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Abstract. The development of community support environments requires a big effort
when educational context is adopted. In this way, it's important to work with
technologies to minimize implementational effort, offers reusability and allow
adaptations to particular situations. This paper shows an experience on building a
learning object that gathers the functions of a chat-room and a whiteboard, and it’s
integration with a telematic environment that supports learning.

Resumo. A criacdo de ambientes de apoio a comunidades virtuais demanda um
esforco bastante dispendioso, principalmente quando se trata de contextos
educacionais. Nesse sentido, é importante contar com tecnologias que minimizem o
esforco implementacional, favorecam a reusabilidade e permitam adaptaces a
situacles particulares. Esse artigo relata uma experiéncia na construgcdo de um
objeto de aprendizagem, que agrega as fungdes de sala de bate-papo e quadro
branco, e na sua integracdo com um ambiente telemético de apoio a aprendizagem.

1. Introducéo

E crescente a demanda por tecnologias que auxiliem o processo de aprendizagem mediado por
computador. Por outro lado, a criagd dessas tecnologias demanda um esforgco bastante
dispendioso, principamente quando se consideram ambientes teleméticos de apoio a
aprendizagem.

Nesse contexto, € importante contar com tecnologias que minimizem o esforco
implementacional, favorecam a reusabilidade e permitam adaptacOes a situagbes particulares,
caracteristicas possiveis com a adogéo do conceito de objetos de aprendizagem.

Esse artigo relata uma experiéncia de integracdo de um objeto de aprendizagem,
denominado E-Giz, que agrega as funcionalidades de chat e quadro branco, em um ambiente
telematico de apoio a aprendizagem.
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2. Objetos de Aprendizagem

De acordo com Wiley [WILEY, 2000], a forma como os materiais educacionais estdo sendo
projetados, desenvolvidos e distribuidos vem sofrendo muitas mudancas, principamente apds o
advento da Internet, que inseriu na sociedade novas formas de comunicar, fazer negocios e até
mesmo de estudar.

Especificamente na area educacional é crescente a demanda por tecnologias que apdiem
0 processo de ensino-aprendizagem. Essas tecnologias, preferencialmente, devem ser
reutilizdveis, de fécil interagdo e adaptéveis a contextos especificos, caracteristicas estas
presentes no que se convencionou chamar de objetos de aprendizagem (learning objects).

Apesar de ndo existir uma conceituagdo fechada sobre objetos de aprendizagem, o
grupo de trabalho que estuda a padronizagdo de metadados para learning objects (Learning
Object Metadata Working Group [IEEE, 2002]) os define como sendo qualquer entidade,
digital ou ndo digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado
suportado por tecnologias.

Segundo Wiley [WILEY, 2000], esta é a idéia fundamenta sobre objetos de
aprendizagem (learning objects): projetistas de aplicagdes educacionais podem construir
pequenos componentes educacionais (ou instrucionais), que podem ser reutilizados inimeras
vezes em diferentes contextos de aprendizagem. Objetos de aprendizagem podem ainda ser
entendidos como entidades digitais distribuidas através da Internet, o que significa que qualquer
nimero de pessoas pode acess&los e utiliz&los simultaneamente. Quem incorpora 0s objetos
de aprendizagem pode interagir com eles, personaizando-os e adequando-os &s suas
necessidades. Estas sdo as principais diferencas entre objetos de aprendizagem e outras midias
existentes.

