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RESUMO

O desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem é uma préatica pedagdgica baseada na
construcdo de conhecimento que vem sendo experimentada hoje em varias escolas do pais.
Avaliando as necessidades de ferramentas para a construcao cooperativa de sites na Web e as
ferramentas de publicacdo de contetdo, entendemos que a exploracdo de seu potencial ainda
requeira o desenvolvimento de ferramentas especificas, mais sintonizadas com sua concepgao.
Esta dissertacdo propde um modelo que foi criado a partir da discussdo com professores que
trabalham com projetos de aprendizagem e da andlise de ferramentas para construcdo
cooperativa de sites na Web. Baseado neste modelo foi criada uma primeira versdao do
ambiente proposto que permite o desenvolvimento e acompanhamento de projetos de
aprendizagem.



ABSTRACT

The development of Learning Projects is a pedagogical practical based in the
knowledge construction that comes being tried in some schools of the country. Evaluating the
tools requirements for the cooperative construction of sites in the Web and the tools of content
publication, we understand that the exploration of its potential still requires the development
of specific tools, more syntonized with its conception. This work considers a model that was
created from discussion with teachers who work with learning projects and the analysis of
tools for cooperative construction of sites in the Web. Based in this model a first version of
the considered environment was created that allows to the development and accompaniment
of learning projects.



1 INTRODUCAO

A introducdo do uso da informatica na escola, conforme relatos (Valente, 1993), ja tem
uma longa histéria, onde podemos encontrar casos de sucesso e de fracasso. Abordagens mais
recentes voltam-se para potencializacdo do trabalho de constru¢do do conhecimento pelos
alunos, ao invés de insistir nas tentativas de fazer do computador uma maquina para ajudar a
ensinar.

Mais recentemente temos visto surgir uma abordagem que se contrapde ao uso do
computador como maquina de apoio ao ensino, buscando oferecer aos estudantes e
professores ferramentas que facilitem o trabalho destes no processo de construcdo do
conhecimento, apoiados por teorias interacionistas da aprendizagem (Valente, 1993). Os
resultados experimentais tem apresentado ganhos significativos na aprendizagem (Fagundes,
2006).

Visando a utilizacdo intensiva das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo em
situacOes de aprendizagem, pesquisadores do Laboratorio de Estudos Cognitivos (LEC) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), conceberam uma pratica pedagogica
baseada na construgéo de conhecimento, a qual denominaram de Projetos de Aprendizagem.
Esta pedagogia foi utilizada inicialmente em cursos de formacdo de professores para uso da
informética na educagdo (Projeto PROINFO) e hoje vem sendo experimentada em varias
escolas do pais (Fagundes, 1999).

O desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem constitui-se na interacdo entre diversos
atores colaborando na construcdo dos projetos. Partindo de uma questdo de investigacao, 0s
alunos (autores) irdo coletar informacdes sobre o tema escolhido. Estas informacdes coletadas
deverdo ser validadas e esclarecidas, como pode ser visto na Figura 1, com o auxilio dos
professores, colegas (visitantes) e outros colaboradores externos, construindo assim uma rede
de conhecimento em torno da questdo de investigacdo. Por fim, estas informagdes devem ser
publicadas.
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Colegas
(Visitantes)
)
Alunos Colaboradores
(Autores) externos (Pais)

Projetos de
Aprendizagem

|

Professores

Figura 1. Interacdo nos Projetos de Aprendizagem.

Para a construcdo dos projetos é necessario que haja interacdo entre os atores como pode
ser visto na Figura 1, criando uma grande teia de comunicacdo e informacdo. O papel dos
professores € orientar e articular entre os objetivos, interesses e estilos de aprender dos alunos.
Os demais atores, os colaboradores e 0s colegas, devem criticar e comentar os projetos de
aprendizagem. Todos os produtos gerados das atividades desenvolvidas pelos atores na
construcdo dos projetos de aprendizagem devem ser interligadas, em forma de rede, para que
estejam disponiveis para os alunos consultar.

A abordagem da Pedagogia de Projetos vem sendo praticada com o apoio de ferramentas
selecionadas dentre as existentes na Internet, o que introduz as dificuldades naturais de
adaptacédo das ferramentas a um novo uso. Entende-se neste trabalho que a exploracéo de seu
potencial ainda requeira o desenvolvimento de ferramentas especificas, mais sintonizadas com
sua concepcdo (Fagundes, 2005).

1.1 Motivagao

O ponto inicial para o desenvolvimento deste trabalho gira em torno da necessidade de
ferramentas para o desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem. Apds Varias pesquisas
sobre projetos de aprendizagem, como construi-los e que ferramentas utilizar, chegou-se a
conclusdo da necessidade de se criar ambientes mais especificos.

Os ambientes e ferramentas de propdsito geral utilizados atualmente nas escolas
reproduzem a estrutura organizacional do ambiente escolar tradicional, apresentando o
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conhecimento de forma fragmentada e pouco interativa. Apesar desses ambientes possuirem
ferramentas como chat, forum e e-mails, a forma como estas se apresentam ndo sao
suficientes para a construcdo de Projetos de Aprendizagem. A utilizacdo dessas ferramentas
dificulta a construcéo de projetos por varias razdes: pouca autoria, falta de acompanhamento
do professor e falta de recursos para o feedback dos visitantes. Enfim, ndo possibilitam a
comunicacdo devidamente integrada as etapas do desenvolvimento do projeto e a
comunicagdo entre 0s varios atores que interagem no ambiente.

A construcdo de um projeto de aprendizagem apresenta uma colecdo de conteddos que
interligados servirdo como fonte de pesquisa para novos projetos. Essas interligacdes
motivaram a propor um modelo e desenvolver um protétipo de um ambiente que auxiliara
nesta construcao.

1.2 Objetivos

O objetivo geral desta dissertacdo € o estudo de necessidades e caracteristicas de
ambientes para o desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem. Baseado no detalhamento
dessas necessidades e na comparacdo com outras ferramentas utilizadas para a construcéo de
projeto, teremos um embasamento para propormos um modelo geral que auxilie o
desenvolvimento de projetos. Adicionalmente, como os Projetos de Aprendizagem sao
desenvolvidos de forma interativa entre os alunos, professores, pais e visitantes, 0 modelo
proposto visa a construcdo cooperativa através da interacdo entre os envolvidos nos projetos.

A partir do modelo prosposto, o objetivo € criar um prototipo de um Ambiente de Apoio
ao desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem para Web, onde os envolvidos na
construcdo dos projetos possam interagir e se comunicar. O protétipo a ser criado seguira as
especificacbes das necessidades elicitadas e conterd as caracteristicas essenciais de
comunicacdo, interacdo e publicacdo. O foco é permitir que os alunos, professores, pais e
visitantes interajam para a constru¢cdo dos projetos e acompanhem todo O processo de
desenvolvimento dos mesmos.

1.3 Metodologia

Inicialmente, foi feito um estudo sobre assuntos relacionados ao desenvolvimento de
ambientes de apoio ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Os assuntos
pesquisados e estudados foram: ambientes virtuais de aprendizagem, ambientes e ferramentas
de autoria, sistemas de informacdo e comunicacdo e pedagogia de projetos. A partir desse
estudo foram realizadas reuniGes e entrevistas com professores que ja utilizaram estas
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ferramentas, para levantamento de necessidades e dificuldades encontradas ao se utilizar
diversos tipos de ambientes para o desenvolvimento de projetos de aprendizagem.

Ap0s saber as dificuldades de se utilizar estas ferramentas para o desenvolvimento dos
projetos de aprendizagem, foram estudadas ferramentas com o intuito de saber se supriam as
necessidades detalhadas. Com os resultados obtidos foram elicitados requisitos para se propor
um modelo de um Ambiente de Apoio ao Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem.
Finalmente, foi implementado um prot6tipo com base no modelo desenvolvido.

1.4 Contexto do Trabalho

Os Projetos de Aprendizagem foram concebidos dentro de um contexto de uso intensivo
da Internet, através do qual se obtém com mais facilidade o acesso a informacdo, a
socializagdo dos conhecimentos e a producao cooperativa de conhecimento. Para dar suporte a
estas atividades, é imprescindivel o suporte de um ambiente virtual. Os ambientes virtuais de
aprendizagem disponiveis foram desenvolvidos para dar suporte as agdes virtuais de uma
escola classica. O desenvolvimento de projetos de aprendizagem sugere uma reformulacéo
nas escolas classicas, propondo uma nova escola, onde 0s papéis, 0s tempos, 0S espacos e as
praticas sdo outras. Para viabilizar as atividades com Projetos de Aprendizagem, foi
concebido o AMADIS, um ambiente virtual para atividades cooperativas na Internet
(Fagundes, 2006).

O AMADIS* vem sendo desenvolvido pelo Laboratério de Estudos Cognitivos (LEC)
desde 2002. Seu uso em trabalhos com escolas e comunidades gerou varias oportunidades de
melhoria, criando assim novas demandas que implicaram em uma reformulacéo da concepcao
original. Sendo assim, esta sendo desenvolvida uma nova versdo com o apoio do Edital de
Software livre 01/2003 da FINEP.

No AMADIS, os estudantes se agrupam em torno de projetos de aprendizagem, ao
contrario dos ambientes convencionais onde 0s agrupamentos sdo a partir de disciplinas,
fragmentando as atividades dos alunos. O sistema da suporte a publicacdo de projetos, a
localizacdo de projetos, as discussdes em grupo, ao compartilhamento de documentos e as
interacGes em geral, utilizando as ferramentas de comunicacao cléssicas (correio, forum etc.).

! Disponivel em http://fpd.lec.ufrgs.br/amadis/.
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Este trabalho é desenvolvido no contexto do AMADIS. O foco é o desenvolvimento de
projetos de aprendizagem em si, realizados de forma cooperativa, dando mais flexilidade a
interacdo entre os diversos atores do processo ensino-aprendizagem (alunos, professores,
visitantes e pais).

Uma primeira versdo da proposta foi implementada e os primeiros resultados foram
apresentados no VI Ciclo de Palestras Novas Tecnologias na Educagdo do CINTED (Centro
Interdisciplinar de Tecnologias na Educacdo da UFRGS), com o titulo “Ferramenta de
Autoria e Interacdo para apoio ao desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem”, e
publicado na Revista Eletronica RENOTE (Monteiro, 2005).

1.5 Resultados alcancados

A proposta inicial deste trabalho era desenvolver uma ferramenta que apoiasse 0
desenvolvimentos de projetos de aprendizagem. Com os estudos feitos, coleta de dados e
comparagBGes com outras ferramentas também utilizadas para fins semelhantes, foi proposto
um modelo conceitual da ferramenta inicialmente proposta.

Ao detalhar o modelo percebeu-se que o0s requisitos agregados poderiam propor uma
utilizacdo mais geral do ambiente proposto do que apenas para apoiar na construcdo dos
projetos de aprendizagem. Alguns requisitos detalhados aproximaram-se das caracteristicas
dos Gerenciadores de Conteldo, tais como: administragdo do conteudo, gerenciamento do
fluxo de trabalho e formas de acesso ao contetdo.

Apbs propor o modelo, foi desenvolvido um protétipo de um Ambiente para o
desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem. Os principais modulos desenvolvidos no
prototipo foram: controle de projetos, controle de usuarios e acompanhamento de projetos.

1.6 Estrutura do Texto

Esta dissertacdo estd organizada em 6 capitulos. O Capitulo 2 apresenta o ciclo de
desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem e as necessidades de ferramentas para a
construcdo desses projetos.

No Capitulo 3 serd apresentado um estudo sobre ambientes de autoria, producdo e
publicacdo cooperativa na Web e as caracteristicas comuns a eles, para serem confrontados
quanto ao uso como uma ferramenta de desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Foram
escolhidos trés ambientes para serem descritos: 0s blogs, wikis e gerenciadores de contetdo e
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de cada um foi apresentada a ferramenta mais conhecida. Por fim, os resultados obtidos foram
confrontados com as necessidades de projetos de aprendizagem, apresentadas no Capitulo 2.

No Capitulo 4 serd proposto um modelo de um ambiente de desenvolvimento de projetos
de aprendizagem, detalhado através de um modelo conceitual buscando suprir as necessidades
de ferramentas expostas no Capitulo 2.

No Capitulo 5 seréa apresentado o prototipo do ambiente, baseado no modelo conceitual
proposto e detalhado através da arquitetura interna, do modelo de dados e das decisdes de
projeto tomadas. Por fim, seré descrito o prot6tipo através das telas de apresentacao.

Por fim, no Capitulo 6 serdo apresentadas as conclusdes desta dissertacdo ao e expostas
sugestdes de trabalhos futuros.



2 PROJETOS DE APRENDIZAGEM

Os Projetos de Aprendizagem (PA) constituem uma arquitetura pedagogica que
estende a Pedagogia de Projetos, distanciando-se desta ao colocar no centro das agdes o
estudante (Carvalho, 2005). Neste contexto, os projetos sdo definidos pelos alunos, que se
organizam em grupos a partir de uma livre negociacao baseada em interesses e curiosidades.
Os projetos sdo construidos coletivamente pelos alunos com a mediacdo e o apoio dos
professores. A sistematizacdo desta arquitetura compreende o lancamento de problemas e
formulacdes a partir de suas "Certezas Provisorias” e “Duvidas Temporarias™.

O objetivo da Pedagogia de Projetos é valorizar a participacdo do aluno e do professor
no processo ensino-aprendizagem, formar um sujeito que saiba cooperar, ter autonomia e ser

socialmente consciente. Além disso (Lisboa, 2003) cita:

e Possibilitar a interacdo do aluno no processo de construcdo do conhecimento.
e Viabilizar a aprendizagem real, significativa, ativa e interessante.
e Trabalhar o contetdo conceitual de forma procedimental e atitudinal.

e Proporcionar ao aluno uma visdo globalizada da realidade e um desejo
continuo da aprendizagem.

