IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
XXIV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE 2013)

Concepcao de ferramentas de percepcao, representando
dados do fluxo de atividades discentes em ambiente
colaborativo de aprendizagem.

Paulo A. R. Perrist, Rodrigo Lins Rodrigues?, Alex Sandro Gomest

1Centro de Informatica — Universidade Federal de Pernambuco

2Departamento de Educacdo — Universidade Federal Rural de Pernambuco

parp@cin.ufpe.br, rlr@ded.ufrpe.br, asg@cin.ufpe.br

Abstract. We seek to understand, throughout the article, such activities can
assist in student collaboration. We used techniques of task analysis, analysis
of interactions in the network environment. This article examines the use of
existing data in the logs of the achievements of student activities in LMS
environments as a tool for collaboration and learning. Preliminary results
point to successes and needs for undiagnosed at conception LMS and guide us
in the design of tools for collaborative learning.

Resumo. Buscamos compreender, no decorrer do artigo, como as atividades
podem auxiliar na colaborag¢do dos alunos. Utilizou-se de técnicas de analise
da tarefa, andlise das interacoes no ambiente da rede. Este artigo analisa o
uso dos dados existentes nos logs das realizacoes das atividades discentes em
ambientes LMS como ferramenta de colaborag¢do e aprendizado. Os
resultados preliminares apontam para acertos e para necessidades ndo
diagnosticadas no momento da concep¢do do LMS e nos orientam na
concepg¢ado de ferramentas para aprendizado colaborativo.

1. Introducao

Em um LMS, o conhecimento ¢ distribuido através de pessoas e objetos e inclui as
interagdes entre as pessoas com 0s recursos € materiais no meio ambiente. O sentido
participativo que os alunos fazem para coordenar uma atividade em que haja interagao,
e que cada processo de tomada de decisdes ¢ afetado, transformando o conhecimento
em novos dominios de sentido social gerado, onde antes ndo estavam disponiveis para
cada individuo em si ¢, particularmente, valioso em um ambiente interligado [DE
JAEGHER e DI PAOLO, 2008].

A plataforma Amadeus LMS foi a ferramenta que serviu para auxiliar
professores e alunos na construcdo do conhecimento. Para atingir esse objetivo buscou-
se conceber e testar estilos de interagdo colaborativos que permitissem aos alunos
ajudarem-se entre si, além de identificar praticas de colaboragdo existentes entre os
mesmos.

Este artigo estd organizado da seguinte forma. Na se¢do 2 ¢ apresentado o
referencial sobre o aprendizado colaborativo em LMS. Na se¢do 3 ¢ apresentado o
método de concepgdo e desenvolvimento da solugdo proposta. A se¢do 4 mostra os
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resultados obtidos e testes com usuarios. A se¢ao 5 mostra as consideragoes finais ¢
conclusoes do trabalho.

2. Aprendizado Colaborativo

Ha hoje esforgos de pesquisa e desenvolvimento para dar suporte as diversas interagdes,
a colaboragdo e ao compartilhamento de informac¢des entre membros de um grupo em
ambientes LMS [UZUNBOYLU, BICEN e CAVUS, 2011]. Uma dessas areas de
pesquisa ¢ a Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador (do inglés
Computer-Supported Colaborative Learning, ou apenas CSCL), que surgiu com a
finalidade de proporcionar um ambiente colaborativo, centrado na aprendizagem, dando
origem a diversos LMS que apoiam os processos de aprendizagem promovidos atraveés
de esforcos colaborativos [DILLENBOURG e HONG, 2008].

Dentro dessa area, o tema de coordenacdo e percepcdo de pequenos grupos
aborda que principios de aprendizagem colaborativa podem ser aplicados a ambientes
educacionais e as atribui¢cdes das equipes aos alunos mais experientes ou com maior
dominio da disciplina [LUVIZOTTO, FUSCO e SCANAVACCA, 2010].

Com o amadurecimento da pratica da Educagdo a Distancia, o desafio ndo ¢ a
utiliza¢do de novas tecnologias para recriar os sistemas tradicionais de ensino, mas sim
criar novos ambientes de aprendizagem, proporcionando melhorias para professores e
alunos, e melhorar a qualidade da educagdo [DILLENBOURG e HONG, 2008].

3. Método

Os dados pesquisados foram obtidos nas praticas e interacdes dos sujeitos em situagao
real e, portanto, o planejamento do método de pesquisa buscou ser suficientemente
aberto para fazer justica a complexidade em questdo, o que vem a justificar, segundo
Preece, Rogers e Sharp (2005) a escolha pela analise qualitativa para o design.