Ainda de acordo com Wiley [WILEY, 2000], todos os objetos de aprendizagem
possuem certas caracteristicas criticas e a forma como cada um deles as exibe faz um tipo de
objeto de aprendizagem ser diferente de outro. Seu objetivo, com esta afirmagdo, € diferenciar
0s possiveis tipos de objetos de aprendizagem disponiveis para uso em design instrucional.
Assim, o autor apresenta uma classificagdo de objetos de aprendizagem baseada em cinco tipos,
descritos a seguir:

* Fundamental (Fundamental) — recurso digital individual, ndo combinado com nenhum
outro. Geralmente, um recurso visual para exibir ou exemplificar algo, como por exemplo,
imagens;

* Combinado-fechado (Combined-closed) — retine um pequeno nimero de recursos digitais,
combinados durante a criagdo do mesmo. Seus objetos constituintes ndo sdo desmembraveis,
para que possam ser reutilizados. Servem geralmente a um Unico propdsito, como instrugao
ou exercicio;

* Combinado-aberto (Combined-open) — retine um grande nimero de recursos digitais,
combinados em tempo de execu¢do durante a requisicdo ao objeto de aprendizagem. Suas
partes constituintes sdo acessiveis individualmente para serem reutilizadas. Geralmente
combinam as fun¢des de instrugdo e exercicios;

* Gerado para exibicido (Generative-presentation) — constituido de logica e estrutura para
combinar ou gerar objetos de aprendizagem de baixo nivel (Fundamental e Combinado-
fechado). Podem ser construidos de novos objetos ou a partir de objetos pré-existentes. Sao
utilizados principalmente em apresentagdes, referéncias, instrugdes, exercicios e testes.
Possuem alto grau de reusabilidade no mesmo contexto educacional, mas sdo pouco
reutilizaveis em outros contextos;

* Gerado para instrucdo (Generative-instructional) — constituido de logica e estrutura para
combinar objetos de aprendizagem (exceto Combinado-aberto) e avaliar interagdes dos
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aprendizes com estas combinagdes, feitas para refletir abordagens pedagogicas diferentes.
Possui alto grau de reusabilidade, tanto no mesmo contexto educacional quanto em outro
contexto.

Portanto, os objetos de aprendizagem podem ser utilizados individualmente ou
combinados com outros objetos na construcdo ou incremento de ambientes de apoio a
comunidades virtuais.

3. Ambientes de Apoio a Comunidades Virtuais

Ambientes de apoio a comunidades virtuais, também denominados groupware, sé0 sistemas
baseados em computadores que suportam grupos de pessoas engajadas em uma tarefa ou
objetivo em comum, e que prové uma interface para um ambiente compartilhado [ELLIS,
1991]. Logo, entende-se que € a integracdo de recursos (principamente hardware, software e
pessoas) que suportam e ampliam atividades em grupo.

Hofte [HOFTE, 1998] afirma que vérios esquemas tém sido propostos para classificar a
colecdo de sistemas de groupware existentes. Tais classificagdes fornecem uma idéia das
dimensdes nas quais sistemas de groupware podem variar. Dentre estas dimensdes, destaca-se 0
learningware - groupware dedicado a aprendizagem [FUKS et d., 2002b].

Embora nos udltimos anos, o desenvolvimento de aplicagdes voltadas para o suporte a
aprendizagem em grupo tenha crescido sensivelmente, ha ainda muitas discordancias quanto as
diretrizes que devem nortear o desenvolvimento dessas aplicagbes [MENDONCA, 2003].
Entretanto, acredita-se que o projeto de learningware deve atender ao modelo 3C, qua sga
comunicagdo, colaboracdo e coordenacdo [ELLIS 1991; FUKS 1999; FUKS 2002a; MALONE
1990]. Adicionamente, cabe salientar que, em learningware, os elementos de percepcao
fornecem informagOes sobre as agbes do grupo no espago compartilhado e sdo fundamentais
para facilitar a comunicagdo, coordenagdo e colaboragdo entre os participantes do grupo
[DOURISH 1992; GEROSA 2001; ARRIADA 2002].

Uma grande quantidade de learningware encontra-se disponivel na Internet, tais como o
AmCorA [MENEZES 2000; MENEZES 2002], AulaNet [AULANET, 2003], TelEduc
[TELEDUC, 2003], entre outros. Esses ambientes possuem alguns recursos em comum, como
salas de bate-papo, foruns, listas de discussdo, repositorio de arquivos, entre outros. Porém, tais
recursos se mostram limitados quanto a adequacdo de suas funcionalidades em contextos
especificos. Nesse sentido, os objetos de aprendizagem possuem grande importincia como
elementos de flexibilizacdo dos ambientes de apoio a comunidades virtuais, sendo possivel
combina-los e adapta-los para atender a situacdes especificas de aprendizagem, como descrito
adiante neste trabalho.