Sendo assim, em termos de metodologia, podemos ver na Figura 2, o ponto inicial
para o desenvolvimento de um Projeto de Aprendizagem €, através de um consenso entre
alunos e professores, a selecdo de uma indagacdo, uma pergunta, que para fins didaticos,
denomina-se de “Questdo de Investigacdo”. A seguir é feita uma coleta de informagdes,
semelhante a um inventario de conhecimentos (sistemas nocionais ou conceituais dos
aprendizes) sobre a questdo. Este conhecimento pode ser classificado em dlvidas e certezas.
As certezas para as quais ndo se conheca os fundamentos que a sustentem sdo denominadas de
provisorias. As duvidas sdo sempre temporarias. O processo de investigacdo consiste no
esclarecimento das diavidas e na validagdo das certezas.

2 Os termos “Certezas Provisorias" e “Duavidas Temporarias” foram introduzidos pela
Profa. Dra Léa da Cruz Fagundes durante o Curso de Especializacdo para Professores
Multiplicadores. PROINFO/Secretaria de educacéo do Para, 1998.
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A coleta de informacGes, a escolha dos procedimentos de testagem, a proposicéo de
alternativas de solucdo e a organizacdo e comunicagdo dos resultados possuem uma
relevancia necessaria para a construcdo do conhecimento, que sera exposto nos Projetos de
Aprendizagem, como pode ser visto na Figura 2. O acompanhamento desses projetos é feito
por professores e orientadores, que fardo seus comentarios e questionamentos no conteido
dos projetos.
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Figura 2. Processo de desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem.

Ao longo do processo de uso da Pedagogia de Projetos vai se criando um grande
banco de Projetos de Aprendizagem ricos em contetidos, em experiéncias, em tecnologias
utilizadas, em tomadas de decisdo e em meta-aprendizagens. A criacdo destes projetos gera
varios documentos em formas diferentes, tais como: textos, imagens, videos, tabelas, mapas
de conceitos, graficos, animacdes, apresentacfes, jogos etc. Estes documentos precisam ser
registrados e estar acessiveis a todos os interessados, expondo assim as informacgdes dos
projetos de aprendizagem criados.
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Ao se gerar o0 Projeto de Aprendizagem, este devera ser publicado, de forma que
qualquer visitante do ambiente possa acessa-lo e interaja com os criadores do mesmo, através
da postagem de comentarios, participacdo em féruns e enquetes. Todas estas interacdes entre
desenvolvedores de projetos, professores e visitantes, caracterizam o ciclo de
desenvolvimento dos Projetos de Aprendizagem.

2.1 Necessidades de Ferramentas

O uso das ferramentas computacionais vém sendo inserido no ensino de hoje de modo a
facilitar o processo, promovendo a interagdo, a pesquisa, a interpretacdo, a leitura de mundo
que se pretende. Para se trabalhar com projetos, o professor precisa ter uma visdo pedagdgica
inovadora e a mente aberta pressupondo a participacdo dos alunos e motivando a cooperacéo
(Oliveira, 2003). As ferramentas computacionais sao como instrumento que permitem a
interacdo virtual entre os sujeitos, através da utilizacdo das vérias ferramentas disponiveis pela
Internet como: foruns, listas eletronicas, chats, ambientes cooperativos, entre outras.

As ferramentas computacionais mais utilizadas para o ensino/aprendizagem sao 0s
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Porém, as encontradas na literatura estdo voltada ao
apoio a cursos convencionais que exploram apenas os conteldos programaticos, as davidas e
esclarecimentos sobre esses conteudos, a recepcao e a publicacdo das avaliagdes. Isso torna
mais interessante o desenvolvimento de ambientes que favorecam a realizacdo de atividades
de interacdo e comunicacdo para a realizacdo de atividades cooperativas, isto é, que visem 0
apoio a Pedagogia de Projetos e, consequentemente a criacao de Projetos de Aprendizagem.

As interacOes e as atividades realizadas para a construcdo dos projetos de aprendizagem
produzem e utilizam informacGes que precisam estar interligadas, possibilitando aos
desenvolvedores acessar quaisquer informacdo ja produzidas, bem como licbes aprendidas,
outros projetos, revisando duvidas e certezas e possibilitando até mesmo reaproveitar
informacdes etc. Cada interagcdo entre 0s usuarios para a construcdo do projeto gera varios
documentos em formas diferentes, tais como: textos, imagens, videos, tabelas, mapas de
conceitos, graficos, animacdes, apresentacBes, jogos etc. Esses documentos ndo podem
simplesmente ficar isolados em um banco de dados, eles precisam estar articulados e
disponibilizados de forma que todos os usuarios possam navegar por essas informacdes.

2.1.1 Dificuldades com o uso de ambientes convencionais para o
Desenvolvimento de P.A.

Como ja foi dito anteriormente, a grande maioria dos ambientes computacionais voltados
para aprendizagem, reproduz a estrutura organizacional do ambiente escolar tradicional. Estes
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ambientes proporcionam apoio a cursos, apresentando o conhecimento de forma fragmentada
em disciplinas, assuntos ou médulos, ndo apresentando opg¢Bes aos usuarios de integrar 0
conhecimento durante o uso do ambiente. Dentre estes e outros problemas podemos destacar
outras dificuldades encontradas, tais como:

e Disponibilidade de Ferramentas de Autoria: 0s ambientes virtuais de
aprendizagem ndo possuem ferramentas de autoria diversificadas. Como
propostas de ferramentas de autoria teriamos: editor de sites cooperativo, editor
de mapas conceituais, organizador de conhecimento e outros.

e Ferramentas para o Acompanhamento do Professor: o acompanhamento feito
pelos professores ndo engloba as interacdes e o processo cognitivo dos alunos. Os
ambientes existentes ndo possuem ferramentas que auxiliem os professores a ver
0 crescimento dos alunos, que os possibilite interagir com os alunos e visualizar
as versdes dos seus projetos, além de verificar a contribuicdo de cada aluno na
construcao do projeto.

e Feedback dos visitantes: a interacdo é essencial para a construgdo dos projetos,
porém, nos ambientes atuais, a interacdo com o0s visitantes ndo € tdo intensa e
participativa quanto seria o ideal, mostrando assim, a necessidade de ferramentas
que auxiliem os visitantes a participarem dos projetos, tais como: enquete, envio
de e-mail, foruns e listas de discussoes.

e Perfis direcionados: a utilizacdo de perfis direcionados dentro do ambiente,
facilita a sua utilizacdo ao disponibilizar aos usuarios inicialmente aquilo que é
mais comumente feito por eles. Como exemplo, no perfil do professor
inicialmente apareceria 0s projetos nos quais ele é o orientador.

e Interacdo direta dos alunos e professores: nos ambientes mais utilizados, a
interacdo aluno x professor fica um pouco prejudicada pela demora, sendo que as
ferramentas utilizadas ndo sdo tao eficientes. A proposta é construir ferramentas
que possibilitassem uma comunicacao mais rapida e eficiente entre 0s usuarios.

A utilizagdo de novos ambientes propéem uma reformulacdo dos paradigmas
convencionais de ensino precisa atender a alguns requisitos que buscam solucionar as
dificuldades encontradas, que serdo propostos na proxima secao.

2.1.2 Requisitos de um ambiente para Desenvolvimento de P.A.

Para desenvolver o P.A., 0 aluno ou grupo de alunos precisa publicar 0s progressos.
Como proposta para esta publicacdo, o aluno podera criar um site do projeto na Internet. O
aluno torna-se produtor de conhecimento, abrindo possibilidades para que ele se integre a uma
rede de autores, ao invés de ser um mero consumidor. Para isto precisam de ambientes de
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autoria especificos, concebidos para suportar o trabalho cooperativo a distancia. Os
professores precisam acompanhar o trabalho de seus alunos, analisar seus progressos e lhes
dar feedback que facilite o direcionamento. Os sites construidos devem entdo prever
mecanismos que facilitem a interacdo professor-aluno. Os alunos precisam discutir e tomar
decisdo sobre 0 andamento do projeto. Essas discussdes serdo, ora sincronas ora assincronas.
O ganho com os projetos de aprendizagem pode ser exponenciado pela contribuicdo dos
demais alunos e outros eventuais interessados. Assim, o ambiente de autoria deve prover
facilidades para que os construtores de projetos disponibilizem ferramentas de interacéo, que
ampliem suas redes de colaboracéo.

Para coletar dados e informacdes, os alunos precisam de ferramentas especificas, tais
como sites de buscas e sistemas de questionarios. As maquinas de busca usuais sdo muito
abertas, pois tratam a Internet como um todo, mas servem como um bom ponto de partida
para a construcdo de ambientes mais sintonizados com a pratica de Projetos de
Aprendizagem. Com isso, um sistema de coleta de dados deve prever a autoria, publicacéo,
coleta e andlise de dados.

A interagdo entre os “usuarios” do ambiente e os documentos gerados dessas interacdes
no desenvolvimento do projeto de aprendizagem pode ser representada pela definicdo de
papeis e formas de interacdo entre os usuarios do ambiente, como os seguintes perfis: aluno
(construir seu conhecimento e utilizar os recursos do ambiente); professores ou monitores
(atua no processo de acompanhamento e avaliacdo do aluno) e visitantes (pessoas que visitam
0s projetos desenvolvidos pelos alunos). Outro perfil é o do administrador que sera
desempenhado por um professor. Além das atividades/tarefas desempenhadas por cada um
desses perfis, pode-se demonstrar a interacdo entre os pares: Aluno x Aluno, Professor x
Aluno, Visitante x Grupo de Alunos (Equipe) e Professor x Professor.

Para cada uma das interacdes entre os perfis ha uma proposta de ferramentas de apoio
necessarias em um ambiente para dar apoio a Pedagogia de Projetos de Aprendizagem. Tendo
que, algumas dessas ferramentas sdo utilizadas em mais de um perfil ou por um par de
interagBes, porém a visdo dentro do ambiente é diferenciada. Serdo relacionadas as
necessidades de ferramentas divididas por perfis e pares de interacdo, que podem ser vistas na
Figura 3. Interacdo entre os usuérios do ambiente., e descritas como:

A. Professor x Aluno

A interagdo entre professor e aluno € essencial dentro de um ambiente a Pedagogia de
Projetos de Aprendizagem e para isso sdo necessarias algumas ferramentas como as listadas.
O questionamento e discussées com o professor levam o aluno a pensar e criar seus esquemas,
e assim, construir seus projetos de aprendizagem.



25

e Enviar Bilhetes ou Recados: o professor podera interagir com os alunos
através do envio de bilhetes para os projetos, fazendo suas consideracdes e
obtendo um feedback dos alunos.

e Visualizar projetos: o professor podera visualizar o andamento de todos 0s
projetos de seus alunos.

e Diario do Professor: ao avaliar um projeto, o professor podera guardar seus
comentarios em seu didrio e também poder ligar este comentario a algum
trecho de texto que ele comentou.

e Geracdo de Versdes: todo o processo de desenvolvimento do projeto dos
alunos sera armazenado e cada uma das versdes podera ser comentada pelo
professor orientador.

B. Alunos x Alunos

A aprendizagem do aluno esta diretamente relacionada com o seu processo cognitivo. A
interacdo entre os alunos € uma forma de atrair e incentivd-los a utilizar as ferramentas
disponiveis no ambiente e cooperarem entre si para o desenvolvimento dos projetos. Podemos
citar algumas ferramentas para isso:

e Criacdo e Edicdo de Sites: a criacdo colaborativa dos sites é feita com a
interacdo dos alunos, que podem estar proximos ou distantes fisicamente.

e Diario do Projeto: durante o desenvolvimento do projeto, os alunos
participantes do mesmo podem fazer suas anotacGes e exposi¢do de idéias
no diario do projeto.

e Upload das paginas dos alunos: os alunos poderdo fazer o upload de suas
paginas ja desenvolvidas em outros ambientes.

e Criacdo de Mapas Conceituais: os alunos e professores poderdo construir
seus mapas conceituais e integra-los ao site construido.

e Criacdo de Enquete: a enquete pode ser criada pelos alunos, para que os
mesmos possam interagir com visitantes dos seus sites.

e Criacdo de Foruns: o aluno pode querer agregar um férum a sua questéo de
investigacao do projeto, aumentando a interagdo entre alunos e visitantes.

e Simulac@es: framework para a construcdo de simuladores, tais como: leis
da fisica, sistema de engrenagens etc. E, que seja possivel integrar os
mapas conceituais e confec¢do de graficos.
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e Webpapo: quando os alunos estdo online no ambiente eles podem se

comunicar através do Webpapo, onde todos poderdo comentar e conversar

0 que estdo fazendo.
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Figura 3. Interacdo entre os usuéarios do ambiente.
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C. Visitante x Grupo de Alunos

A interacdo dos alunos e visitantes € outra forma de feedback para os projetos
desenvolvidos. Esta interacdo pode ocorrer através das ferramentas:

e Ferramentas de discussdo no projeto: os visitantes podem participar dos
projetos dos alunos dando-lhes um feedback através de comentérios, foram,
livro de visitas e discussao associada a um projeto.

e Responder Enquete: os visitantes poderdo responder as enquetes colocadas
nos projetos, de acordo com as questdes descritas pelos alunos.

Por fim, a elaboragdo de projetos de aprendizagem necessita de ferramentas
computacionais que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem. Estas ferramentas podem
proporcionar o desenvolvimento da cooperacdo de forma virtual, exercitando a interacdo ao
discutir temas e trocar idéias, mesmo que as pessoas estejam em localidades diferentes. A
integracdo das ferramentas computacionais cooperativas e da aprendizagem é importante no
desenvolvimento dos projetos de forma mais interativa.