O presente trabalho mostra a adogdo de ferramentas de percepgao, representando
dados do fluxo das atividades discentes, integrados ao LMS Amadeus, capazes de
tornarem mais eficazes a resolugdo destas atividades por parte dos discentes com pouca
experiéncia em cursos mediados por tecnologias, proporcionando o aprendizado
colaborativo.

3.2 Participantes

Como participantes desta pesquisa, foram convidados professores doutores em educagao
e em inovacdo educativa e alunos matriculados no mestrado do EDUMATEC'.

Nesta pesquisa, foram entrevistados alunos e professores participantes da
disciplina de introdugdo a educagdo a distancia. Dentre os vinte e cinco participantes da
disciplina inserida no contexto desta pesquisa, foram selecionados dez alunos e dois
professores, para a aplicacdo de uma entrevista semiestruturada, buscando levantar o
grau de conhecimento sobre a usabilidade de ambientes LMS e as necessidades de
implementagdes nestes.

Durante a pesquisa, percebeu-se que quase 4 de sua carreira académica dos
participantes ja ¢ destinada também a pratica de educacdo mediada por tecnologia.

' Programa de Educagio Matematica e Tecnoldgica, Centro de Educagido — CE — UFPE
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3.3 Coletas e Analise de dados

O experimento foi dividido em trés etapas: a primeira etapa e segunda etapa, realizada
no segundo semestre de 2010 e de 2011, foi composta observagdo de como os
participantes interagiam no ambiente para a resolucdo das atividades. Todos os
apontamentos da primeira e segunda etapa foram trazidos para a terceira etapa no
segundo semestre de 2012, com fins de comparagdo das necessidades dos usuarios dos
anos anteriores, com as necessidades dos alunos deste ano.

Para a analise e categorizagdo dos dados foi utilizado o software de andlise
. . .2 J . o . .
qualitativa NVivo“. Auxiliando na categorizacao dos dados, relacionando-os e ajudando
na elaboracgao da hierarquiza¢do em forma de arvore.

Nodes

. Name 8 Sources References
= () Mecessidades dos Usudrics 11 47
=) Atividades 12 18
O Acompanhamento Atividades 12 s
(D Andamento da atividade 12 27
O Comparag3o dos desempenhos 1 16
() Status da atividade 12 18
5-(Q Fluxos 12 8
() Percepgio dos Fluxos 12 30
=-{Q) Grupos 12 42
O Comparagdo dos grupes 1 13
() Desempenho do grupo 1 17
O Escolher participantes 12 18
O Saber a disponibilidade 1 19
(Q Time line do grupo 12 14

Figura 1 - Analise dos dados das entrevistas e necessidades dos usuérios.

3.5 Prototipacao

Com a identificacdo e o levantamento dos novos requisitos, foram prototipadas telas
para identificacao de novas formas de uso no Amadeus. A prototipagdo foi feita através
do software Balsamiq®. As alteragdes foram incorporadas de acordo com o
levantamento de requisitos que foram elicitados durante todo o processo ja mencionado.
Enfatizando as reais necessidades que foram expressas pelos usuarios.

4. Resultados e Discussiao

Nesta secdo, apresentaremos os resultados acerca da estrutura da colaboragdo, e das
formas de interagdao durante o uso do Amadeus pelos participantes do experimento.

4.4 Requisitos associados

Os requisitos mostrados abaixo, originados pelas necessidades apontadas pelos usudrios,
foram usados na pesquisa de campo, aplicados na prototipagem e nos storyboards, para
comprovagao de sua eficacia.

Requisitos Funcionais Requisitos ndo funcionais

Listar usuarios cadastrados no curso  Indicar integrantes adicionados em outros grupos

Log de acessos Status da atividade (Usuario)

Andamento das atividades Dar percepcao ao desempenho ou participa¢do do grupo

> NVivo é um software que suporta métodos de pesquisa qualitativos e mistos.
? Aplicativo utilizado para prototipagdo de telas em baixa e média fidelidade.
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4.1 Prototipagem

O processo de prototipagem fez parte do ciclo de desenvolvimento de Design de
Interagdo, sendo utilizado para antecipar ao usuario final caracteristicas da interface que
poderiam ser testadas, validadas e modificadas pelos stakeholders.

4.2 Storyboard

A técnica correspondeu ao detalhamento de um cendrio de uso especificado para o
sistema, consistindo em uma sequéncia de desenhos representando nio s6 esbogos de
telas, mas também elementos do contexto.

