronizado em todo o ambiente, apresentado na Figura 5-4, que facilitas-
se 0 senso de localizacdo do usuario no ambiente; além de mensagens e mecanismos de ajuda

para dar um feedback nas acdes realizadas pelos usuarios, apresentado na Figura 5-5.

Minkbas Turmas = Disciplina Demonstracdo = aulas

Figura 4-5: Sistema de Navegacao
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Outro mecanismo implantado no ambiente consiste na possibilidade de cada usuéa-
rio poder alterar o tipo e o tamanho da fonte que deseja visualizar em todo o0 ambiente, na qual
todas as descricOes textuais presentes no ambiente se adequardo a esta mudanga, conforme

mostrado na Figura 5-5 e na Figura 5-6.

Freferéncias editada com sucesso

Figura 4-6: Mensagem de feedback.

Desta forma o ambiente apresenta consisténcia devido a padronizacdo dos ele-
mentos de usabilidade em todo o ambiente, é controlavel devido a cada perfil de acesso ter
acOes possiveis especificas, e previsiveis por possuir elementos de usabilidade, tal como o
sistema de navegacao, que mostra e antecipa visualmente as acGes possiveis e a localiza¢do do

usuario no ambiente.

Preferéncias

Fonte: I"-.f'erdana 'I
Tamanho da fonte |12 "I

Figura 4-7: Tipo e Tamanho da Fonte

A implantagdo dos mecanismos de usabilidade, mostrados nas figuras, possibilita-
ram melhorias relacionadas com a capacidade de aprendizagem e lembranca, a facilidade de
uso e a satisfacdo do usuario, diminuindo a frequéncia de erro por parte deles. Isto so foi pos-
sivel gracas a reformulagdo na estrutura dos ambientes, incluindo elementos mais perceptiveis
aos estimulos sensoriais dos usuarios através de icones, cores mais suaves, estética e padroni-
zacdo dos elementos, contribuindo para um rapido aprendizado, alta retencéo de conhecimen-
to e alta produtividade, conforme mostrado na Figura 5-7, a pagina inicial do ambiente sala de

aula. Nesta figura sdo representadas todas as caracteristicas de usabilidade j& explicadas.
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Curso de Demonstracao

e & . Jla Milton Burgos Josue Neto | ’
Digcipling Demonstracao (Turma: Turma Demonstracao)

Administracda Secretaria Ambiente do Alunog Ambiente do Professor | Coordenacdo Meu Perfil

Minhas Turmas = Discipling Dernonstragdo = Aulas

%JFB@

Inicin Aulas Motas Awizos Fessoas Fdrurrn Fala corml
Pagina Inicial
Proximas aulas Cuadro de Avisos
&, Aula - f1 Reunido dia 2307 , 2117
Todos 0s paticipantes da turma estdo convocados a
Interacdo no Ambiente Ensinartet comparecerem em sala de aula para acompanharmaos

os projetos em andamento relativos & aplicagdo dos
elernentos de percepgdo no ambiente Ensinarhlet.

Esta aula tern o ohjetiva de introduzir o modelo conceitual Exibir todos
de interagdo, apresentando os fatores tecnoldoicos, sociais

e educacionais presentes nas ferramentas do amhiente

Ensinarfet.

Exihir Todas

Figura 4-8: P4gina Inicial da Sala de Aula

4.25 Transparéncia Social atraves da Utilidade

Do ponto de vista educacional o ambiente contém ferramentas para construcao de
um plano de aulas que esteja de acordo com o0s objetivos e metodologia da disciplina minis-
trada pelo professor, conforme apresentado na Figura 5-8, contribuindo para que o resultado
educacional seja alcangado.

O professor através de ferramentas sincronas e assincronas ird montar o programa
da disciplina que devera ser seguida pelo aluno, tendo a liberdade de criar atividades e deter-
minar prazos a serem cumpridos pelos alunos, assim como no ensino presencial. Para cada
aula adicionada no programa da disciplina, o professor informa uma data de inicio e final para
realizacdo da aula, determina se uma aula estara visivel ou ndo para o aluno e adiciona ativi-
dades ou materiais relativos a esta aula, tal como:

a) Arquivos — o professor pode adicionar documentos de quaisquer extensodes a

uma aula especifica, fornecendo material para os alunos;

b) Links — o professor podera incluir paginas web na aula para que o aluno visite;
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c) Exercicios — o professor pode adicionar questdes abertas, de multipla escolha,
de verdadeiro/falso e de maltipla resposta ao exercicio para que o aluno resol-
va dentro do prazo de inicio e fim estabelecido pelo professor;