2.2 Sintese do capitulo

Neste capitulo foi apresentado o processo de desenvolvimento dos Projetos de
Aprendizagem. Além de explicitar as necessidades de ferramentas de apoio ao
desenvolvimento dos projetos, deixando claro que a utilizacdo das ferramentas e ambiente
virtuais de aprendizagem atual ndo estd adequada e ndo supera as expectativas dos
pesquisadores e usuarios da Pedagogia de Projetos.

O processo de desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem tem como objetivo base a
construcdo do conhecimento, onde os alunos exploram uma questdo de investigacdo de sua
escolha (Fagundes, 2005). A partir desta questdo, o aluno constroi seu projeto interagindo
com outros alunos, professores e visitantes do projeto, através da interagéo.

O problema apresentado neste capitulo explicita a falta de ambiente e ferramentas que
déem apoio a construcdo cooperativa de Projetos de Aprendizagem, através das necessidades
descritas e dos problemas encontrados ao se desenvolver os projetos. Atualmente, existem
ambiente e ferramentas para Web que podem ser utilizadas, mas ndo provéem apoio a todas as
fases do desenvolvimento de projetos de forma cooperativa. Algumas caracteristicas desses
ambientes e ferramentas, serdo apresentadas no Capitulo seguinte mostrando seus prés e
contras na metodologia de desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem.



3 AMBIENTES DE AUTORIA, PRODUCAO E
PUBLICACAO COOPERATIVA NA WEB

O desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem requer ferramentas para a construcao
cooperativa de sites na Web, de forma que facilite a comunicacdo entre varios atores e,
também, o acompanhamento do desenvolvimento dos projetos. Visando o desenvolvimento
desta ferramenta, este capitulo discute algumas ferramentas que sdo utilizadas para o
desenvolvimento de conteido cooperativo na Web.

As ferramentas a serem apresentadas poderiam ser utilizadas, ainda que com adaptacdes,
para o desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Apesar delas auxiliarem na construcéo
e publicacdo dos sites, estas ainda ndo dispdem de funcionalidades especificas de projetos de
aprendizagem e projetos cujo desenvolvimento cooperativo é feito de maneira propicia a
enganos, perda de trabalho e dificuldade de se realizar discussfes. No entanto, sera feita uma
avaliacdo destas, buscando caracteristicas de adaptabilidade e identificando suas
insuficiéncias.

3.1 Ambientes de Autoria, Producao e Publicacdo na Web

Autoria cooperativa é o processo onde varios autores trabalham cooperativamente para
alcancar um objetivo. Este processo envolve colaboracdo, comunicacdo e coordenacdo. A
autoria cooperativa inclui realizagdes de tarefas cooperadas, evitando que pessoas comecem a
se envolver em tarefas conflitantes ou repetidas. Dependendo da atividade e do grupo de
pessoas envolvidas no trabalho cooperativo, é necessario identificar o apoio necessario para a
coordenacdo, provendo mecanismos de controle sobre as comunicacgdes, e de monitoramento
envolvidos no trabalho cooperativo.

Para Gorini (2001), a autoria cooperativa pode ser realizada de maneira assincrona ou
sincrona, segundo um modo de cooperacgédo fracamente acoplado ou fortemente acoplado.

e autoria assincrona: ocorre quando autores ndo estdo presentes durante todo o
processo de cooperacao;

e autoria sincrona: quando membros de um grupo estdo conectados ao ambiente de
trabalho durante a cooperacéo;
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e autoria semi-sincrona: quando diversos autores atuam em um dado objeto
compartilhado, porém utilizando versdes do objeto de trabalho em ambientes
individuais.

No modo de cooperacdo fracamente acoplado as modificacdes feitas nos objetos
compartilhados devem ser realizadas de acordo com algumas politicas que garantam a
consisténcia e corretude do resultado final do trabalho cooperativo. Isto é, as alteracdes de
posicdes ou tamanho de objetos ndo sdo refletidas para os demais usuarios instantaneamente,
porém remocao, criacao de objetos, assim como alteragdes em objetos o séo.

J& no modo de cooperacdo fortemente acoplado, os usuérios podem visualizar todas as
alteracdes realizadas nos objetos. Neste modo de cooperacdo, sdo identificados requisitos
essenciais para esse modo de cooperacdo, onde todos 0s autores que estao trabalhando em um
mesmo objeto ao mesmo momento devem visualiza-lo da mesma forma, tamanho e conteido
idénticos e deve existir um canal de comunicagéo para 0s autores.

Segundo Piaget, a cooperacao é um elemento essencial na aprendizagem e indispensavel
para que se atinja habilidades intelectuais de nivel superior. O construtivismo, proposto por
Piaget, destaca como elementos centrais da constru¢do do conhecimento de um individuo a
interacdo deste com 0s objetos de conhecimento e entre individuos (Pessoa, 2004). Para
proporcionar uma interacdo mais efetiva entre alunos e professores e entre os proprios alunos,
onde podemos generalizar e os chamar de usuarios do ambiente, foram desenvolvidos 0s
ambientes de aprendizagem, criando assim a geracdo dos sistemas CSCL (Computer Support
Collaborative Learning), nos quais a colaboracdo e a cooperacao sao estimuladas, objetivando
a aprendizagem (Netto, 2003).

A CSCL cresceu em torno de um vasto leque de investigacdes sobre trabalho cooperativo
assistido por computador - CSCW (Computer Apoiod Cooperative Work). CSCW ¢ definido
com um sistema de redes de computadores que suporta grupos de trabalho com tarefas
comuns, fornecendo um interface que possibilita a realizacdo dos trabalhos em conjunto.

De acordo com Pessoa em (Pessoa, 2004), a autoria de ambientes virtuais de apoio a
aprendizagem cooperativa ou ao trabalho cooperativo pressupde, além do modelo de
cooperacdo, mecanismos de coordenacdo (geréncia de grupos de trabalhos, geréncia de
papéis, gerenciamento de usudrios etc) e a mediacdo por artefatos (selecdo de documentos,
selecdo e configuragéo de ferramentas).

A autoria em ambientes é um processo de integracdo dos elementos de midia (texto,
audio, video e grafico) para produzir algo em comum. Os ambientes de autoria permitem o
usuario desenvolver suas aplicacdes, ou seja, conceber suas idéias utilizando um computador
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como meio, sem ter que necessariamente desenvolver a habilidade de programacéo
(Tessarollo, 2000).

Considerando o tratamento dispensado a ambiente de autoria e pesquisas feitas em busca
de ambientes e ferramentas que auxiliem na autoria de contetdo Web, podemos considerar
ferramentas tais como os Weblogs ou Blogs, Gerenciadores de Contetido e Wikis ambientes
de autoria que podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem a na organizagao
da informacéo produzida em ambientes com fins educacionais.

Os Weblogs ou blogs séo vistos como ambientes de autoria que podem ser utilizados com
fins educativos, pois sdo ambientes simples de se usar e que criam conteddos dindmicos em
um Website. De acordo com Gutierrez em (Gutierrez, 2005), os blogs sdo abertos a
intervencdo e sdo integrados com outros ambientes como chats, foruns e listas de discussao.
Por fim, podem ser construidos e modificados segundo as necessidades de professores e
alunos, autores e organizadores dos blogs.

Os Wikis sdo modalidades de escrita hipertextual cooperada na Web. Eles podem ser
utilizados no processo de ensino e aprendizagem pois sdo ambientes de autoria que visam a
construcdo cooperativa de textos, buscando a construcdo do conhecimento.

O gerenciador de contetdo é uma ferramenta de autoria de conteudos Web. Ele pode ser
apresentado como uma possivel ferramenta de ensino e aprendizagem por causa das suas
caracteristicas e funcionalidades de criacdo, controle e publicacdo de conteddos. Enfim, ¢
possivel criar contetdos de formas diversas e apresenta-los para que outros internautas
possam visualizar e, se possivel, interagir.

Com isso, a seguir serdo apresentadas as ferramentas citadas acima, que podem ser
agregadas a ambientes virtuais de aprendizagem, onde seus propoésitos sdo diferenciados, mas
possuem um objetivo fim, que é a autoria.

3.1.1 Blogs

Os Weblogs, mais popularmente conhecidos como blogs, sdo uma ferramenta de
comunicacdo e informacao disponibilizada na Web. A sua origem vem do habito de alguns
pioneiros de logar a Web e anotar, transcrever e comentar sua navegacdo pela Web. Os blogs
mais primitivos geravam todo um dialogo que interligava as paginas dos diversos autores
formando comunidades (Gutierrez, 2005). Com o passar do tempo, os blogs se popularizaram
ao ficarem conhecidos como diarios eletrénicos. Ao se popularizar, a aplicabilidade desta
tecnologia foi expandida e atualmente esta sendo utilizada para diversos propésitos. Um dos
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principais que pode ser citado é a publicacéo de informacdes sobre assuntos diversos de forma
dindmica na Web.

Os blogs se distinguem das paginas e sites que sdo comumente encontrados na Web, pela
sua facilidades de criacéo, edicdo e publicacdo, sem a necessidade de conhecimentos técnicos
especializados (Gutierrez, 2005). Os blogueiros, como sdo popularmente conhecidos, 0s
internautas que criam seus proprios blogs, publicam seus blogs em servidores especializados,
onde h& um um aplicativo que realiza a codificacdo da pagina, sua hospedagem e publicac&o.
Esses servidores sdo encontrados na Web, podendo ser gratuitos ou n&o.

Quando focamos a utilizacdo de ferramentas como blogs na educacdo e na formacéao de
educadores, esta tecnologia pode ser utilizada tanto por alunos quanto por professores, para
divulgacdo de projetos e pesquisas individuais e em grupo.

3.1.1.1 Caracteristicas dos Blogs

Os blogs caracterizam-se por serem paginas publicadas individualmente, expondo relatos
da vida pessoal, como um diario pessoal. Além desta caracteristica, eles possuem uma
estrutura hipertextual e sdo constituidos por textos curtos e publicados em blocos
padronizados e ordenados em ordem cronoldgica reversa; cada publicagdo possui um link
permanente de acesso; 0 acesso a este conteudo é gratuito; cada publicacdo pode ser
enriquecida por um comentario; pode ser constantemente atualizada e as publicacdes mais
antigas, arquivadas; podem ser intertextuais e interdependentes, possuindo assim ligagdo com
outros textos (Gutierrez, 2005).

Os dois principais aspectos dos blogs sdo: microconteudo, ou seja, pequenas porcdes de
texto colocadas de cada vez, e atualizacdo freqgiiente, quase sempre, diaria (Recuero, 2003).
Os blogs sdo geralmente organizados conforme sua atualizacdo, ou seja, a mais nova
atualizacdo vai sempre no topo do Website, com data e hora. As atualizagdes séo feitas em
pequenas por¢des, chamados posts.

Existem duas grandes categorias de Weblogs cujas caracteristicas dos posts eram
facilmente distinguiveis e uma terceira, referente ao hibrido das categorias anteriores. Sdo
essas categorias (Recuero, 2003):

e Diarios Eletrénicos: sdo os blogs atualizados com pensamentos, fatos e
ocorréncias da vida pessoal de cada individuo, como diarios.

e Publicacbes Eletrénicas: sd@o blogs que se destinam principalmente a
informacdo. Trazem, como revistas eletronicas, noticias, dicas e comentarios
sobre um determinado assunto, em geral o escopo do blog.
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Publicagfes Mistas: sdo aquelas que efetivamente misturam posts pessoais
sobre a vida do autor e posts informativos, com noticias, dicas e comentarios
de acordo com o gosto pessoal.

A diferenciacdo dos blogs em relacdo as outras ferramentas da Web sdo as duas
ferramentas que mais se destacam: os comentarios e o trackback.

Ferramentas de comentarios: a possibilidade de deixar comentarios nas
publicacdes é um recurso importante para o desenvolvimento de conversacao
em blogs. Estes sdo comumente acessados por um link que abre uma janela a
parte, exibindo todos 0s comentarios ja publicados até 0 momento, facilitando
0 acompanhamento da conversacdo. Este comentarios podem ser vistos como
um férum publico, permitindo ao criador do blog uma percepcdo sobre o
impacto das suas publicagdes.

Ferramenta de trackback: permite a referéncia entre blogs. Estas referéncias
entre blogs mostram aos internautas outros blogs que estéo tratando do mesmo
assunto. Entdo é possivel ler a repercursdo de uma determinada discussdo em
outros blogs, expandindo e deixando mais complexa a rede hipertextual que
um blog pode proporcionar.

Essas ferramentas citadas acima, proporcionam a interacdo, comunicacéo e didlogo entre
os autores dos blogs (blogueiros) e os visitantes dos blogs (internautas) (Primo, 2005). O ciclo
de vida mostrando o fluxo de atividades de criagdo e publicacdo dos blogs pode ser visto na
Figura 4. Fluxo de atividades dos Blogs.

Visnalizar
Confignrar Blogs

FPuoblicar / Comentar

Blog

/ pros e Ble \

Autor Visitantes

Figura 4. Fluxo de atividades dos Blogs.

Em geral, o ciclo de desenvolvimento dos blogs segue o fluxo de atividades descrito na

Figura 4, onde qualquer pessoa que deseje expor suas idéias pode criar um blog. Faz parte da
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criacdo do blog sua nomeacao, criacdo de um endereco Unico e configuracdo. Os blogueiros
podem configurar seus blogs de diferentes maneiras: escolha de leiaute, cores, estilos da
fonte, categorias e areas de interesse, além da escolha de outras ferramentas como o contador
de visitantes. Os blogs podem ser criados em grupos, sendo uma ferramenta de comunicacao
para pequenos grupos, que criam este espaco na Internet para trocar idéias, links e novidades.

O blog é como uma voz na Internet, onde seus autores podem armazenar e compartilhar
suas idéias com os demais internautas. Muitas pessoas usam o blog apenas para organizar as
idéias, enquanto outros controlam discussdes importantes com milhares de pessoas ao redor
do mundo. Jornalistas profissionais e amadores usam blogs para divulgar as Gltimas noticias, e
jornalistas particulares revelam suas idéias intimas.

