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1. Contexto

O advento dos meios digitais como suporte as atividades de grupo e ao ensino
trouxeram mudancas na forma de educar e educar-se, requerendo condigdes muito
diferentes do contexto presencial. Processos educacionais sdo processos de socializacao,
necessitando de interatividade com participacao igualitaria dos participantes, de forma a
ter uma boa interacdo entre eles e estabelecer vinculos, contribuindo para uma melhor
sociabilidade no meio digital.

A dificuldade de comunicacdo e colaboracdo no meio digital contrasta
completamente com a nossa capacidade de comunicar e colaborar com os outros no
mundo fisico [6], no entanto uma das principais qualidades inerente ao mundo virtual é a
interatividade. Segundo Erickson [6], todo dia nés fazemos intimeras decisdes baseada nas
atividades daqueles que estdo ao nosso redor. Como seres sociais, nés estamos submersos
em uma enorme quantidade de informacdo social. Nos desenvolvemos uma excelente
sensibilidade para as ag¢des e interagdes dos outros. Informagao social fornece a base para
inferéncias, planejamento e coordenacao de atividades.

A aprendizagem colaborativa apoiada por computador (Computer Supported
Colaborative Learning - CSCL) juntamente com o trabalho cooperativo suportado por
computador (Computer Supported Cooperative Work - CSCW) surgiram como meios para
fortalecer esta qualidade. Segundo Otsuka [7], um sistema de CSCL deve reunir
funcionalidades que suportem as seguintes atividades principais: comunicagdo,
negociacdo, percepgdo, coordenagdo, compartilhamento, construcdo colaborativa de
conhecimentos, representacdo de conhecimentos e avaliagdo colaborativa. Desta forma,
podem contribuir na disseminacdo de processos sociais nas atividades e trabalhos em
grupo no meio digital.

Otsuka [7] mostra que a comunicagdo pode ocorrer através de ferramentas
sincronas e assincronas; a negociacdo atraves de processos de tomada de decisdo; a
coordenagdo através do planejamento, distribuicdo e acompanhamento das atividades; a
percepgdo através da visualizacdo e contextualizacdo das atividades individuais e do
grupo; o compartilhamento através da distribuicdo de informacdes para os participantes
inseridos no ambiente; a construcdo colaborativa de conhecimentos através da
participacao ativa na troca de idéias e construcdo de novos conhecimentos; a
representacdo de conhecimentos através da visualizagdo de conhecimentos por todos os
participantes; e a avaliacdo colaborativa através da avaliacdo do préprio trabalho e
também do trabalho dos demais participantes.

Para Mendoza-Chapa et. al [12], ha trés aspectos fundamentais para suportar a
interacdo entre membros de um grupo: colaboracao, referindo-se a um grupo de pessoas
que elaboram um produto ou servico; coordenagdo de atividades explicita ou implicita
relacionadas com a tarefa estruturada ou ndo estruturada e os recursos usados durante sua
execugdo; e comunicagdo entre os membros do grupo para a realizagdo do trabalho
cooperativo.

Este trabalho dara maior enfoque a percepgao que os participantes tém dos demais
membros do grupo em ferramentas de groupware sincronas e assincronas. Segundo
Pinheiro et. al [3], percepgdo ou awareness, refere-se a ter conhecimento das atividades do
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grupo, saber o que aconteceu, o que podera acontecer e/ou o que podera vir acontecer,
além do proprio conhecimento do que é este trabalho e o grupo. Isto é, awareness é uma
compreensdo das atividades dos outros, na qual fornece um contexto para sua prépria
atividade [11]. Neste meio, existem fronteiras de tempo e espaco que dificultam a interagao
na qual os participantes estdo acostumados a praticar no mundo fisico. Isto exige uma
maior determinagdo, novos habitos, novas atitudes em face da aprendizagem por parte
dos participantes, de forma a melhor desenvolver sua interlocugao via diferentes canais de
comunicagdo e criar nova sensibilidade para perceber o desenvolvimento do trabalho em
grupo por diferentes meios e diferentes condicdes. Para isto, o sistema deve fornecer
mecanismos que facilitem a visualizagdo, o acompanhamento e o monitoramento das
atividades do grupo.

Para Erickson [6], hd trés abordagens para responder a questdo de como processos
sociais poderiam ser melhor retratados em sistemas digitais: as abordagens realista,
mimética e abstrata. A abordagem realista envolve tentar projetar a informacao 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 exemplificado pelos sistemas de realidade
virtual; ja a abordagem abstrata tenta retratar a informacao social em caminhos que nao
possuem analogias as suas representagoes fisicas, sendo exemplificado pelo uso de textos,
gréficos e imagens.

Segundo Arriada [5], na aprendizagem colaborativa, existem seis critérios
principais diferenciadores e generalizadores para as ferramentas de groupware existentes:
distribuicdo fisico-temporal dos usuarios, nivel de estruturacdo do groupware, percepgao
do espago de trabalho, coordenacdo das atividades, recursos do canal de comunicagdo e
objetivo ou papel da ferramenta.

Para Gutwin [9] [10], hd& um conjunto de caracteristicas importantes que dao
suporte a um tipo de awareness chamado workspace awareness, isto é, awareness aplicado ao
espaco de trabalho das ferramentas de groupware (shared workspace). Estas caracteristicas
giram em torno de seis questdes (o que, quando, onde, como, quem e quanto), cada uma
identificando questdes vitais nas ferramentas, permitindo saber quem estd no ambiente de
trabalho, onde estdo trabalhando e o que estao fazendo. Gutwin [10] propds uma estrutura
que operacionaliza diferentes aspectos de workspace awareness, sendo composto por trés
partes: elementos de conhecimento que constituem o workspace awareness, os processos e
mecanismos pela qual ele é mantido e o uso dele em colaboragao. Essas partes servem para
determinar quais informacdes apresentar, como apresentar e em que situacdes a
informacdo ira ser util. E interessante saber a acdo da pessoa no contexto do shared
workspace, e ndo somente as agdes da pessoa nele, nem somente o contexto do workspace
[10]. Workspace awareness é mantido através de um ciclo percepcao-agdo na qual 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 interagao
colaborativa mais eficiente, reduzir o esfor¢o necessario para comunicagdo verbal e
simplificar a coordenacao [10].