d) Tarefas — o professor determina os trabalhos a serem entregues em arquivo di-

gital ou de forma presencial pelos alunos, estabelecendo uma data de inicio e

fim.
Interacdo no Ambiente EnsinarNet
Esta aula tern o objetivo de introduzir o modelo conceitual de interagdo, apresentando os fatores tecnoldgicos, sociais e
educacionais presentes nas ferramentas do amhbiente Ensinartlet. [Editar] [Excluir
(200712005 & 271712005 o Modelo Conceitual de Interacio Editar Excluir
Wgsl Site do Ambiente Virtual de Ensing Ensinarilet Editar Excluir
" Esercicio de IntrodugEo ao Modelo Conceitual de Interag S0 Editar  Excluir
“§® Selecione uma atividade ou material para adicionar a esta aula; |Selecione ;l
Usabilidade x Utilidade
Mesta aula iremos aplicar os conceitos relativos aos resultados educacionais, sociais e tecnoldgicos e
como eles se adequam ae ambiente EnsinarMet. [Editar] [Excluir
(28712005 4 3/8/2005) i Msabilidade ¥ Utilidade Editar Excluir
" Esercicio sobre os Resultados Educacionais, Sociais e Tecnolddicos Editar  Excluir
‘._: Trabalho sobre a lnteragdo ern Arnbientes Vituais de Ensing Editar Excluir
“§® Selecione uma atividade ou material para adicionar a esta aula: |Selecione ;[

Figura 4-9: Plano de Aulas / Plano de Ensino do Ambiente Sala de Aula.

Através do plano de aulas/programa da disciplina o professor determina (posse da
tarefa) quais atividades ou materiais (natureza da tarefa) serdo realizadas ou disponibilizadas
aos alunos, tendo um controle sobre o andamento da disciplina através do acompanhamento
dos resultados alcancados pelos alunos (controle da tarefa). Para ser bem sucedido nos resul-
tados, os alunos precisam realizar as atividades dentro do prazo estabelecido, e para que isso
aconteca € necessaria uma maior determinacdo por parte deles, necessitando de uma maior

responsabilidade, iniciativa, participacdo e interacdo social no ambiente.
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Interacao no Ambiente EnsinarNet

& Elementos de Percepgao - Milton Burgos Josué Neto (21772005, 12:12)
Ola Pessoal,

Estou hastante interessado neste terna. Seria interessante iniciarmos uma discussdo sohbre os
elementos de percepedo presentes no ambiente. Responder

dv RES: Elementos de Percepcao - aluno de Demostragio (21/742008, 12:26)

O fdrum @ urna hoa maneira de iniciarmos esta discussdo. Mo meu ver os elementos de
percepedo nos ajudam a interagir melhor no meio digital, de forma que nossas agdes fluam
mais naturalmente no ambiente. Responder

& Concordo contigo - Fofessor de Demonstragdo (21/7/2005, 12:27)
E desta forma que aumentamos a sociabilidade no meio digital. Besponder

Figura 4-10: Férum do Ambiente Sala de Aula.

Desta forma os estudantes irdo utilizar naturalmente as técnicas pedagégicas dis-
poniveis nas ferramentas projetadas do sistema, tal como a aprendizagem ativa, aprendizagem
colaborativa, construtivismo e aprendizagem baseada em competéncia, obtendo como resulta-
dos educacionais uma eficiéncia e efetividade relativa ao resultado da tarefa, retencdo do que
é aprendido e grau do entendimento compartilhado.

As ferramentas do ambiente foram projetadas para que os participantes se sentis-
sem como partes de uma comunidade, facilitando o surgimento de um espaco social. Para isto
acontecer é necessario que as pessoas mantenham um contato mais préximo e conhegam 0s
outros participantes da turma, na qual compartilham normas, valores, regras, fungdes, crencas
e ideais distintos, embora fagcam parte do mesmo curso e possuam semelhantes objetivos em
relacdo ao curso. Através das ferramentas Férum (Figura 5-9), Fale com (Figura 5-10) e Pes-
soas (Figura 5-11), o ambiente proporciona que os relacionamentos de trabalho entre os parti-
cipantes sejam efetivos, exista uma forte coeséo de grupo e sejam apresentados sentimentos
como confianca, respeito e satisfacdo em relacdo aos outros participantes, contribuindo para
um forte senso de comunidade e possibilitando sentimentos de affiliation, attraction e impres-
sion formation dentro do grupo.