A edicdo de blogs consiste ndo somente em colocar as idéias na Internet, mas também
ouvir 0s comentarios das outras pessoas. Os internautas, de qualquer lugar do mundo, podem
dar sugestbes sobre o contetdo do blog, através dos comentarios. No entanto, a consulta e
visualizacdo dos blogs pode ser feita por qualquer pessoa conforme o perfil, permitindo a
localizagdo de pessoas e blogs com interesses semelhantes.

3.1.1.2 Porque os blogs que ndo atendem as necessidades dos Projetos de
Aprendizagem

A partir das necessidades apresentadas, se considerarmos o0s blogs como ferramentas de
apoio ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem, alguns quesitos nao serdo atendidos.
Primeiramente, para o desenvolvimento dos projetos ha a necessidade de cooperacdo e
interacé@o entre os desenvolvedores dos projetos. Nos blogs esta interagdo fica mais aparente
apenas entre os visitantes e o blogueiro, pois de acordo com as suas caracteristicas eles sdo
construidos por apenas uma pessoa, a qual expde suas idéias.

Nas ferramentas de blogs ndo ha separacao entre os perfis e quais perfis serdo destinados
a realizar determinadas atividades. Sendo assim, ndo ha como ter um acompanhamento das
atividades dos alunos, por parte dos professores.

Outro ponto importante quanto ao acompanhamento do processo cognitivo do aluno, é
gue os blogs ndo possuem controle de versdes. Os artigos expostos nos blogs estdo dispostos
de forma cronoldgica e sdo vistos pelos internautas em geral. Caso seja necessario realizar
alguma alteracdo em um artigo de uma determinada data, esta é realizada, mas ndo ha registro
das versdes e nem das alteracOes feitas. O registro das versdes é um ponto levantado para o
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem, pois estes registros auxiliam na avaliacdo e
acompanhamento do aprendizado do aluno.
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O ferramenta Wiki é uma modalidade de escrita hipertextual cooperada na Web, que esta
se difundindo cada vez mais. A palavra Wiki é um termo cunhado por Ward Cunningham,
originalmente WikiWikiWeb, criador do sistema em 1995, que em havaiano wiki-wiki
significa: veloz, célere. O Wiki surgiu de um script criado por Ward Cunningham que
inicialmente funcionava no servidor com a finalidade de auxiliar na conducdo de grandes
projetos de informatica, onde todo o material relacionado ao projeto poderia ser atualizado
constantemente por todos os membros da equipe, cada alteracdo sendo salva no sistema e
todas modifica¢Ges podendo ser revisadas. (Primo, 2003)

O codigo do Wiki foi distribuido e aberto a todos que se interessassem. Varias
comunidades de discussao se interessaram pelo novo apoio tecnologico para a construgdo
cooperada de conhecimento. Assim, em janeiro de 2001, Larry Sanger e Jimmy Wales
langaram a Wikipédia®.

Atualmente, a Wikipédia é o maior projeto Wiki sendo utilizado nas comunidades
virtuais. O objetivo deste projeto é produzir uma enciclopédia que retina o conhecimento
humano em profundidade e abrangéncia (Primo, 2003). O Wikipédia, Figura 5, é o resultado
dos esforgos de comunidades do mundo inteiro na divulgacdo do conhecimento, onde
milhares de pessoas contribuem para elaborar enciclopédias sobre diversos temas e em varias
linguas. No Wikipédia na lingua Portuguesa* ja foram divulgados mais de 30 mil artigos.

3 Site de acesso: www.wikipedia.org
* Site de acesso: http://pt.wikipedia.org/



http://www.wikipedia.org/
http://pt.wikipedia.org/

35

) pagina principal - Wikipédia - Mozilla Firefox

frquivo  Editar  Exbir Ir  Fawortos  Ferramentas  Ajuda

I
<] - \_| - @ @ W httpe it wikipedia, orgwiki] P C3%A 1 gina_prindpal vl @ r @,
| Gmail | | Yahoo! Mail | | Clickzi | | editorweb | | Editorvweb - local | | Acritica | | Portal fucapi | | Google | | fokeditor | | web @ Scholar

7 S

2 Criar conta | Entran ~

artigo discuzsdo war fornte histdria

A enciclopedia livre
navegagio
= Pégina principal
= Portal comunitario
= Eventos atuais
= hMudangas recentes
= Pégina aleatdria

B 'y <t s . .
Sarge Pagina principal
‘EL [) 5 Crigem: Wikipédia, a enciclopédia lvre
o "";‘,( )
WIKIPEDIA

Seja bemwvindo{a) 3 Wikipedia, uma enciclopedia livre e gratuita, feita por
pessoas como vocd erm mais de 200 idiomas! Esta é a versdo em lingua
portuguesa, falada e Angela, Brasil, Cabo Verde, Guiné-Bissau, Macau,
Mocambique, Portugal, Sio Tomé e Principe, Timor-Leste e por diversas
pessoas em todo o munde. O seu conteddo pode ser modificado e distribuido
livtemente, saiba comaol

Enciclopédia

Sextafeira,
24 de Margo de 2006
123 052 artigos

Boas-vindas

Importante!
Principio da imparcialidade

= Ajuda “ersdes do portugués
Dorieti . . i . . q irai
kit Indice dog Arigos | Arvore de Categorias | Portais tematicos | Busca | Pagina Dieioeldelation
husca alealdria | Listas Meme i E:Dnduta
Coisas a ndo fazer
Artigo em Destaque .
’ Escrevendo artigos
terramontens O panda (Ailwopoda melanoleucs) € um O que & um YWiki?

marnifero da familia dos ursideos,
endémico da Repdblica Popular da China.
O focinho curta lembrando um urso de
pelicia (peluche), a pelagern preta e branca
caracteristica e o jeito pacifico e honachio
» Péginas especiais tarnar o animal um dos animais mais
= Versdo para gueridos pela humanidade. Extremarmente
impresséo dicil e timida, dificilmente ataca o homern, a ndo ser quando extremamente
u Enlace permanente irritado.

Livro de Estilo
Como contribuir
Recursos no dominio
publico
0 melhores artigos

u Arigos sfluentes

= Movidades
relacionadas

= Carregar srouivo

= Carregsr no Commons

Ajude a Wikipédia
Artigos com problemas
Paginas a traduzir

= Citar este artigo Artigos 4 espera de autor
Dol

0 panda se tornou conhecido pelo Ccidente em 1869, guando um cagador

Figura 5. Pagina Principal do Wikipédia.

A Wikipédia é comumente conhecida como uma enciclopédia digital. Sua estrutura é
plana, isto é, ndo existe hierarquia de organizacdo dos verbetes e consultas préprias. A
recuperacdo de informagdes nessa estrutura é feita a partir de um mecanismo automatizado de
busca e entrecruzamento de informacdes através dos links. A conducdo dos internautas é feita
por ancoras internas a Wikipédia, conduzindo-os a informacdes paralelas, e os links externos
os levam a outros sites com mais informacdes sobre o assunto pesquisado (Primo, 2003).

3.1.2.1 Caracteristicas do Wikipédia

Através da ferramenta Wikipédia, um internauta pode se cadastrar e editar qualquer
conteddo apresentado em site, manipulando apenas o browser de navegacdo. A edicdo do
contetdo é feita e o internauta salva a pagina no editor do Wikipédia e esta é atualizada
automaticamente no site, sem aprovacao previa. Os textos criados no Wikipédia ndo possuem
“donos”, ou melhor, escritores proprios, estes sdo publicos e estdo disponiveis para
comunidade. Porém, para poder manipular os artigos, o internauta devera estar logado no
Wikipédia. Para ter o acesso ao Wikipédia, basta criar uma conta e acessa-lo, como mostra a
Figura 6.
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Figura 6. Criar | Entrar na conta no Wikipédia.

O gerenciamento do conteddo apresentado no Wikipédia ndo é feito por nenhum
administrador. Parte do bom senso das pessoas que o constréem exporem suas idéias e
conceitos de forma a ndo publicarem algum conceito incorreto ou danificar algo ja produzido.

Além da criacdo e edicdo de péginas, os internautas podem utilizar outras funcionalidades do
Wikipédia, como pode ser visto na Figura 7.
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Figura 7. Principais funcionalidades do Wikipédia.
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Ao Entrar/Fazer login no Wikipédia, o internauta visualizard sua pagina principal. A
pagina principal do internauta é composta pelo artigo em destaque no Wikipédia, como pode
ser vista na Figura 8. A partir desta pagina pode-se: visualizar as discussdes em geral, ver a
fontes de consulta para desenvolver o artigo em questao na pagina principal e ver o historico
da construcdo da pagina. Caso o internauta ndo esteja interessado em manipular este artigo,
ele pode clicar no link “desinteressar-se” e 0 artigo em questao ndo aparecera mais na lista dos
vigiados pelo internauta.
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Figura 8. Pagina principal do internauta apds logar no Wikipédia.

Dentre outras funcionalidades, como pode ser visto na Figura 7, 0 Wikpédia possui:

e Visualizar discussdes: 0 internauta podera visualizar as discussdes referentes ao
artigo que ele estiver visitando, podendo interagir com outros internautas na
discussdo do artigo. Os internautas também podem visualizar o historico das
paginas e editar as discussoes.

e Visualizar/Editar artigos: o internauta devidamente logado no Wikipédia podera
criar artigos sobre assuntos que Ihe sejam interessantes. A construcdo dos artigos
¢ feita de forma cooperativa, possibilitando que qualquer outro internauta
manipule também o mesmo artigo. No Wikipédia existe a possibilidade de se
fazer uma busca rapida dos artigos ja desenvolvidos, onde o internauta busca os
artigos por palavras-chaves.
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e Vigiar artigos: ao selecionar um artigo, pode ser do interesse do internauta vigia-
lo, isto ¢, modificacdes futuras no artigo vigiado e nas paginas de discusséo
associadas, serdo listadas e a pagina aparecerd em negrito na lista de mudancas
recentes, para ser encontrada com maior facilidade. Caso os artigos vigiados pelo
internauta ndo lhe sejam de interesse, 0 mesmo pode clicar em "Desinteressar-se"
na barra lateral ou de topo do Wikipedia.

o Editar preferéncias: para manipular um artigo dentro do Wikipédia, o internauta
precisa estar cadastrado. Caso ele deseje alterar/editar seus dados pode fazé-lo ao
editar suas preferéncias, possibilitando alterar seu e-mail, senha e linguagem da
interface.

e Visualizar Contribuigdes do usuario: todas as contribuicdes feitas pelo internauta
em um artigo ficam gravadas em seu histérico de contribui¢cdes. Caso o internauta
possua muitas contribuigdes ele pode filtrar e encontrar a contribuicdo que deseja
rever.

E sempre bom lembrar que para realizar qualquer funcionalidade em uma pagina
Wikipédia, o internauta ndo necessariamente precisa saber entender da linguagem HTML,
sendo que esta edicdo é transparente. O internauta edita o texto da pagina como se estivesse
em um editor de textos comum.

3.1.2.2 Porque o Wikipédia ndo atende as necessidades dos Projetos de
Aprendizagem

O Wikipédia possui como caracteristica muito marcante, a cooperacdo. A cooperacao
entre os desenvolvedores € uma necessidade requerida na construcdo dos projetos de
aprendizagem. Porém, os artigos produzidos e publicados no Wikipédia ndo mostram quais
s80 seus autores, pois para esta ferramenta ndo ha interesse em fazer este acompanhamento.

Outro ponto importante também relacionado a cooperacdo € o acompanhamento das
alteragdes feitas nos artigos. Os artigos editados sdo publicados na Web automaticamente, sem
guardar registros de historico ou versdes. Mas, para a constru¢cdo dos projetos de
aprendizagem ha a necessidade do acompanhamento das versfes geradas dos artigos, para que
os professores orientadores auxiliem os autores na construcdo do projeto em si.

Dentre todas as caracteristicas do Wikipédia, ndo foi encontrada a definicdo de perfis e
nem as atividades desempenhadas por eles. Foi visto que qualquer internauta pode visualizar e
se desejar, pode se cadastrar e alterar as defini¢des dos conceitos, impossibilitando a interacdo
entre perfis diferenciados e que auxiliem na construcéo dos conceitos.
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3.1.3 Sistemas Gerenciadores de Conteudo

O Gerenciador de Contetdo € o controle da administragdo do site, gerenciamento do
fluxo de informacGes, acesso ao contetdo e seguranca das informacbes (sejam elas textos,
imagens, graficos, audio ou video). Trata-se de uma ferramenta que permite integrar e
automatizar todos o0s processos relacionados a criacdo, catalogacdo, indexacdo,
personalizacdo, controle de acesso e disponibilizacdo de conteddos em portais Web. No fim, o
processo de gerenciamento de conteddo se divide em trés etapas basicas: a criacdo, a gestdo e
a publicacao.

i Publishing e l
Content Content
Creation Management

Figura 9. Requisitos de um Sistema Gerenciador de Conteudos (Robertison, 2002).

Os contetdos das paginas podem ser informagfes estruturadas nos bancos de dados do
servidor onde esta localizado o Gerenciador do Contetdo. As informacdes ndo estruturadas ou
semi-estruturadas, podem ficar armazenadas em textos HTML, addio, video, e-mails,
documentos diversos (formularios, processos, propostas, atividades diarias).