4. O Ambiente Versus

O Versus [MENDONCA, 2003] é um ambiente telemético criado para dar suporte a0 método
de aprendizagem cooperativa denominado Controvérsia Académica [JOHNSON, 1994],
apoiado pelos Mapas Conceituais [NOVAK, 1984] como instrumentos para construgéo,
representacdo e comunicagdo do conhecimento.

Os requisitos funcionais para o Versus foram definidos de tal modo que atendam a
alunos de ensino médio e universitério em contextos presencia, semipresencia e a distancia
Nesse ambiente 0 acesso aos alunos, professores e colaboradores ocorre através de requisicoes
http para o servidor, que através de seu processador de requisicdes implementado em PHP e
HTML faz acesso aos dados armazenados no banco de dados MySQL, conforme arquitetura
ilustrada na Figura 1.

Para mediacdo do méodo da Controvérsia Académica € exigido um conjunto minimo
de ferramentas, ditas essenciais, que no Versus estéo agrupadas segundo o Modelo 3C —
Comunicagdo, Coordenacdo e Colaboragdo [Ellis, 1991], podendo ser assim sumarizadas:
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* Comunicagdo: email, forum, enquete e chat;

* Coordenacgao: assistente para formacao de grupos, ferramenta para autoria e gerenciamento
de questionarios e gerador de relatorios;

*  Colaboragdo: repositorio de arquivos.

SERVIDOR VERSLIS

Banco de Dados

L Wy SGL Alunos
6 Professores
E Colaboradores
B v
o Fesmltados R.eI\:isiga‘es
AR
|
_g Fesltados
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Figura 1 —Arquitetura do Ambiente.

Todas as ferramentas citadas acima estdo devidamente especificadas em
[MENDONCA, 2003], porém fdtava a0 Versus a implementagdo do chat e de outras
ferramentas opcionais, tais como agenda e mura de noticias. Para 0 propésito deste trabalho,
descreve-se a seguir 0 conjunto dos requisitos funcionais desgjados para o chat que o difere dos
chats tradicionais:

» lista de participantes organizada por grupos;

* indicacdo dos participantes pro e contra em cada grupo e também do professor;
*  whiteboard para a exibi¢ao dos mapas conceituais;

* geracdo e gravagdo de /og de forma automatica;

e recursos de moderagao.

As feramentas no Versus [MENDONCA, 2003] apresentam caracteristicas
diferenciadas das comumente disponiveis em outros ambientes teleméticos justamente por
atender uma sSituagdo especifica de aprendizagem que até entdo era desenvolvido
exclusivamente no paradigma presencial. Assim, para um melhor entendimento do ambiente
faz-se necessario & compreensdo da abordagem pedagdgica ao qual ele media— a Controvérsia
Académica, descrita na proxima secao.

4.1Controvérsia Académica

A Controvérsia Académica € um método de aprendizagem cooperativa idedizado por David
Johnson, Roger Johnson e Karl Smith [JOHNSON, 1994], cujo objetivo € fazer dos conflitos
académicos uma atividade atamente construtiva. De forma simples, pode-se dizer que a
Controvérsia Académica existe quando umaidéa, informacéo, conclusdo, teoria ou opinido de
um estudante é incompativel com a de outro, e os dois procuram chegar a um consenso.

Para que o método da controvérsia sga aplicado e conduzido em ambientes
educacionais de forma adequada, € necessario desenvolver as seguintes atividades:

4.1.1 Atividades Pré-Instrucionais
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Nesta etapa, a tarefa académica € estruturada: divulgase o tema a ser estudado,
descrevem-se as tarefas e habilidades sociais a serem desenvolvidas pelos alunos, organiza-se a
turma em grupos de quatro estudantes, os quais sd0 posteriormente divididos em dois pares,
onde cada par seré responsavel por pesquisar sobre a posi¢do designada (pré ou contra).