Depois de explicar a ideia basica de padrdes para os usudrios, deu-se um roteiro
para o que precisava ser capturado na simulagdo, observando mais explicitamente
problemas, dando for¢a aos apontamentos das solugdes existentes, e referéncias dentro
desses padrdes de trabalho.

Para saber se as atividades postas na semana estavam sendo realizadas, primeiro
acessa-se a opg¢ao visualizar grupos.

Ao se visualizar os grupos, ja se tem a percepcao de que as atividades estdo ou
nao sendo realizadas pelos grupos, sinalizadas em seus status por verde (concluida) ou
vermelho (a concluir).

A Web Poge

<A X ) [Tmmworsses doeslomomencae e )

©
— / g
.*L‘ CCTE projetoAmadeus O, =

Comunidade
Pégna Incid  Introdugdo 0 EAD  Grupos

Grupos

%

Dodos do Curso Crior Grupo Pégins Inicial  Defesa oe dissenacic  Grupos

Visuckzar Mbdudos Visudizor Grupos
Nome do Grupo. Membros

Grupos -

i PR o080 IE Pamicipantes

Sokcitar Mondora A Sriyos -

Médulo de Visuslizacdo 3 Visuaizar

Marioh Sclictsr Monitoris
BOPE s Visualzar
Unbra UNIBRATEC Visualzar

CCTE 8

Visualzar

EDUMATEC

olol0o|®|®

Visualzar

Figura 3 - Prototipagem e produto: Escolher grupo a ser visualizado.

Caso o aluno que ainda ndo fez a sua atividade queira saber como outro
integrante do seu grupo fez, clica no nome do integrante e sera mostrado o log da

realizacdo da atividade (Figura 5).

CCTE - Cobo G | A Web Poge '@ Atvadade: de Cello Melo do Grupo BOPE - 06032013 .. 'kt | an
Eveolo Lo péeusvbebr/omodevsccie ] & DO [_ localhost . ot ersont b Vie (Cou ’
Logn 07H36m
Férum OTHA [x. Galeria do Web Siice ] Mestrado
i Atividades de Cello Mello do Grupo -
71
fil e i) BOPE - 06/03/2013 2
Féeum 07H 44m . [=%
EAD Grupos projetoAmadeus O, =
Logof 07H 48m << Voltar -
frier Grupo - Comuncede L
= — de
Grupos 053521 Logn
Moddos de Visudizogdo a1t
Sokcitar Monitena Amodeus 05:3533 Visualizagdo de Matenial - Gatlho " Avvdades
Merich 05:35:39 R'npondn: Enquete &
st 053551 | Logout Visssicar @
Unbro Visusizar @
<< Vohar Visoaizar -
> Visuaizar W

Figura 2 - Prototipagem e produto: Visualizar log da atividade discente.
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4.3 Discussao

Para que ocorra um aprendizado colaborativo € necessario que exista interagdo entre
todos os envolvidos [DILLENBOURG e HONG, 2008]. Neste aspecto, a eficiéncia da
colaboragdo no Amadeus deu, na opinido dos participantes, um maior aprendizado
colaborativo que os mesmos acreditam poder existir nos ambientes LMS.

v" Aluno 9 - Acredito que percebendo como outro aluno fez para resolver
as atividades dele no ambiente eu possa me guiar para responder a
minha, ja que tenho pouca experiéncia em EaD.

v Professor 1 - E importante que o aluno interaja mais no ambiente, porém
temos que ter o controle sobre suas acgoes. Poder editar a qualquer
momento, corrigindo eventuais erros ¢ uma op¢do a mais na ajuda da
coordenagao do ambiente.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou conceitos sobre aprendizagem colaborativa e interagdo em um
ambiente LMS, buscando identificar requisitos de interacdo e colaboragdo. Em nossa
proposta foram elucidados novas ferramentas que fazem com que tais aspectos sejam
mais eficiente e auxilie o aluno na execucdo de atividades colaborativas de
aprendizagem.

Como resultado obtido na implementag¢dao dos registros dos logs das atividades
executadas pelos discentes no ambiente com relagdo aos modulos disponibilizados pelos
professores. Tal geracdo de log no Amadeus podera servir de script para que outro
aluno possa seguir, de modo a realizar suas atividades condizendo com as pesquisas de
Dellembourg et al.(2011) sobre aprendizado colaborativo e instrumentacdo de
ambientes LMS.
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