Ao pesquisar sobre gerenciadores de contetdos, alguns conceitos relacionados foram
encontrados, tais como: CMS (Content Management Systems), LMS (Learning Management
Systems), LCMS (Learning Content Management Systems).

e CMS - Content Management Systems, também conhecido como Sistema
Gerenciador de Conteudos, é uma ferramenta utilizada para simplificar e agilizar
0s processos de cria¢do, publicacdo e administracdo de conteudos, que é o foco a
ser descrito nesta secdo.

e LMS - Learning Management Systems, também conhecido como Sistema
Gerenciador do Processo de Aprendizagem, é uma ferramenta utilizada para
simplificar a administragdo dos programas de treinamento e educagdo em uma
organizacdo, auxiliando funcionarios ou estudantes a planejarem seus processos
de aprendizagem individualmente, e ainda permite que os mesmo colaborem entre
si através da troca de informacges e conhecimentos.
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e LCMS - Learning Content Management Systems, também conhecido como
Sistema Gerenciador de Contetidos e Aprendizagem, € uma solucdo para criar,
aprovar, publicar e gerenciar contetidos instrucionais. Geralmente, os contetdos
instrucionais sdo objetos de aprendizagem®. Um LCMS combina os recursos de
administracao e gerenciamento de um tradicional LMS com as funcionalidades de
criagdo e customizagdo de conteudos e cursos de um CMS. Nele é possivel
encontrar bibliotecas repletas de objetos de aprendizagem que podem ser
utilizados independentemente ou em conjunto como parte de cursos instrucionais
mais completos.

Apesar deste conceitos que foram apresentados estarem relacionados com Gerenciadores
de Conteudo, o foco nesta secdo € descrever brevemente e caracterizar esta ferramenta. As
ferramentas apresentadas acima para gerenciamento de programas de treinamento e educagédo
em uma organizagdo e gerenciamento de objetos de aprendizagem, auxiliardo no
entendimento do contexto da utilizacdo dos Gerenciadores de Contetdo na educagéo.

Os sistemas gerenciadores de contetido permitem o gerenciamento de fluxos de trabalho,
blogs, portais de noticias, foruns, livros de visitas, dentre outros recursos. Algumas dessas
solugBes sdo baseadas em software livre, tais como: Mambo® Open Source, Xaraya’,
PHPNuke®, Plone® e outros.

Apesar das diversas soluces encontradas na Web, o foco a ser apresentado € 0 Mambo
que é um Sistema Gerenciador de Conteudo desenvolvido em PHP, que colabora mais
exclusivamente na construcdo de Portais Web Profissionais. O Mambo possibilita criar os
mais variados sistemas para a Internet, sendo desde pequenos blog’s ou criacdo de paginas
pessoais para a publicacdo de informacgdes relevantes, até grandes portais. Este sistema
permite que qualquer pessoa administre e atualize todo o site diretamente na Web, sem a
necessidade de conhecimentos técnicos, disponibilizando vérias op¢bes de configuracdo e
recursos relacionados com: visual, interatividade, funcionamento, tratamento de usuarios,
estatisticas de acesso, veiculacdo de banners, comunicacdo on-line e, principalmente, a
facilidadede de publicar e editar os conteudos das paginas.

5 Objetos de Aprendizagem é definido como uma entidade, digital ou ndo, que pode ser usada, reutilizada ou
referenciada durante o ensino com apoio tecnoldgico (LSTC, 2002).

® Site de acesso: www.mamboserver.com

” Site de acesso: www.xaraya.com

8 Site de acesso: www.phpnuke.org

% Site de acesso: http://plone.org/



http://www.mamboserver.com/
http://www.xaraya.com/
http://www.phpnuke.org/
http://plone.org/
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3.1.3.1 Caracteristicas dos Sistemas Gerenciadores de Contetudo

Uma caracteristica interessante dos Sistemas Gerenciadores de Contetdo é a separagdo
do gerenciamento do conteudo do design grafico das paginas que apresentam o conteddo. O
design das paginas que apresentam os conteldos sdo colocados em arquivos chamados
moldes (templates), enquanto o conteldo é armazenado em banco de dados ou arquivos
separados. Quando um usuario solicita uma pagina, as partes sdo combinadas para produzirem
a pagina HTML padrdo. A péagina resultante pode incluir contetdos de diferentes fontes. Esta
caracteristica traz uma facilidade marcante que é uma atualizacdo da interface do site, sem
modificar o conteudo.

Segundo a AppliedTheory apud (Moratelli, 2002), os Sistemas Gerenciadores de
Conteudo apresentam quatro componentes que sdo: administragdo do conteldo,
gerenciamento do workflow, acesso e seguranga e a customizacdo com sistemas legados.
Cada um desses componentes sera descrito abaixo (Moratelli, 2002):

A. Administracdo do contetdo

Por muito tempo os ambientes possuiram varias paginas estaticas e administrar o
conteldo destas paginas se tornou uma tarefa desgastante e intensiva. Os gerenciadores de
contetdo possuem ferramentas que administram o contetdo das péginas, isto &, ferramentas
para inserir, editar e excluir contetdos dos sites.

Atualmente, o contedo das paginas é armazenado em bancos de dados, juntamente com
outras informagdes relacionadas, tais como: autor, editor, aprovador, datas inicial e final da
publicacdo, historico das revisfes e usuarios que podem acessa-las. A insercdo e atualizacdo
do conteudo das paginas sdo feitas intuitivamente, através da interface de editores de texto.

O contetdo inserido deve ser aprovado por um especialista no mesmo, onde este
rapidamente podera atualizar os conteddos sem necessariamente ter conhecimentos em
programacdo ou técnicas de desenvolvimento para Web. A automatizacdo do processo de
publicacdo dos conteudos se da por causa da utilizacdo do banco de dados na administracao
dos conteudos, garantindo a consisténcia e uma aparéncia profissional para todo o conteudo.
Ao se realizar uma mudanca em um conteudo, esta mudanca é realizada apenas uma vez e
esta se reflete automaticamente em todas as paginas do site que possuiam aquela publicacéo.

Como ja foi dito anteriormente, os gerenciadores de conteudo sdo caracterizados por
utilizarem modelos de interface. E a utilizacdo destes modelos pode ser consistente com a
necessidade das organizacdes que buscam melhorar sua imagem e aumentar Seu
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reconhecimento. Para isto, aderem a padrbes especificos de formato e estilo, incluindo
logotipo, estilos, tamanho de fontes, leiautes de pagina, esquema de cores e regras editoriais.

As duas ferramentas citadas, o banco de dados e 0s modelos, sdo essenciais na
administragdo do contetdo. O banco de dados auxilia na manutencdo da consisténcia do
contetdo de uma organizacdo e garante uma melhor aparéncia profissional do site. E 0s
modelos, distribuem o trabalho de criacdo e manutencdo do site, diminuindo a sobrecarga de
trabalho do Webmaster.

B. Gerenciamento do Fluxo de Trabalho

O gerenciamento do contetdo que é publicado precisa ser devidamente controlado e
aprovado por responsaveis ja determinados nas organizacdes. Normalmente, as organizacdes
ja possuem politicas e responsaveis para inserir, editar, aprovar, excluir e publicar conteddo
no site. Porém, ainda existem organizacbes que apresentam muita burocracia no
gerenciamento do fluxo de trabalho, pois a decisdo do que ird ser publicado é feita por e-
mails, conversas telefonicas, memorandos e outras formas ineficientes.

Os problemas causados pelo mal gerenciamento do fluxo de trabalho para atualizacdo do
contetido séo sanados e beneficiados com a automacgdo. O bom gerenciamento de contetido
permite a automacdo do fluxo de trabalho de uma organizacdo, onde atividades como revisar,
aprovar, inserir e publicar o contetudo sdo beneficiadas com a automacdo. A automacdo do
gerenciamento do fluxo de trabalho facilita na interacdo entre os responsaveis pelas atividades
que vao desde criar o contetido até a publicacdo do mesmo.

A automacdo do gerenciamento do fluxo de trabalho reduz o tempo gasto para a
atualizacdo e publicacdo do site. Além do tempo de revisdo e aprovacdo ser reduzido, a
gualidade do contelido tende a aumentar, pois ha a garantia que o contetido foi publicado
apenas apos a revisao e aprovacao do mesmo.

C. Acesso ao Conteudo e Seguranca

Nos dias de hoje, a seguranca da informagdo é uma das maiores preocupacdes das
organizacBes em geral. O gerenciamento do conteudo auxilia na manutencao da seguranca da
informacdo do mesmao, pelo controle de acesso a publicacdo e acesso de leitura. O controle de
acesso em um gerenciador de contetdo apenas especifica quem tem acesso a diferentes
categorias de informacdo e qual o seu nivel de acesso. Por fim, os controles de acesso buscam
assegurar o acesso eficiente a informacédo desejada.

A especificacdo do controle de acesso a leitura define quais pessoas, dentro e fora, da
organizacao terdo permissdo de acesso a categorias de conteidos distintos. As permissdes de
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acesso em um gerenciador de contetdo, devem ser especificadas individualmente, por
departamentos ou grupos ou de acordo com as necessidades de seguranca da organizacao.

Apesar do controle de acesso ndo suprir todas as necessides de seguranga de um site, ele
permite que as pessoas tenham acesso ao conteddo que Ihes é destinado, tanto para publicacéo
quanto para leitura. A utilizacdo dos controles de seguranca sdo interrelacionados com o fluxo
de trabalho dos gerenciadores de conteido, onde cada perfil ou papel dentro da organizacao
gue desempenham atividades dentro do fluxo de trabalho, possuem seus controles de acesso
predeterminados para a execucdo das suas atividades. Essa interligacdo e utilizacdo dos
recursos garantem a automatizacdo, diminuicdo do tempo gasto para atualizagdes e seguranca
da informacéo.

D. Customizacao e integracdo com Sistemas Legados

Por causa da grande diversidade de sistemas utilizados nas organizagdes, que podem ser
chamados de sistemas legados, os gerenciadores de conteldo buscam customizar estes
sistemas para atender as necessidades especificas das organizacGes e coexistir com estes
sistemas legados. Isto é, um sistema de gerenciamento de conteddo precisa se integrar
totalmente com a infra-estrutura de informacgdo ja existente na organizacdo, tal que os
usuarios possam utilizar o sistema de gerenciamento de conteldo e os seus sistemas legados
como se fossem apenas um sistema.

O gerenciamento de contetdo pode ser uma fonte de informacdo entre 0s usuarios do
conteddo e os sistemas legados utilizados por eles. As informacdes sao distribuidas de forma
personalizada de acordo com a necessidade e niveis de acesso dos usudrios e sdo autorizados a
ver onde a informacédo é armazenada. O sistema gerenciador de contetdos deve encapsular a
diferenca entre contetdo e aplicacbes, fazendo com que o usuario crie a ilusdo que esta
trabalhando com apenas um sistema.

3.1.3.2 Mambo

O Mambo possui as caracteristicas acima citadas. Para ilustrar o Mambo, podem ser
vistas as paginas do perfil de administrador na Figura 10, que mostra as varias ferramentas
que sao gerenciadas pelo administrador.
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Figura 10. Tela do Administrador do Mambo.

O Mambo é gratuito e pode ser utilizado por qualquer pessoa que o instale na sua
maquina. Uma versdo demo pode ser vista na Figura 11, onde apresenta as Utimas noiticas
postadas no ambiente, a possibilidade de modificar as pginas e colocar conteudo em outras
paginas, desde que previamente cadastrado no Mambo.

MAMBOYCCHANGE St st ime bt s Lt

o M

Welcome ;)

The verdict is in

Mambo is still the best
Voted best open source software 2006
Limuoeworld Expo Australia

Figura 11. Tela do Mambo, na visédo do internauta.

O Mambo foi substituido pelo Joomla. A substituicdo aconteceu devido um
desentendimento entre a equipe de desenvolvimento do Mambo Open Source com o0s
detentores dos seus direitos, a Miro Corporation.
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3.1.3.3 Porque o Mambo n&o atende as necessidades dos projetos de
Aprendizagem

O Mambo ¢é um sistema gerenciador de contetdo bastante utilizado no mercado e bem
recomendado por grandes empresas. As facilidade de gerenciamento e de criacdo, edicdo e
exclusdo de conteldo que o Mambo oferece sem impactar no resto do ambiente é um grande
atrativo para ser utilizado para diversos ramos. Buscando uma visdo pedagdgica para a sua
utilizacdo e levando em consideracao as necessidade requeridas na secdo 2.1 Necessidades de
Ferramentas, o contetdo gerenciado no Mambo pode ser considerado os projetos de
aprendizagem.

Visando as necessidades dos ambientes de apoio ao desenvolvimento dos projetos de
aprendizagem, o Mambo ndo possui algumas ferramentas diretas para auxiliar o
desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Como interacdo entre alunos e professores e
formas de interagir e obter o feedback dos internautas. Aléem do mais, 0 Mambo possui
algumas caracteristicas que ndo deixam aberturas para que ocorra comunicacgao e interacao
suficiente como desejado no ambiente de apoio ao desenvolvimento de projetos de
aprendizagem, tal como o fluxo de trabalho por onde a informacdo deve passar por
aprovacoes até que seja publicada.

3.2 O que falta nas ferramentas apresentadas para Apoio ao
Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem

A proposta de um ambiente de apoio ao desenvolvimento é realizar atividades que
privilegiem o desenvolvimento de habilidades e competéncias, isto €, que visem 0 apoio ao
desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem. Como j& descrito na Secdo 2.1, a elaboracao
de Projetos de Aprendizagem necessita de ferramentas computacionais que auxiliem no
processo de ensino-aprendizagem. Estas ferramentas podem proporcionar o desenvolvimento
da cooperacdo de forma virtual, exercitando a interagdo ao discutir temas e trocar idéias,
mesmo que as pessoas estejam em localidades diferentes. A integracdo das ferramentas
computacionais cooperativas e da aprendizagem é importante no desenvolvimento dos
projetos de forma mais interativa.

Na secdo anterior foram descritos trés ambientes que apresentam caracteristicas de
autoria. Apesar de serem boas ferramentas e ndo possuirem como objetivo fim a construcao
de projetos de aprendizagem, podem estar sendo utilizadas para este fim. Baseado nas suas
caracteristicas e funcionalidades foi feito um resumo comparativo de quais ferramentas os
ambientes estudados possuem, como pode ser visto no quadro comparativo na Tabela 1.
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TABELA 1. FERRAMENTAS DISPONIVEIS NOS AMBIENTES DE AUTORIA, PRODUCAO E

PUBLICACAO.