4.1.2. Pesquisa e Construcdo de um framework conceitual para apoiar a posi¢ao
designada

Cada dupla passa a pesquisar informagoes, fatos, experiéncias e outras evidéncias
relevantes para apoiar a posi¢do designada (pré ou contra). Com base no material pesquisado,
buscam entender e comparar os conceitos a fim de descobrir as semelhancgas e diferencas entre
eles. Estando os mesmos entendidos, passam a organizé&los em uma forma significativa de
modo que, posteriormente, possam conduzir o par oposto a entender que 0s argumentos
utilizados sdo vélidos e corretos.

4.1.3. Advogar Posicio

Cada par faz uma apresentacdo para 0 par oposto, com cada membro da dupla
participando. Os estudantes apresentam persuasivamente os melhores argumentos possiveis que
sustentam sua posi¢do, ouvem cuidadosamente a apresentacdo oposta e tentam refuté-las. Ao
mesmo tempo, rebatem os atagues sobre seus argumentos em um esforgo para persuadir o par
oposto a concordarem como eles.

4.1.4. Inversdo de Perspectivas

Os estudantes invertem as perspectivas e passam a advogar a posicao oposta t&o
sincera, completa, precisa e persuasivamente quanto possivel. Para libertar os estudantes de
suas antigas convicgdes, 0S mesmos devem investir em novas pesquisas, recorrer as anotagdes
feitas durante as atividades 2 e 3 e desenvolver um framework conceitual contendo os melhores
argumentos possivels para validar essa nova posi¢éo e persuadir o par oposto. Ao final dessa
atividade, os estudantes sGo novamente encorgjados a advogarem e discutirem abertamente o
assunto com o par oposto.

4.15 Sintese e Integracdo das melhores evidéncias e raciocinio em uma unica

posicéo

Por fim, os estudantes voltam a composi¢éo inicial do grupo, com quatro integrantes e,
a0 invés de advogarem posigoes, desenvolvem uma sintese integrando diferentes idéas e fatos
em uma unica posicdo, de ta modo que todos os membros do grupo possam concordar e
comprometer-se. A sintese do grupo é apresentada na forma de um relatério sendo também

requerido sua apresentacdo oral para toda a classe, com todos os membros do grupo
participando.

5. E-Giz: Criagdo de um objeto de aprendizagem

E-Giz é um chat que agrega funcionalidades de um quadro branco (whiteboard) concebido
segundo o conceito de objetos de aprendizagem. O chat permite a comunicagdo sincrona entre
0s participantes do grupo e, auxiliado pelo whiteboard, possibilita a discussdo sobre um
determinado objeto através de sua visualizacdo e edicdo. O E-Giz apresenta ainda recursos de
moderacdo, isto é, meios para permitir a coordenacéo de atividades pedagdgicas mediadas por
um ambiente sincrono, tal como o chat.

O E-Giz classificazse como gerado para instrucdo [WILEY, 2000], uma vez que
combina dois objetos de aprendizagem (chat e whiteboard) e pode ser adaptado para utilizagcéo
em diversos ambientes de apoio a comunidades virtuais que aplicam abordagens de
aprendizagem especificas.

Gadelha em seu trabalho com objetos de aprendizagem [GADELHA, 2003], apresenta
um padrdo de modelagem para salas de bate-papo, onde podem ser identificados os requisitos
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para chat. Seu modelo contém pontos de extensdo que facilitam a inclusdo de novas acoes. A

partir deste padréo, os seguintes requisitos foram identificados para a elaboracéo do E-Giz:

espago para enviar mensagem e para exibir as mensagens recebidas;
lista de participantes ordenada a fabeti camente;

uso opcional do whiteboard, para apresentacdo dos mapas conceituais;
opcao para abertura de imagens no whiteboard, e edicdo sobre amesma;
opcéo de limpeza do whiteboard;

