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Abstract. One of the characteristics of the digital age is the information
sharing and discoveries, and because of that, we should not only go on trying
and acquiring knowledge individually. This study presents a connectivist
model of platform to support collaborative and socialized learning, through
the creation of an ALIAS (Ambiente Ludico Interpessoal de Aprendizagem
Socializada), in which students and teachers will build and share their
knowledge repository, represented by neighborhoods, homes and objects, with
the main objective to increase the collective cognitive competence.

Resumo. Uma das caracteristicas da era digital € o compartilhamento das
informacdes e descobertas, por isso ndo devemos apenas continuar a
experimentar e adquirir individualmente conhecimentos. O estudo apresenta
um model o de plataforma conectivista para apoio a aprendizagem socializada
e colaborativa, através da criacdo de um Ambiente Ludico Interpessoal de
Aprendizagem Socializada (ALIAS), onde alunos e professores formardo e
compartilhar&o o seu repositorio de conhecimento, representado por bairros,
casas e objetos, com objetivo principal de aumentar a competéncia cognitiva
coletiva.

1. Introducéo

Atualmente, o computador e a Internet permitem vias mais instigantes para alcangarmos
competéncias, ao formar ligagOes, e por meio destas conexdes auxiliar nosso
aprendizado.

Este trabalho apresenta um modelo de plataforma conectivista para apoio a
aprendizagem socializada, através da criacdo de um Ambiente Ludico Interpessoal de
Aprendizagem Socializada (ALIAS). A plataforma permitird aos professores aproveitar
e orientar as oportunidades de aprendizagem que surgem com as conexoes,
principalmente ressaltando e ampliando a relevancia de cada conteldo na rede de
informagdes, passando a agente cognitivo que ultrapassa as limitagdes individuais.
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O objetivo principa do modelo da plataforma € aumentar a competéncia
cognitiva coletiva através da construgdo de um engenho computacional interpessoal,
onde o conhecimento é compartilhado, distribuido, colaborativo e que contribui paraum
aprendizado socializado, onde alunos e professores serdo aprendentes e mediadores no
MEesMO Processo.

2. Trabalhos Relacionados

Atualmente, ja existem varios AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) que,
conforme Costa (2010) reline um grande conjunto de recursos com servigos que podem
ser adicionados conforme a necessidade do usuario. Porém, a maioria se apresenta como
plataformas pouco atrativas e com mecanismos de monitoramento quantitativo das
interacOes, sem medir a evolucdo dainteligéncia coletiva formada pela rede.

Michalsky et al.(2010) apresentam caracteristicas levantadas em sites que
possibilitam a exploracéo da Inteligéncia Coletiva e que podemos embasar e adaptar
para pesquisar no contexto darede ALIAS.

Como no trabalho de Costa (2010) sera utilizada filtragem bayesiana para
classificar as interagcOes, possbilitando prognosticar os perfis cognitivos dos
participantes, que baseados na pesquisa de Santaella (2004) deverdo ser: contemplativo,
movente e imerso.

3. Aprendizagem Socializada

Diante de um mundo em rede, onde para obtermos a informacdo € necessario explorar,
cada vez mais a capacidade de sintetizar e reconhecer conexdes e padrbes sdo
habilidades valiosas. Se alcangarmos nossa competéncia de formar ligagdes, ou sgja, nos
conectar, tornamos mai's socializados.

Propomos uma plataforma para apoiar a formagéo de competéncias cognitivas,
baseada no paradigma do conectivismo, apresentado por Siemens (2004) que afirmanéo
conseguirmos mais experimentar pessoalmente e adquirir o conhecimento que
precisamos para agir, pois derivamos nossa competéncia da formacéo de conexdes.

Para Morin (1999) a cibercultura € uma cultura de leme, onde compete-nos
determinar uma diregéo, e amelhor diregdo € o outro.

Assim, embasados nessas reflexdes, desejamos comprovar que a mudanga do
grafo referente as conexdes entre os perfis cognitivos dos participantes é a representacéo
da mudanca do individuo, que apés a utilizacdo da plataforma, sera mais socializado.

4. Jogos na Educacao

Diante de uma educagdo tradicional, as tecnologias sdo subutilizadas nas préticas
pedagdgicas enquanto os alunos se encontram cada vez mais envolvidos pelos recursos
tecnol gicos, principalmente em relacdo aos jogos virtuais e colaborativos.

Para Mattar (2010) a escola ndo ensina as habilidades necessarias no seculo XXI,
gue sdo, entretanto, desenvolvidas jogando games e ainda separa radicalmente prazer e
aprendizagem.
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ALIAS deve trazer o ludico através da sua interface que utiliza elementos
comuns aos games e as ferramentas de intercomunicagéo dainternet.

Ao utilizar o jogo, estamos em um contexto que desenvolve a imaginagéo, e
conforme Seminério (1997) o eixo paradigmético do imagind&rio é uma evolucdo
partindo do egocentrismo direcionando-se para uma crescente socializagao.

5. A PlataformaALIAS

ALIAS é um ambiente gréfico smulando um bairro virtual, que representa uma turma,
onde cada casa € um participante e os locais publicos representam agrupamentos. A
interac8o entre os participantes devem ser norteadas a partir de um tema educacional
definido pela escola ou pelo professor, que € o mediador do jogo.