Blogs Wikipédia GC Mambo
Disponibilidade de Sim Sim Sim
Ferramentas de
Autoria
Ferramentas para o N&o N&o Sim
Acompanhamento
do Professor
Feedback dos Sim Nao Nao
visitantes
Perfis direcionados Nao Nao Sim
Interagdo direta dos N&o N&o Nao
alunos e
professores

3.3 Sintese do capitulo

Neste capitulo foi apresentado um estudo feito sobre os ambiente de autoria, producgéo e
publicacdo cooperativa na Web. Com este estudo buscaram-se ferramentas que vém sendo
utilizadas e que poderdo ser utilizadas em ambientes virtuais que auxiliem na aprendizagem.
Foram estudados os blogs, os wikis e os gerenciadores de contetdo, e mostradas as
caracteristicas das ferramentas mais conhecidas que sdo instancias das ferramentas estudadas,
isto é, foi apresentado o Wikipédia, como o Wiki mais conhecido e o Mambo, como um
Gerenciador de Contetudo bem divulgado e utilizado na Internet.

Como o campo educacional é bastante vasto, buscou-se verificar se os ambientes e
ferramentas estudados poderiam ser utilizados como Ambientes de Apoio ao
Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem. Por causa das necessidades apresentadas no
Capitulo 2, que explicitaram o0s requisitos para o desenvolvimento de projetos de
aprendizagem, mostrou-se porque os ambientes e ferramentas apresentados ndo atendem essas
necessidades e em seguida foi apresentado um quadro comparativo mostrando as
caracteristicas presentes ou nao conforme as necessidades.



4 AMBIENTE DE APOIO AO DESENVOLVIMENTO DE
PROJETOS DE APRENDIZAGEM

A construcdo de Projetos de Aprendizagem requer ambientes que possibilitem a
interligacdo entre as informacgdes geradas nos projetos, possibilitando o acesso destas para fins
de acompanhamento do processo cognitivo. Ao desenvolver seus projetos, o aluno também
devera poder reutilizar e editar as informag6es dos seus projetos de aprendizagem.

Neste ambiente o professor € tdo aprendiz quanto o aluno e o ambiente em si ndo
funciona apenas cognitivamente, pois é um ambiente de aprendizagem construtivista, sendo
preciso ativar mais do que o intelecto. A abordagem construtivista propde que todos interajam
e aprendam tanto sobre o universo fisico quanto sobre o universo social (Fagundes, 2001).

Baseado nas necessidades expostas nos Capitulo 2 e 3, este capitulo apresentara um
Ambiente de Apoio ao Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem, que possibilita o
desenvolvimento cooperativo de Projetos de Aprendizagem, tendo sempre em vista a
comunicacdo e interacdo entre os usuarios do ambiente. Os principais modulos do ambiente
sdo:

e Controle de usuérios: este modulo visa viabilizar o acesso as ferramentas dentro
do ambiente, os perfis dos usuarios foram subdivididos em papéis, definindo suas
permissfes e acessos a ferramentas e visualizagBes dos projetos. Os papéis
definidos s&o: Aluno; Visitante; Professor Administrador e Orientador e Pais dos
alunos. O cadastro dos usuarios com papéis de visitante € livre, porém, o cadastro
dos demais papéis deve ser feito pelo professor administrador.

e Controle de Projetos: os Alunos e Professores Orientadores poderéo cadastrar
novos projetos. Os projetos de aprendizagem, que sdo o foco do ambiente, séo
produzidos pelos alunos desenvolvedores, que a partir de uma questdo de
investigacao, iniciam o desenvolvimento de seus projetos de forma cooperativa.
Como resultado destes projetos desenvolvidos sdo sites, onde os visitantes podem
comentar e fazer suas criticas.

e Acompanhamento e Avaliacdo dos projetos: o acompanhamento dos projetos
em desenvolvimento é feito pelo professor orientador/coordenador designado
para acompanhar o projeto especifico e fazer suas criticas e sugestdes.
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Apos a divisdo dos modulos, sentiu-se a necessidade de representar as abstracdes das
funcionalidades brevemente descritas. Para isso, buscaram-se formas de representacdo que
enfatizassem as caracteristicas da realidade de forma abstrata e mostrassem as caracteristicas
do ambiente, conforme os niveis de abstracdo dos modelos. Sendo assim, serd apresentada a
modelagem do ambiente através dos modelos conceitual. Onde, o modelo conceitual
considera as caracteristicas da aplicacdo independente do ambiente computacional (hardware
e software) no qual a aplicacéo serd implementada, dependendo somente das necessidades dos
usuarios.

4.1 Modelo Conceitual

Em geral, o desenvolvimento de sistemas é um processo de construcdo de modelos, que
tipicamente comega com a elicitacdo de requisitos, elaboragdo do modelo destes requisitos e
termina com a implementacéo, que sdo os cddigos-fonte. A elicitacdo de requisitos deve ser
representada em um modelo do sistema passivel de compreenséo por todos os stakeholders™ e
desenvolvedores. Sendo assim, o modelo inicial deve descrever o sistema, seu ambiente e
como sistema e ambiente estdo relacionados, mostrando uma perspectiva externa do sistema.

Para representar os requisitos do ambiente proposto, inicialmente serd mostrado 0s
elementos do Modelo de Casos de Uso, que s&o uma forma de estruturar uma visdo externa do
sistema. A representacdo deste modelo e de outros relacionados a Orientacdo a Objetos,
seguirdo o padrdo UML™,

Primeiramente, € necessario definir quem sao os usuarios do ambiente e quais papeis irdo
desempenhar. Os papéis dos usuarios que irdo interagir com o sistema, serdo denominados
como atores do sistema. Cada ator representa um papel particular de usuario da aplicac&o.
Porém, além de representar pessoas, 0s atores também podem ser dispositivos de hardware ou
até outras aplicagdes que devam trocar informacdes com a aplicacédo a ser desenvolvida. Isto
é, um ator representa qualquer entidade externa a aplicacdo que interaja com ela para obter ou
fornecer informacGes.

10 Stakeholders - Qualquer pessoa, organizacdo ou entidade que tenha interesse no desenvolvimento do projeto
ou que seja afetada pela aplicacdo e que tém uma influéncia direta ou indireta quanto aos requisitos. Exemplos:
analistas, projetistas, programadores, testadores, clientes e usuarios.

11 A UML - Unified Modeling Language, foi proposta por Rumbaugh, Booch e Jacobson e em 1997 foi
aprovada pela OMG — Object Management Group. E uma linguagem para especificacdo, documentagéo,
visualizagdo e desenvolvimento de sistemas orientados a objetos.
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Atores representam tudo que tem necessidade de trocar informagdo com o sistema. Vale
a pena realcar a diferenca entre ator e usuario. Um usuario é uma pessoa que utiliza o sistema,
enguanto um ator representa um papel especifico que um usuario pode desempenhar. Varios

usuarios em uma organizacdo podem interagir com o sistema da mesma forma e, portanto,
desempenham o mesmo papel. Um ator representa exatamente certo papel que diversos
usuarios podem desempenhar. Sendo assim, pode-se definir como os principais atores do
ambiente proposto na Figura 12 e descrevé-los como:

Aluno: é o papel criador dentro do ambiente. O aluno ird desenvolver suas
atividades conforme a questdo de investigagdo escolhida e seguird o ciclo citado
no capitulo 2, interagindo, produzindo e publicando seus progressos nos projetos
de aprendizagem por ele construidos.

Visitante: possui um papel muito importante nos ambientes de aprendizagem,
pois ele visita 0s projetos e deixa seus questionamentos e indagacOes, além de
utilizar outros recursos disponiveis nos projetos, tais como: enquetes, foruns,
comentarios, Webpapo etc.

B I

‘e N\
(/ ~ \ (\ > (\ /‘ ( )
j’ K K ;(“
Pais Professor

Auno \Msitante

. Administrador
Orientador

Figura 12. Atores do Ambiente.

Pais: os pais dos alunos também podem participar e auxiliar na educacéo escolar
dos seus filhos, utilizando o ambiente como uma ferramenta de interagéo,
estimulo e motivacdo, para que seus filhos executem as atividades propostas no
ciclo de vida do desenvolvimento de projetos de aprendizagem.

Professor: o papel do professor resume-se em ativar a aprendizagem, articular a
pratica pedagogica, orientar 0s projetos e coordenar os conhecimentos especificos
da sua area de formacdo com as necessidades dos alunos de construir
conhecimentos especificos, desempenhando a funcéo de especialista, estando ou
ndo desempenhando as fungdes anteriores. A ativacdo da aprendizagem implica
em: trabalhar a auto-estima e promover a motivacdo de convivéncia e trabalho
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cooperativo no ambiente; promover relacdes de cooperacdo no ambiente,
estimulando a livre-expressdo; promover regras de convivéncia considerando a
beleza da convivéncia com as diferencas, despertando a tomada de consciéncia
pela iniciativa de avaliar os atos e os resultados desses. A articulacdo da préatica
consiste em: articular as formas de trabalho dos alunos com seus objetivos,
interesses e formas de aprender; gerenciar a organizacdo do ambiente de
aprendizagem, programando a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, detectando
necessidades dos aprendizes e buscar estimula-los, promover o feedback a todos
os interessados e organizacdo dos matérias no repositorio. O professor deve
escolher os grupos que queira orientar e, a partir da escolha, deve estimular e
auxiliar as buscas e organizacdo das informacdes e indagacdes dos alunos,
acompanhar estas atividades e, por fim, registrar e promover o feedback
individual e coletivo aos alunos quanto as suas observacdes nos projetos. Por
causa das diversas atividades desempenhadas pelos professores, houve a
necessidade de se especificar os papéis dos mesmos, como pode ser visto na
Figura 12 que mostra que o ator “Professor” foi especificado em: orientador e
administrador (Fagundes; Macada, 1999).

Os atores interagem com o sistema a partir da execucao dos casos de uso. Os casos de
uso representam as funcionalidades do sistema, que através da execuc¢do de uma seqiiéncia de
acdes, produz um resultado de algum valor para o ator. Uma associacdo entre um ator e um
caso de uso indica que o ator e um caso de uso se comunicam entre si, cada um com a
possibilidade de enviar e receber mensagens. Uma boa forma de representacdo dessas
associacdes entre os atores e casos de uso é o Diagrama de Casos de Uso. Geralmente, um
diagrama de casos de uso é insuficiente para este proposito. Assim, deve-se especificar o
comportamento de um caso de uso pela descricdo textual de seu fluxo de eventos, de modo
que alguém de fora possa compreendé-lo.

Como ja foi dito anteriormente, 0 ambiente proposto € subdividido em mddulos, que séo:
controlar usuarios, controlar projetos e acompanhar projetos. Sendo assim, os diagramas de
caso de uso foram divididos em cenarios, como pode ser visto nas Figura 13, Figura 14 e
Figura 15, mostrando quais casos de uso participam dos médulos.
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Figura 13. Diagrama de Casos de Uso — Cenario Controlar Usuérios.

Os casos de uso que representam o controle dos usuérios, como pode ser visto na Figura
13, sdo os mais relacionados a manter os dados e acesso dos usuarios no sistema.

Cadastrar usuario: este caso de uso € responsavel pelo cadastro de usuarios no
ambiente. Os cadastros dos usuarios de perfil: aluno, visitante e pais sdo livres. Ja
0 cadastro de professores orientadores, professores aprendiz e professor
administrador séo feitos exclusivamente pelo professor administrador.

Fazer Login: este caso de uso é responsavel pelo controle de acesso dos usuarios
do ambiente. Todos os usuarios devidamente e previamente cadastrados poderao
fazer o login no ambiente.

Manter Grupo: este caso de uso é responsavel por inserir ou associar 0s Usuarios
a grupos. Os usudrios cadastrados no ambiente automaticamente ficam associados
a um grupo geral. Caso sejam formadas turmas de alunos e grupos de interesse
que tenham projetos em comum, outros grupos podem ser cadastrados e 0s
usuarios associados a ele. Além disso, podem ser feitas consultas de grupos e 0s
projetos referentes aos grupos.

Associar Alunos a Projeto: este caso de uso é responsavel pela insercdo de
novos alunos a um determinado projeto. Esta inser¢do pode se dar por interesse
de um aluno em inserir outro aluno ao seu grupo do projeto ou até mesmo pelo
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professor que pode detectar a necessidade em alunos dispersos que possuem
interesses pela mesma questéo de investigacao.
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Figura 14. Diagrama de Caso de Uso - Cenario Controlar Projetos.

Os casos de uso que representam o controle dos projetos, como pode ser visto na Figura
14, sdo os mais relacionados a manutencao dos dados relacionados ao projeto.

e Cadastrar Classificacdo: este caso de uso é responsavel por cadastrar as
classificacfes dos artigos que sdo desenvolvidos nos projetos. Existem algumas
classificacOes ja previamente cadastradas, mas o aluno, ao inserir seu artigo, pode
ser que ele deseje cadastrar outra classificagéo.

e Manter Projeto: este caso de uso é responsavel pelo cadastro, edigdo e consultas
diversas aos projetos. Os projetos, como descritos no Capitulo 2, seguem um
ciclo de desenvolvimento, isto €, a criacdo do projeto € feita a partir da questdo de
investigacdo do aluno, entdo sdo coletadas informacGes referentes a questdo de
investigacdo. Essas informagBes devem ser inseridas no ambiente atraves de
artigos do projeto, sendo organizadas conforme a classificacdo que o aluno
desejar. As informacdes inseridas no ambiente sdo expostas na forma de um site
para Web.

e Desativar Projeto: o0s projetos de aprendizagem ndo sdo excluidos
definitivamente do ambiente, eles apenas ficam desativados e ndo podem ser
editados, mas podem ser visualizados.

e Associar Orientador a Projeto: os projetos cadastrados no ambiente devem
possuir um orientador. Inicialmente, os projetos sdo criados sem orientador e de
acordo com areas de interesse que 0s projetos estdo categorizados, os professores
orientadores podem associar-se a eles, conforme seus interesses.
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Manter Artigos: este caso de uso é responsavel por inserir, editar, classificar e
permitir os controles de acesso aos artigos cadastrados no projeto. Apds criado o
projeto de aprendizagem o aluno podera inserir seus artigos, que estdo
relacionados ao ciclo de desenvolvimento dos projetos, onde o aluno constrdi seu
conhecimento a partir de uma questdo de investigacdo e trabalha suas certezas
provisorias e davidas temporarias.
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Figura 15. Diagrama de Casos de Uso — Cenéario Acompanhar Projetos.