Somado a todos estes fatores ja definidos, foram acrescentados elementos de per-
cepcdo nas ferramentas do ambiente, de forma que os participantes pudessem obter mais in-
formacdes deles e dos outros sobre as acdes (atividades, tarefas, etc.) realizadas, a serem rea-
lizadas e 0 andamento destas acGes no ambiente, girando em torno de seis questdes (0 que,

quando, onde, como, quem e quanto) (GUTWIN, 2001).
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Erviar Mensagem Apagar Selecionadas | _ Mensagens

Escrevar Mensagem Selecione os Destinatarios

Assunto: " selecionar todos

_ & Professores
Mensanem: [ Wilton Burgos Josué Meto

Ll

= < Alunos

[T Aluno de Demostragdo

) . P [~ Milton Burgos Josue Meto
'\O% Clique aqui para filtrar o resultado -

[T Remetente a Assunto Data

1910252004

[T Milton Burgos Josué Meto Mensaderm da Ferramenta Fale cormnl 1335

1

Figura 4-11: Ferramenta Fale Com!

Estes elementos de percepcdo foram espalhados por todas as ferramentas do am-
biente, tal como: nimero de alunos que resolveram e que néo resolveram um exercicio (apre-
sentado na Figura 5-13) ou tarefa, mostrando quem resolveu e quem ndo resolveu com a res-
pectiva data de resolucdo (apresentado na Figura 5-14 e na Figura 5-15); se o exercicio ja foi
corrigido, por quem, quando e a nota atribuida (apresentado na Figura 5-14 e na Figura 5-15);
mecanismo de pergunta e resposta no forum; data de postagem e quem postou um aviso (apre-
sentado na Figura 5-12); quem faz parte da turma (apresentado na Figura 5-11) e qual o seu

perfil, entre outros.

Alunos Frofessores
Lista dos alunos matriculados na turma
'Qi Clique aqui para fikrar o resultado -
Nome = Email Matriculado em
Milton Burgos Josué Meto milton.burgos@ensinar.org 1950852005
Aluno de Demostragdo aluno@ensinar.ory 1810852005

1

Figura 4-12: Pessoas da Sala de Aula.

Reuniao dia 23107 (21072005

Todos 05 paticipantes da turma estdo convocados 3 comparecerem em sala de Editar Excluir
aula para acompanharmos os projetos em andamento relativos a aplicagdo dos

elementos de perceprdo no ambiente Ensinartlet.
Postado por Milton Burgos Jasué Neto

Figura 4-13: Avisos da Sala de Aula



108

2921 Total de Pontos: 10 (2 questées)

" Exercicio de Introdugio ao Modelo Conceitual de Interagéo [Editar]

Exercicio pratico sobre os elementos de percepgdo presentes na ferramenta de construgdo de

exercicio do ambiente Ensinarhet 2 alunos resolveram o exercicio

3 alunos ndo resolverarn o exercicio

Data limite para realizagio do exercicio
26712008

Cuestao 1 Questio Aberta 5 pontos

Enunciado
Quals elementos de percencdo estdo presentes na ferramenta de construcdo de exarcicio do amblente Ensinariiet

Resposta
Existern warios elementos de percepgdo, tal como o ndmero de alunos que resolveram e gue ndo resolverarm o exercicio

Questao 2 Miiltipla Escolha 5 pontos

Figura 4-14: Exercicios do Ambiente Sala de Aula.

Outro mecanismo de percepcdo presente no ambiente esta relacionado com o sis-
tema de notificacdo de eventos, na qual é enviada uma mensagem por correio eletrénico para
varias agdes ocorridas no ambiente. Dentre alguns eventos que usam este sistema citamos:

a) Aluno realizou atividade — é enviada uma mensagem por correio eletrénico
para todos os professores da turma informando que o aluno realizou a ativida-
de;

b) Professor corrigiu atividade — uma mensagem por correio eletrénico é enviada
ao aluno informando que a referida atividade ja foi corrigida pelo professor;

c) Professor postou um aviso — é enviada uma mensagem por correio eletrénico
para todos os participantes da turma (alunos e professores);

d) Mensagem enviada através da ferramenta Fale com! — a mensagem € enviada
por correio eletrénico para todos os destinatérios selecionados;

e) Atividade proxima de atingir a data limite de entrega — uma mensagem por
correio eletrdnico é enviada aos alunos da turma que ainda nao realizaram a a-

tividade informando que a atividade esta proxima de ser encerrada.
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Exetcicios Erviados Mao Enviados

Lista dos alunos que resolverarm o exercicio

Chique aqui para filtrar o resultado -
Home a Realizado em Avaliado por Hota
Milton Burgos Josué Meto 21072005 Professar de Demanstragfo 210772005 g
Aluno de Dermostrac o 2072005 Mao Avaliado - -
1
Figura 4-15: Exercicios Enviados e Nao Enviados
w Milton Burgos Josué Neto
Nota: 9