opcao de moderagdo das agBes de um usuario por parte do Coordenador;

geracdo automética do histérico da aula

Uma vez que o0 uso dos sentidos em ambientes de apoio a comunidades virtuais é
limitado, o uso de elementos de percepcdo revela-se um importante recurso em sua construcgao.
Os mesmos servem como indicadores de agOes redizadas e de estados dos objetos
compartilhados. Ao E-Giz, foram incorporados os seguintes el ementos de percepcao:

indicac&o do coordenador do grupo;
indicacdo do nome do participante;

exibicdo do assunto em discusséo;

indicacdo de entrada e saida de participantes,

opcao para o uso de cores diferenciadas para o pincel de cada usuério.

No tocante aos aspectos implementacionais, destaca-se que o E-Giz foi construido
utilizando a tecnologia Java segundo a arquitetura cliente-servidor. Dessa forma, a troca de
informagdes é conseguida através da comunicacdo de dois componentes: um, relativo a
aplicagdo cliente (applet), que é executada nas estagbes dos participantes através de
navegadores web e constitui a interface da aplicagdo com seus participantes; o outro, identifica
a aplicacdo servidora, executada no servidor web, sendo responsavel por receber informagdes de
participantes, enviadas através do componente cliente, e encaminh&las aos demais. Uma
representacdo da arquitetura do e-Giz é mostrada na Figura 2.

Servidor web

—— eGizSenvidor
1

Mavegador wieb

—— 9GizClisnts

Figura 2: Arquitetura do e-Giz.

Por ser construido segundo a tecnologia Java, uma das caracteristicas do E-Giz ¢ sua
portabilidade, podendo ser utilizado em qualquer ambiente de apoio a comunidades virtuais,
n&o importando a linguagem em que 0 mesmo foi escrito ou o servidor web utilizado.

O E-Giz permite também que diversos aspectos sejam configurados de forma a of erecer
maior adaptabilidade ao ambiente em que 0 mesmo for inserido. Tais itens sdo:

nome do usu&rio;

cor do pincel utilizada pelo usuario;

indicacdo se 0 usuario é moderador ou n&o;
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» diretério do ambiente no qual as imagens a serem abertas no whiteboard est&o |ocalizadas,
e pautaem discussio;
* exibicdo opcional do chat ou do whiteboard.

Desta forma, de acordo com o pa@metro Moderador, por exemplo, Sdo
disponibilizadas, ou ndo, as opgdes para bloqueio de usuarios, conforme pode ser visto na
Figura 3.

FPaticipante: Gretchen FPauta: Transgenicos

| ‘i Bloguear Usuario " ,i Deshloguear Usuario |

I | Abrir Imagem " &7 Limpar Quadro

Gretchen
Maria Joaguina

Gretchen conectou _A_I

|

| Historico |

Figura 3: Visdo de moderador no e-Giz.

6. Integrando o E-Giz ao Versus

O esforgo para a criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem € bastante dispendioso,
principamente, quando este requer, em suas ferramentas, caracteristicas diferenciadas. Em
funcdo disso surgiu a idéia de fazer uso de outras tecnologias, tal como a de objetos de
aprendizagem, cuja proposta € garantir a reusabilidade de componentes de software que sgjam
facilmente adaptaveis a contextos especificos, como no caso do Versus.

Assim, iniciou-se uma pesquisa sobre objetos de aprendizagem ja implementados e
disponivels para uso, cujas caracteristicas pudessem ser facilmente gjustaveis ao ambiente.
Surge assim a proposta do E-Giz.

Esta ferramenta atendia as principais funcionalidades requeridas pelo Versus, porém
dois itens ndo foram satisfeitos dado a generaidade do objeto:

* listade participantes organizada por grupos,
* indicagdo dos participantes pro e contra em cada grupo e também do professor.