O objetivo da casa é ser 0 espaco individual do aluno, que pode ser visitado
pelos demais participantes para consulta aos materiai's de aprendizagem que devem estar
disponibilizados no interior, em locais diversos, com o0s padronizados. Estante,
Escrivaninhae Mural.

Os diversos objetos virtuais no ambiente representam 0s conhecimentos
colecionados durante as atividades, fornecidos através dos mecanismos de
recomendacdo e reputacdo do ambiente. Sendo que nos locais publicos é resultado do
meérito das interagbes de todos, como forma de recompensa coletiva. O tamanho das
casas demonstra a relevancia do morador na comunidade conquistada pelo
reconhecimento de seus pares. Essa visualizagdo da uma percepcdo da importancia do
aprendizado socializado através dos elementos embel ezadores do cenério.

6. O Modelo da Platafor ma Conectivista

As interagdes no ambiente podem ser representadas por um grafo sobre o conjunto de
pessoas no Bairro. Sempre que existir interacdo entre 2 pessoas 0 peso da aresta que
define essa interacdo € aumentado ou a aresta € criada, e 0s pesos deverdo ser diferentes
para as interacdes, inclusive nas diversas diregdes, como por exemplo ceder e/ou receber
o materia disponibilizado para contribuir com o tema educacional do jogo, gerando um
digrafo. Portanto D=(v,€), onde: v={ conjunto de pessoas}, e={ conjunto de interagdes} .

O engenho contard com 3 fases de execucgdo apresentados conforme a Figura 1.

Primeiramente, devera ser criado um Crivo epistemoldgico para classificar os
participantes quanto aos perfis cognitivos avaliados através das interagcdes, que sera
oriundo da aplicacdo de "Machine Learning” nas interacdes, conforme Fase 1 da Figura
1 a seguir. Os grupos de perfis serdo subgrafos, apresentados na Fase 2a da Figura 1,
representado por letras. Tendo os subgrafos definidos € possivel realizar a condensagéo
do digrafo, onde cada aresta representa um perfil, possibilitando observarmos as
interacOes entre os perfis dos participantes, apresentados na Fase 2b daFigura 1.

Para 0 monitoramento e sugestdo de interacdes, estimulando a colaboracdo entre
0s participantes, precisaremos que o grafo mude gradativamente a partir das alteragoes
da conduta dos participantes. E nessa fase que esta concentrada a solucdo do modelo,
poisS nesse momento ocorre 0 apoio para a aprendizagem socializada, fazendo o perfil
mai's egocéntrico migrar paraum perfil mais socializado, conforme Fase 3 da Figura 1.
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Figura 1. Fases de execuc¢do do modelo ALIAS

6. Consider acOes Finais

A presente pesguisa sera experimental, com realizacdo de testes e validacfes, onde
pretendemos verificar a viabilidade do modelo proposto, utilizando métricas de
interagéo e colaboracéo.

Para calibrar aferramenta a ser desenvolvida enquanto os perfis realizaremos um

pré-teste, utilizando o ambiente ActivUFRJ — Ambiente Cooperativo para o Trabaho
Integrado e Virtual da UFRJ.

A plataforma deve incorporar mecanismos de seguranca e critérios de
elegibilidade do ambiente. Para isso contard com niveis de governanca e perfis
cognitivos dos participantes de acordo com amoral e ética.

Referéncias

Costa, A. C. R. P. (2010). Socia PLE Feed: um modelo de Ambiente de Aprendizagem
enriquecido por Combinacdo Social. Dissertacdo de Mestrado — Programa de Pos
Graduagdo em Informética, Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ.

Mattar, Jodo. (2010) “Games em educagdo: como 0s nativos digitais aprendem”, Ed.
Pearson Prentice Hall, Sao Paulo.

Michalsky, S. ; Mamani, E.Z.S. ; Gerosa, M. A. (2010). A Inteligéncia Coletiva na
Web: Uma Analise de Dominio para o Jornalismo Online. In: Simpésio Brasileiro de
Sistemas Multimidia e Web, Belo Horizonte. Anais do WebMedia 2010. v. I1.

887



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

Morin, Edgar. (1999). “O Desafio do século XXI, religar os conhecimentos’, Ed.
Estemologia e salide, Instituto Piaget.

Santaella, L. (2004). Navegar no Ciberspago. O perfil cognitivo do leitor imersivo.
Editora Paulus.

888



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

Seminério, F. P.; Vieira, A. F.; Fonseca, A. G.; Santos, D. S. F.; Almeida, G. M.; Melo,
R. C. V. (1997). “O imagin&io cognitivo: uma fronteira entre consciéncia e
inconsciente”, Arquivos Brasileiros de Psicologia

Siemens, George. (2004). “Conectivismo: Uma teoria de aprendizagem para a Era
Digital”. Disponivel em:  http://www.connectivism.ca/ Acesso em 30 jun 2011.

889


http://www.connectivism.ca/

	1. Introdução
	2. Trabalhos Relacionados
	3. Aprendizagem Socializada
	4. Jogos na Educação
	5. A Plataforma ALIAS
	6. O Modelo da Plataforma Conectivista
	6. Considerações Finais
	Referências