Data de realizacio do exercicio pelo aluno
21752005

Exercicio de Introdugdo ao Modelo Conceitual de Interagao

Exercicio pratico sobre 05 elementos de percepgdo presentes na ferramenta de construgio de exercicio do ambiente Ensinartet

Data limite para realizagdo do exercicio
26712005

Questio 1 Ouestio Aberta 5 pontos

Emmciado
Quals elernentos de percapcdo estdo presentes na ferramenta de construgdo de exercicio do amblents Ensinariet

Resposta do Aluno
Mormero total de questdes, ndmero de alunos gue resolveram o exercicio, ndmero de alunos gue ndo resolveram o exercicio, lista dos alunos que resolverarm o exercicio,
lista dos alunos que ndo resolverarm o exercicio, quem corrgiu urm exercicio enviado pelo aluno e se o exercicio erviado por U aluno j& foi corrigido ou ndo.

Resposta Correta da Questio
Existern varios elementos de percepgdo, tal como o ndmero de alunos gue resolvaram e que ndo resolverarn o exercicio

Pontos do Aluno na Guestio
@ rE

Escreva um Comentario para a Resposta do Aluno

Esté& bem completo, porém falta alguns elementos de percepgiio =]

Figura 4-16: Correcdo de Exercicio realizado pelo Aluno
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Para o desenvolvimento de ambientes colaborativos € necessario analisar diversos
aspectos para que 0s projetos das ferramentas apresentem uma boa usabilidade e utilidade.
Neste trabalho analisamos o contexto nas quais estes ambientes estdo inseridos, englobando
fatores educacionais, sociais e tecnoldgicos para que 0s processos interativos de ensino-
aprendizagem pudessem ser mais bem representados nas ferramentas. Para isto foram apre-
sentados e analisados conceitos relativos a area de trabalho cooperativo suportado por compu-
tador, a area de aprendizagem colaborativa suportada por computador, as particularidades dos
ambientes virtuais de ensino e do ensino a distancia, as formas de representacdo das ativida-
des sociais nos ambientes e os problemas e dificuldades encontradas para a representacdo da
transparéncia social nestes ambientes. A partir desta analise e do comparativo entre as carac-
teristicas representadas nos ambientes analisados, foi proposto o modelo conceitual de trans-
paréncia social, sendo aplicado na construcdo das ferramentas do ambiente EnsinarNet.

Vimos que para a ocorréncia da transparéncia social, as ferramentas tém que con-
tinuamente oferecer um ciclo de resultados sociais, educacionais e tecnologicos, promovendo
a interacdo, e implantar elementos de percepgéo nelas, para que ndo haja defasagem na repre-
sentacdo da transparéncia social. Este ciclo é dificil de ser mantido, pois as caracteristicas
técnicas das ferramentas precisam se adaptar a diversos contextos e culturas distintos para que
atenda as necessidades de todos os participantes de ambientes colaborativos de ensino. No
entanto, mostramos que é possivel representar todos estes fatores, se ndo em todas as ferra-
mentas, pelo menos na maioria, conforme vimos no modelo conceitual de transparéncia social
e nas ferramentas desenvolvidas no ambiente EnsinarNet.

A principal dificuldade relacionada a efetividade do resultado da transparéncia so-
cial consiste na escassez de conhecimentos sobre as diversas areas de conhecimento no qual a
transparéncia social esta vinculada, pois a tecnologia a ser desenvolvida esta inserida em um

contexto bastante abrangente e precisa se relacionar, conforme vimos, com outras areas, como
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por exemplo, areas relacionadas ao social e a educagdo. Para que os resultados possam ser
mais bem compreendidos e alcancados é necessaria uma ampla pesquisa sobre estas areas na
qual a tecnologia se relaciona, contudo serdo abordadas em detalhes e com aprofundamento
em trabalhos futuros. Este trabalho servira de fundamento para a realizacdo de trabalhos futu-
ros que possam complementar e validar os resultados obtidos, necessitando de contribuicfes
nas seguintes areas:

a) Validacdo do modelo conceitual de transparéncia social,

b) Anélise das necessidades dos usuarios;

c) Analise das tarefas;

d) Construcao de cenarios;

e) Analise qualitativa e quantitativa dos resultados;

f) Ampla pesquisa e aprofundamento das areas na qual a tecnologia se relaciona

para a ocorréncia da transparéncia social no ambiente;
g) Extensdes e/ou instanciacdo do modelo conceitual de transparéncia social para

ambientes de ensino de uma area especifica;



112

ASSINATURAS

Alex Sandro Gomes

Milton Burgos Josué Neto
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