Para que se fizesse uso do E-Giz e ainda se pudesse garantir o atendimento dos itens
acima, foram necessérias adaptactes no préprio ambiente. Assim, gjustes tiveram que ser feitos
no banco de dados. A organizacdo da lista de participantes em grupos foi conseguida
agregando-se a0 nome de cada participante um prefixo indicando o grupo ao qual pertence. Da
mesma maneira, foi acrescentado um sufixo que indica se o participante € pro ou contra. Para
indicar que um participante € professor foi utilizado o prefixo prof no nome, conforme ilustrado
na Figura 4.
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Prof_Andrea_Mendonga : Os mapas sao muito imporantes.. v nao entendeu esses conceitos marcado:

-
4 »
Sou contra spresentacan de mapas conceituais| Histérico

Figura4: Telado e-Giz integrado ao Versus.

Mendonca em [Mendonca, 2003] sugeriu a utilizacdo de cores para a identificacdo dos
participantes prés e contras. Entretanto, nd havia, no objeto, como atender a essa
especificagcdo, sendo por isso utilizados prefixos e sufixos, solucdo menos onerosa em termos
implementacionais.

Assim, na utilizacdo de objetos de aprendizagem, algumas adaptacOes dependem
inteiramente de seu utilizador, o que torna relativo o grau de reusabilidade do objeto. Cabe
destacar ainda, que as modificagOes realizadas exigiram conhecimento especializado sobre as
tecnologias utilizadas no ambiente por se tratar da inclusdo de uma nova funcionalidade ao
Versus. 1sso ndo compromete a facilidade do reuso do objeto, visto que para sua utilizagéo foi
Nnecessario apenas passar 0S parametros adequados a0 mesmo, sem Se preocupar com 0S
detal hes de implementaco do objeto utilizado.

7. ConsideracOesfinais

Com base na experiéncia relatada neste trabalho, verificou-se que o E-Giz mostrou ser um
objeto de aprendizagem com bom grau de flexibilidade, podendo ser utilizado em diferentes
contextos educacionais.

Todavig, foi verificada também a necessidade de conhecimento especializado das
tecnologias utilizadas no Versus para redlizar as adaptagdes necess&rias a0 uso do objeto de
aprendizagem. Porém, este fato nd compromete o requisito de facilidade de uso do
componente, visto que em nenhum momento, durante a integracdo, foram exigidos
conhecimentos sobre os detalhes de implementacdo do objeto, sendo necessario apenas passar
0s paré@metros requeridos de forma adeguada ao mesmo.

Uma limitagdo técnica verificada no uso do E-Giz € o fato de que 0 mesmo néo
funciona em navegadores web que possuam a VM (Java Virtual Machine — Mé&guina Virtua
Java) desatualizada. 1sto acontece porque o0 E-Giz faz uso de recursos visuais mais recentemente
oferecidos pela linguagem Java, com o intuito de exibir botGes com imagens. Entretanto, este
problema tende a ser minimizado conforme seus usu&rios atualizem seus navegadores com
versdes mais recentes da JVM.
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Como sugestdo para trabal hos futuros, o E-Giz podera ser modificado para atribuir cor
a cada participante tanto nas mensagens enviadas ao chat quanto no nome dos participantes na
lista de usuarios. Esta modificagdo, dém de facilitar a compreensdo de eventos pelos
participantes, permitiria, na aplicacdo especifica ao Versus, identificar de forma mais rapida os
participantes a favor e contra de cada grupo, eliminando também a necessidade de uso de
sufixos pré e contra. Outro aspecto que pode ser incrementado, em versdes futuras, € a
utilizacdo de recursos de audio e video, agregando assim mas elementos de percepcdo ao
objeto.

Outra aplicagéo bastante pertinente é a criagdo de um portal para distribuicdo de
diferentes objetos de aprendizagem. Entretanto, cabe salientar como restricéo a necessidade da
preexisténcia de um ambiente no qua os objetos selecionados serdo incorporados e uma
possivel necessidade de gjustes ab ambiente para que as ferramentas segjam integradas de forma
satisfatoria.
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