Os casos de uso que representam o acompanhamento dos projetos, como pode ser visto
na Figura 15, sdo os mais relacionados ao acompanhamento dos projetos feitos pelos alunos,
professores, pais e visitantes em geral.

Visualizar Projetos: todos os usuarios do ambiente podem visualizar os projetos
desenvolvidos pelos alunos no ambiente. Levando em consideracéo as permissoes
cadastradas e o perfil de cada usuério, a forma de visualizacdo dos artigos do
projeto € modificada, permitindo ou ndo o0 acesso as versdes e a insercdo de
comentarios nos textos. Os artigos dos projetos podem ser visualizados por ordem
cronoldgica de criacdo, sem necessariamente dividi-los por classificacGes. Porém,
caso 0S usuarios desejem visualizar apenas artigos de uma determinada
classificacdo, também o poderdo.
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e Visualizar Versoes: a geracdo das versdes ¢ feita a cada insercdo de um novo
artigo no projeto, porém esta ndo precisa ser visualizada por todos os usuarios do
ambiente. Os alunos e professores em geral podem fazer o acompanhamento dos
projetos através das versdes geradas.

e Cadastrar Comentarios: os comentarios sdo a forma principal de feedback sobre
os artigos dos projetos. Os comentarios podem ser cadastrados por todos 0s
usuérios do ambiente, mostrando assim uma interacdo maior entre 0S mesmos.

Os diagramas de caso de uso mostram as funcionalidades desenvolvidas pelos atores e
seus papéis de forma grafica, a TABELA 2.PAPEIS X ATIVIDADES NO AMBIENTE.
mostra a consolidacdo das funcionalidades por papéis.

TABELA 2.PAPEIS X ATIVIDADES NO AMBIENTE.

Professores

Aluno Visitante Pais ' -
Orientador Administrador

Cadastrar
usuarios
Fazer Login

X X

Manter Grupo

Cadastrar
Comentéarios

X | X X X

X X
X X
X X

Visualizar
Versdes

X
X
X
X

Visualizar
Projetos

Manter Projeto

Manter Artigos

Associar Alunos
ao Projeto

X | X| X[ X

Associar
Orientador ao X
Projeto

Desativar
Projeto

Cadastrar
Classificacéo

Com base nos diagramas de casos de uso e as descri¢des dos mesmos é possivel iniciar a
modelagem do sistema. O diagrama escolhido para mostrar a estrutura estatica da aplicacéo,
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isto &, as classes, é o Diagrama de Classes. O diagrama de classes representa 0s
relacionamentos entre as instancias das classes (objetos), restri¢cbes e hierarquias da aplicagéo,
como pode ser visto na Figura 16.
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Figura 16. Diagrama de Classes do Ambiente proposto.
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O diagrama de classes apresentado na Figura 16, mostra apenas os relacionamentos entre
as classes de entidade. Estas sdo classes de objetos que refletem entidades do mundo real, ou
seja, pertence ao dominio do problema. As demais classes modeladas e implementadas no
ambiente, podem ser vista na Figura 42 no Anexo A — Diagrama de Classes.

A classe Usudrio possui os dados que caracterizam os usuarios do ambiente, onde seu
perfil estd definido na classe Perfil. Os projetos de aprendizagem desenvolvidos pelos
usudrios ficam caracterizados pelos objetos da classe Projeto, que sdo sdo desenvolvidos
pelos usuarios, onde esta ligacao é caracerizada pelos objetos da classe Grupo. Cada projeto
pode ser diferenciado por suas caracteristicas que sdo definidas conforme a classe Categoria,
que € responsavel por categorizar os projetos. Os projetos sdo0 compostos por varios Artigos,
que possuem os textos dos projetos de aprendizagem e Multimidias. A cada criagéo e edicdo
dos artigos sdo gerados objetos das versdes dos artigos. De acordo com o ciclo de
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem apresentado na Figura 2 do Capitulo 2, os
artigos dos projetos de aprendizagem podem ser classificados em duvidas, certezas, diario de
bordo, planejamento e outros, que representam a classe Classificacao. Além da classificagéo,
os artigos possuem uma classificacdo de Permissdo de visualizacdo e comentario, que
permite usuarios do projeto e fora do projeto visualizar e até mesmo comentar 0s artigos.
Cada artigo pode ser comentado pelos demais usuarios do ambiente, gerando objetos da classe
Comentario.

Para melhor representar o comportamento e as instancias das classes, foi detalhado um
Diagrama de Objetos, que pode ser visto na Figura 17.
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Figura 17. Diagrama de Objetos do Ambiente proposto.

Em linhas gerais, foi criado um diagrama de objetos do Ambiente proposto, mostrando
na Figura 17 a criacdo e manutencdo de um projeto chamado “Tapete”. Os alunos Pedro e
Maria, juntamente com o professor Jodo, fazem parte do grupo 32 Série. Este grupo possui
como questdo de investigacdo “o Tapete”, que foi categorizado como “telematica”. Foram
escritos diversos artigos neste projeto, que representam diferentes instancias da classe. Como
por exemplo, as instancias do artigo Onde colocar?, que possui varias versdes, foram
classificadas como planejamento. Outro exemplo de instancia de artigo é o Qual o formato e a
cor do Tapete, que possui varias versdes que foram classificadas como Duvida e também

possuem uma instancia da classe multimidia, Tapetel.png. Por fim, como pode ser visto na
Figura 17, todas as instancias da classe artigo podem ser visualizadas pelos usuarios do
ambiente, com seus devidos comentarios.

4.2 Avaliagcao do Modelo para o Ambiente Proposto

Ao iniciar o modelagem do Ambiente para Desenvolvimento de Projetos de
Aprendizagem buscaram-se varios ambientes e ferramentas que possuiam caracteristicas que
pudessem agregar valor ao ambiente que estava sendo modelado. Ao fazer esta pesquisa
bibliografica viram-se varias funcionalidades e caracteristicas dispersas nessas ferramentas e
que juntas auxiliariam no desenvolvimento dos projetos de aprendizagem.



58

Ao propor o modelo apresentado neste capitulo, percebeu-se que as caracteristicas
agregadas ao modelo poderiam ser utilizadas de uma forma mais geral do que apenas para
apoiar na construcdo dos projetos de aprendizagem. Algumas caracteristicas propostas
aproximaram-se das caracteristicas de Gerenciador de Contetdo, tais como:

Administracdo do Contetdo: todo o conteddo é armazenado no ambiente
através de banco de dados, onde este conteudo pode ser inserido e alterado. O
modelo propde ferramentas que auxiliem os usuarios do ambiente a manipular o
conteudo, no caso, os projetos de aprendizagem, de forma que sempre o conteido
mais atualizado seja exibido para os outros usuarios. Além das funcionalidades ja
encontradas nos gerenciadores de conteudo, o modelo proposto propbe que as
versfes dos conteudos sejam armazenadas, por causa de uma das necessidades
para construcdo dos projetos de aprendizagem que € acompanhar e orientar o
desenvolvimento dos projetos. Ao generalizar esta caracteristica do modelo,
pode-se verificar que qualquer que seja a alteracdo de conteldo ou contetdo
inserido no ambiente pode ser acessado de diversas formas e, caso necessario
alguma versdo anterior do conteudo publicado, poderé ser vista.

Gerenciamento do Fluxo de Trabalho: todo o conteudo armazenado no banco
de dados no modelo proposto deve ser acompanhado. Este acompanhamento é
feito de forma a auxiliar os alunos a construirem seus projetos, diferentemente
dos gerenciadores de conteudo que utilizam o gerenciamento do fluxo de trabalho
para aprovacdo e revisdo do que serd publicado. No modelo proposto, 0s usuarios
do ambiente poderdo expor suas idéias em forma de comentarios e artigos dos
projetos sem necessidade de aprovacdo ou revisdo dos projetos publicados. Esta
caracteristica pode ser vista como generalizada, pois assim como nos Wikis,
qualquer usuario poderd expor suas ideias sem restricbes, apenas sendo
acompanhado pelos outros usuarios.

Acesso ao conteudo e seguranca: como o modelo foi desenvolvido para um
ambiente virtual de aprendizagem, todo o contedo publicado podera ser visto por
todos os usuérios. Porém, caso os alunos desejem que seus artigos ndo fiquem
publicos, ao cadastrar um artigo a sua permissdo pode ser restrita. NoS
gerenciadores de contedo em geral, o contetdo € visto em diferentes etapas de
producdo até que seja liberado para publicacdo, onde cada papel desempenha a
sua funcdo para que isto aconteca. O objetivo do modelo proposto € que 0s
conteddos sejam publicados para que sejam acompanhados e, caso necessite,
sejam melhorados com a ajuda dos demais usuarios.

Além das caracteristicas apresentadas, tem-se visto que 0s outros ambientes e
ferramentas ndo evidenciam tanto a interagdo e comunicacdo. O modelo proposto busca
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agregar estas caracteristicas para que o desenvolvimento e acompanhamento do conteudo que
seja armazenado seja construido de forma cooperativa e colaborativa.

4.3 Sintese do capitulo

Os modelos apresentados neste capitulo tém como objetivo detalhar uma possivel
solucdo para as necessidades de ferramentas descritas no Capitulo 3. Os requisitos detalhados
mostram funcionalidades a serem implementadas no ambiente de desenvolvimento de
projetos de aprendizagem proposto .

O processo de desenvolvimento de uma aplicacdo requer vérias etapas, tais como:
entender e modelar o dominio do problema, tomar decisdes sobre a estrutura do sistema e
efetivamente projeta-lo. O desenvolvimento dessas etapas do processo consome um tempo
muito extenso. Com isso, a modelagem e a estrutura da aplicacdo apresentadas neste capitulo
evidenciam apenas as atividades macro que serdo desempenhadas na aplicacéo.

Os modelos utilizados para este detalhamento dos requisitos foram: o modelo conceitual
e a arquitetura proposta para a aplicagdo. O modelo conceitual foi detalhado a partir da
apresentacdo dos diagramas de caso de uso e as classes de analise da aplicacdo. A arquitetura
foi basicamente detalhada a partir de uma arquitetura cliente/servidor para Web.

Embora os modelos criados fossem para atender as necessidades de um ambiente de
desenvolvimento de projetos de aprendizagem, a partir deles percebeu-se que estes poderiam
ser generalizados. A generalizacdo foi detectada ao se realizar a comparagdo do modelo
apresentado com os ambientes de auditoria, producdo e publicacdo apresentados do Capitulo
3, onde o ambiente proposto apresenta muitas caracteristicas dos gerenciadores de conteudo,
com funcionalidades tipicas de blogs e wikis. A implementacdo dessas caracteristicas sera
mostrada no Cpitulo 5, onde o prot6tipo do ambiente sera apresentado.
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. Neste capitulo sera apresentada a arquitetura no qual o ambiente foi desenvolvido e de
acordo com as ferramentas e linguagens que serdo adotadas para a implementacdo do modelo
proposto no capitulo anterior. Basicamente, a arquitetura apresentada € mais robusta pois esta
dividida em 3 camadas: interface, negécio e dados, e ja apresenta os elementos de acordo com
as tecnologias selecionadas para o desenvolvimento do ambiente.

5.1 Arquitetura Geral proposta

A arquitetura proposta segue o modelo cliente/servidor de aplicacdes Web, conforme
(Conallen, 2003), onde o cliente conversa com o servidor através de um browser, como
mostrada na Figura 18. O browser, no lado do cliente, é o responsavel por todas as interacoes
do usuario (cliente) com o ambiente (servidor Web). Ao interagir com o ambiente, 0 usuario
podera utilizar as ferramentas disponiveis pra ele, tais como: construcdo/edicdo de sites,
visualizacdo dos sites construidos, acompanhamento dos projetos através das versdes dos sites
construidos e outros.

O browser do cliente envia uma solicitacdo ao servidor Web usando o protocolo HTTP e
obtém as paginas Web para interagir no ambiente. As paginas solicitadas retornam do servidor
com os programas nelas contidos.

No lado do servidor, ha um servidor Web que responde as solicitagdes dos clientes,
enviando-lhes paginas Web. As paginas Web, geralmente, sdo geradas pelo servidor de
aplicacdo, caso necessite de algum processamento, caso nao precise de processamento essas
paginas sdo apenas texto HTML. O servidor de aplicacdo acessa o0s dados do sistema de banco
de dados e o sistema de arquivos, para gerar as paginas e também para armazenar as criagcdes
e alteracOes feitas no ambiente e nas ferramentas.
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Figura 18. Arquitetura do ambiente proposto.

No projeto da arquitetura proposta, a questdo de hardware ainda ndo foi tratada, ja que
ainda estamos na modelagem conceitual. Enfim, esta arquitetura servira como base para a
definicdo da plataforma na qual este modelo ira ser executado. As tecnologias e linguagens
que serdo utilizadas neste ambiente, serdo apresentadas no capitulo 5, onde o prot6tipo sera

apresentado.