Segundo Pinheiro et. al [3], a questdo “o que” refere-se a quais informagdes devem
ser fornecidas aos usudrios, tendo dois aspectos principais: atividades que sdo a base do
trabalho cooperativo e papéis, indicando as responsabilidades e possibilidades dos
membros sobre o trabalho; a questdo “quando” refere-se aos eventos geradores das
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informacdes de awareness divididos em quatro momentos: “passado”, “passado continuo”,
“presente” e “futuro”, além de quando se d4 a apresentacdo destas informacdes e seu
tempo de persisténcia; a questdo “onde” refere-se onde as informacdes sdo geradas e
apresentadas; a questdao “como” refere-se como as informagdes sdo apresentadas ao
usudario, como € sua interface; a questdo “quem” refere-se a quem esta trabalhando e
atento no momento, indicando a nocao de presenca dos outros participantes; e por tltimo
a questdo “quanto” refere-se a quantidade ideal de informacdes que deve ser apresentada
ao usuario, a fim de lhe prover percepcao sobre o grupo e suas atividades, afetando todas
as questdes anteriormente discutidas.

Para o modelo que o trabalho propde a realizar, algumas das caracteristicas
discutidas anteriormente precisam se adequar ao ambiente virtual baseado na web,
particularmente voltado ao ensino a distdncia (Ambiente Virtual de Ensino - AVE). Para
isto, é necessario examinar algumas varidveis que norteiam estes ambientes no intuito de
aplicar eficientemente os conceitos apresentados.

Segundo Reinheimer [4], os AVE’s oferecem algumas vantagens devido a certas
caracteristicas: flexibilidade, dinamismo, sem fronteiras internacionais, amigavel e
adaptavel as necessidades dos alunos, contudo existem algumas limitagdes: problemas de
acesso, congestdo de trafego, foco em tecnologia, novo paradigma, responsabilidade,
demora do feedback. Para o uso apropriado devem-se observar tanto aspectos pedagogicos,
quanto aspectos tecnolégicos, organizacionais e institucionais. Quanto as abordagens de
ensino a distancia (EAD), Reinheimer [4] classifica em trés modalidades: broadcast,
virtualizagdo da escola tradicional e promocdo da constru¢do do conhecimento. Os
métodos de ensino podem ser através de disseminacao, facilitacdo, trabalho cooperativo,
colaboragdo externa, desenvolvimento gerativo, desempenho de papéis, publicagdo de
informagdes, fornecimento de referéncias, utilizacdo de recursos para comunicagao,
complementacado de contetido e publicacao de projetos [4].

Segundo Prosolova-Forland [1], os mecanismos de awareness em AVE’s através das
atividades sociais dos usudrios deveriam ser suportados nos seguintes caminhos:
representar a extensao do espago e as possibilidades de particulares lugares dentro do
espaco, mostrar a presenca dos individuos, permitir as atividades dos individuos afetar a
aparéncia da estrutura do espaco e oferecer translucidez social (social translucence),
implicando visibilidade, percepcao e responsabilidade [6]. Erickson [6] propds uma
abordagem para projetar sistemas digitais que facam com que a informacao social fique
visivel dentro do sistema, os chamados sistemas socialmente transltacidos (socially
translucent systems), sendo baseados nas trés caracteristicas apresentadas anteriormente:
visibilidade (visibility), percepgao (awareness) e responsabilidade (accountability). Para isso
ele elaborou um protétipo usando a abordagem abstrata para representar a informacao
social, sendo feita uma distingdo entre informacgdes transltcidas (translucent) e
transparentes, além do significado de privacidade e visibilidade nos ambientes.

Uma série de requisitos nos AVE’s sdao estabelecidos por Prosoloba-Forland [2]
para suportar percepgdo social (social awareness). Sdo inspirados na teoria da atividade e
envolvem trés dimensodes: o aprendiz, o lugar e os artefatos. Desta forma, os elementos
centrais de atividades sociais em AVE’s sdo os individuos e o espaco onde as atividades
ocorrem, sendo a comunicacdo e as atividades sociais mediadas por ferramentas, onde os
usudrios interagem com os artefatos e o espago [1].
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2. Objetivos

O objetivo deste trabalho é o de propor fun¢des da representacdo da atividade
social realizada por meio de ambientes virtuais de ensino.

3. Cronograma

O cronograma abaixo demonstra algumas datas para as atividades chaves do
processo de desenvolvimento do trabalho de graduagao:

Meés (2005)

Atividade

Maio

Junho

Julho

Agosto

1. Definicao do escopo do projeto

2. Pesquisa e levantamento
bibliografico

3. Estudo bibliografico e
identificacao dos requisitos do
modelo

4. Proposicao e elaboracao do
modelo

5. Prototipagem do modelo

6. Escrita do relatério final

7. Elaboracao da apresentagao
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5. Assinaturas
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em Ambientes Virtuais de Ensino” de autoria do aluno Milton Burgos Josué Neto, sob a
orientacdo do professor Alex Sandro Gomes, conduzido pelo Centro de Informatica da
Universidade Federal de Pernambuco.
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