5.2 Arquitetura interna

A arquitetura definida para o protétipo foi definida em camadas independentes, com o
objetivo de promover modularidade e reusabilidade da aplicacdo. A separacdo da arquitetura
foi feita em trés camadas, onde qualquer alteracdo em uma determinada camada néo influi nas
demais, desde que 0 mecanismo de comunicacao entre elas permaneca inalterado (Conallen,
2003). As trés camadas e os elementos que as compdem podem ser vistos na Figura 19 a

sequir.
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Figura 19. Arquitetura Interna do Ambiente.

A camada de Apresentacdo ou camada de Interface, que também podemos chamar de
GUI é a camada de apresentacdo da aplicacdo, responsavel pela criacdo e disposi¢do dos
objetos gréaficos através dos quais o usuario interage com o sistema. A GUI também €
responsavel pela conversacdo e/ou formatacdo das informacgdes trocadas entre a GUI e a
camada de negdcios, que implementa os servigos e as regras de neg6cio da aplicacdo. Fazem
parte dessa camada os Servlets e JSP.

A camada de Comunicacdo e Negocios contém elementos que permitem a distribuicdo
dos componentes da aplicacdo e a implementacdo das regras de negocio. Esta camada € o
nucleo do sistema, responsavel por implementar a logica do negocio. Basicamente, 0s
elementos do framework Struts trabalham nesta camada manipulando os elementos que sdo
direta ou indiretamente persistidos pelo aplicagdo. As classes pertencentes a esta camada s@o
manipuladas pelas demais classes da arquitetura.

As classes da camada de persisténcia e integracdo sao responsaveis pela manipulacéo da
estrutura fisica de armazenamento dos dados e pela integracdo com sistemas internos. S&o
elas que isolam o resto da aplicacdo do meio de armazenamento usado (memaria, arquivos,
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SGBD relacional, etc), de maneira que se 0 meio de armazenamento for trocado, apenas as
classes desta camada terdo que ser modificadas ou substituidas. A camada de negdcios utiliza
os servicos oferecidos pela camada de persisténcia para insercdo, remocdo, consulta e
atualizacdo das instancias das classes. Nesta camada estdo presentes os objetos persistentes
criados pelo mapeamento objeto/relacional que sera discutido na secdo seguinte.

5.3 Modelo de Dados

A modelagem até este ponto tem sido desenvolvida através do paradigma orientado a
objetos, que hoje em dia é uma realidade, porém a persisténcia dos dados ainda é realizada
nos SGBDs relacionais.

Para a criacdo do modelo apresentado na Figura 20, foi feito o mapeamento
objeto/relacional das classes apresentadas na Figura 16. Este mapeamento possui algumas
regras, tais como:

e Mapear atributos em colunas:

o0 Todos os atributos persistentes de uma classe sdo mapeados diretamente
em colunas do banco de dados. Porém, atributos compostos (que
representam outros objetos) terdo que ser mapeados em mais de uma
coluna;

e Mapear hierarquia de classes em tabelas:

0 Quando uma classe persistente ndo esta relacionada com outras classes,
seja através de heranca ou qualquer outra forma de relacionamento, e nem
possui atributos multi-valorados com tipos primitivos, 0 mapeamento é
simples e direto: a classe corresponde a uma tabela do banco de dados.

o0 Usar uma Unica tabela para representar todas as classes da hierarquia, isto
é, todas as classes de uma determinada hierarquia sdo mapeadas para uma
mesma tabela que, consequentemente, contém todos os atributos da
hierarquia.

0 Usar uma tabela para cada classe da hierarquia, isto é, cada classe da
hierarquia € mapeada para uma tabela diferente, contendo apenas 0s
atributos da respectiva classe.

o Usar uma tabela para cada classe concreta da hierarquia, isto €, esta é uma
solucdo intermediaria entre as duas primeiras. Aqui, cada classe concreta
da hierarquia é mapeada para uma tabela diferente, contendo seus proprios
atributos e os atributos de suas superclasses abstratas.

e Mapear relacionamentos das classes persistentes:
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o Relacionamentos 1..1 sdo simples, pois podem ser mapeados
diretamente, usando-se chaves estrangeiras (FK — foreign key). Basta
incluir em uma das tabelas a chave da outra, ou realizar uma fusdo das
duas tabelas.

o0 Relacionamentos 1..n tém que ser mapeados usando-se obrigatoriamente
chaves estrangeiras, mesmo que uma das classes ndo seja persistente. A
chave estrangeira é inserida sempre na tabela com multiplicidade n do
relacionamento.

0 Relacionamentos m..n necessitam de uma tabela extra para representar a
associacédo

O modelo de dados desenvolvido para o Ambiente de Apoio ao Desenvolvimento de
Projetos de Aprendizagem, a partir do qual foram identificados o modelo fisico das tabelas
para a implementacéo deste protétipo, sera apresentado na Figura 20.
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Figura 20. Modelo de Dados do Ambiente.
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Todas as tabelas apresentadas na Figura 20 sdo frutos do mapeamento das classes de
analise em tabelas do banco de dados no projeto. Cada uma das tabelas possui um objetivo,

como descrito a seguir:
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e Usuario: tabela que armazena os dados principais e de identificacdo dos usuérios
do ambiente, permitindo-os fazer login no ambiente.

o Perfil: tabela que armazena os perfis definidos do ambiente, tais como os atores
definidos na Figura 12. Cada perfil acessa apenas o que lhe é permitido.

e Grupo: tabela que armazena os dados dos grupos e uma indicacdo de quais
projetos eles desenvolvem e, de acordo com o perfil associado a cada usuario,
este pode desempenhar tarefas diferentes no desenvolvimento dos projetos de
aprendizagem.

e Projeto: tabela que armazena os dados dos projetos de aprendizagem
desenvolvidos pelos alunos e acompanhados pelos professores, pais, visitantes e
outros alunos.

e Categoria: tabela que armazena as categorias nas quais 0S projetos de
aprendizagem podem ser categorizados.

e CategoriaProjeto: tabela que armazena as categorias as quais 0s projetos de
aprendizagem estdo relacionados.

e Artigo: tabela que armazena os dados dos artigos publicados nos projetos de
aprendizagem. Estes artigos podem ser colocados por qualquer aluno que
participe do projeto de aprendizagem.

e Versao: tabela que armazena as versdes dos artigos publicados nos projetos de
aprendizagem.

e Comentario: tabela que armazena os comentarios feitos sobre os artigos
publicados nos projetos de aprendizagem.

e Multimidia: tabela que armazena as imagens colocadas nos artigos e nos
comentarios.

e Permissao: tabela que armazena as possiveis permisses definidas pelos alunos
para visualiza¢ao dos artigos publicados nos projetos de aprendizagem.

e Classificacao: tabela que armazenas as possiveis classificacfes dos artigos dos
projetos de aprendizagem. Estas classificacbes podem ser conforme o0s
conhecimento construido pelo aluno quanto ao artigo que ele esta publicando. As
classificacbes ja cadastradas podem ser: certezas provisorias, ddvidas
temporarias, diario de bordo, planejamento e outras podem ser cadastradas.

Todas estas tabelas foram criadas no SGBD MySQL, que sera descrito na Se¢éo 5.4.8.
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5.4 Decisdes de Projeto

Devido as necessidades requeridas para 0s ambientes virtuais de aprendizagem
descritas no Capitulo 3, especificamente um ambiente de apoio ao desenvolvimento de
projetos de aprendizagem que foi descrito no Capitulo 4, nesta secdo serdo apresentadas as
ferramentas, linguagens e tecnologias requeridas para implementar a arquitetura definida para
0 protdtipo desenvolvido. A seguir, sera discutido cada um dos itens utilizados.

5.4.1 JAVA

Java é uma linguagem de alto nivel, com sintaxe semelhante a do C++ e caracteristicas
herdadas de outras linguagens, como Smalltalk e Modula-3. Suas principais caracteristicas
sdo: simplicidade, orientada a objetos, fortemente tipada, independente de arquitetura,
robusta, segura, extensivel, bem estruturada, distribuida, multithreaded e com garbage
collection.

Por sua popularidade, Java é uma linguagem de programacdo que permite o
desenvolvimento de aplicagbes para uma série de plataformas. E possivel ter software em
Java, em telefones celulares e em mainframes, por exemplo. Devido a essa caracteristica, a
linguagem Java conta com trés conhecidos ambientes de desenvolvimento: o J2SE, 0 J2EE e 0
J2ME (Alecrim, 2005).

O ambiente de desenvolvimento utilizado neste trabalho foi o J2EE, pois é voltado para
redes, Internet, Intranet e afins. O J2EE contém bibliotecas especialmente desenvolvidas para
0 acesso a servidores, a sistemas de e-mail, a banco de dados. Por essas caracteristicas, 0
J2EE foi desenvolvido para suportar uma grande quantidade de usuarios simultaneos
(Alecrim, 2005).

A plataforma J2EE foi utilizada no desenvolvimento do protdtipo pois contém uma série
de especificagfes, cada uma com funcionalidades distintas. Dentre essas funcionalidades
podem-se citar: JDBC (Java Database Connectivity), utilizado no acesso a banco de dados,
que foi utilizada no prototipo através de uma biblioteca especifica para conexdo do Java com
0 MySQL; JSP (Java Server Pages), um tipo de servidor de Internet e foi utilizado para exibir
os dados vindos do banco de dados de forma organizada e facil implementacdo, que sera
apresentado na secao seguinte.

Por fim, a linguagem Java foi escolhida para o desenvolvimento do prot6tipo por causa
das suas caracteristicas apresentadas notadamente pela facilidade de utilizacdo de bibliotecas
com varias funcionalidades ja desenvolvidas e pelo forte acoplamento com outras ferramentas
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e a baixa coesdo entre as mesmas, permitindo a implementacdo em camadas, como a proposta
da Figura 19.

5.4.2JSP

JSP é uma tecnologia para desenvolvimento de aplicacdes Web semelhante ao Microsoft
Active Server Pages (ASP), porém tem a vantagem da portabilidade de plataforma podendo
ser executado em outros Sistemas Operacionais além dos da Microsoft. Ela permite que o
desenvolvedor de sites produza aplicacdes que permitam o acesso a banco de dados, o0 acesso
a arquivos-texto, a captacdo de informacGes a partir de formulérios, a captacdo de
informagdes sobre o visitante e sobre o servidor, 0 uso de variaveis e loops, entre outras
coisas.

Com o uso de JSP, os designers da Web e programadores podem rapidamente incorporar
elementos dindmicos em paginas da Web utilizando Java e algumas tags de marcacédo simples.
Estas tags fornecem ao designer de HTML um meio de acessar dados e Idgica de negdcios
armazenados em objetos Java sem ter que dominar as complexidades do desenvolvimento de
aplicacoes.

A comunicagédo da JSP néo ocorre diretamente com o Banco de Dados. A solicitagéo e a
transmissdo de informacGes com o Banco de Dados é intermediada pelos componentes.
Apesar de aparentemente estas camadas intermediarias tornarem o sistema mais complexo, o
mesmo acaba se tornando mais flexivel, com acoplamento minimo entre as camadas do
sistema, onde partes do mesmo podem ser alteradas independentemente.

Como caracteristicas do JSP, tém-se:

e Facilmente codificado, facilitando assim a elaboracdo e manutencdo de uma
aplicacdo.

e Permite separar a programacdo logica (parte dinamica) da programacdo visual
(parte estatica), facilitando o desenvolvimento de aplicacdes mais robustas, onde
programador e designer podem trabalhar no mesmo projeto, mas de forma
independente.

e Produz conteudos dinamicos que podem ser reutilizados.

Por causa das caracteristicas e finalidade do JSP, todas as paginas criadas no prototipo
foram desenvolvidas nesta tecnologia, permitindo que os dados vindos do banco de dados
sejam apresentados de uma forma facil e com montagem dinamica que variava conforme o
contetdo das informagdes.
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5.4.3 JavaScript

Javascript foi desenvolvido inicialmente pela Nestscape e se intitulava de LiveScript
Adoptado. No fim do ano de 1995, a Sun, mesma criadora do Java, fez melhorias na sua
linguagem e renomeou-o0 como Javascript (Brandédo, 2006).

O Javascript que permite a interatividade das paginas Web, ja que sdo cddigos
incoporados aos tag’s HTML. Os scripts sdo gerados e executados pelo proprio browser sem
precisar utilizar os recursos do servidor, fazendo com que sejam executados diretamente pelo
cliente e sem atrasos.

O editor de textos apresentado no protétipo foi o do FCKeditor'?, desenvolvido em
Javascript juntamente com Java e as paginas em JSP. O FCKeditor foi escolhido por causa da
sua portabilidade, facilidade de uso, compatibilidade com varios browsers e outras
funcionalidades disponiveis.

5.4.4 Struts

Struts é um framework MVC compativel com a arquitetura J2EE da Sun e baseado
inicialmente nas tecnologias Servlet e JSP. Como um framework, ele fornece aos
desenvolvedores um conjunto de componentes estruturais que possuem as seguintes
caracteristicas (Husted, 2004):

e Funcionarem bem em outras aplicagdes.
e Estdo prontos para serem utilizados em projetos futuros.
e Podem ser usados por outras equipes.

As aplicacBes desenvolvidas com o Struts sdo baseadas em varias tecnologias de
ativacdo. Esses componentes ndo sdo especificos do Struts e formam a base de toda aplicacéo
Web Java. Uma razdo para os desenvolvedores usarem frameworks como o Struts é ocultar
detalhes sob acronimos como: HTTP, CGlI e JSP. (Husted, 2004).

O framework Struts foi escolhido, pois o desenvolvimento do protétipo precisava de um
controlador entre a camada de interface e a camada de persisténcia, como apresentado na
Figura 19, que exibe a arquitetura interna do protdtipo. Atraves da utilizagdo do Struts, foi

12 Editor de texto HTML, disponivel para uso sob a licenca LGPL Open Source License e pode ser baixado no
site http://www.fckeditor.net .
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possivel a implementacdo de um conjunto de componentes que permitem que 0S
desenvolvedores definam exatamente como sera a interagdo da aplicagdo com o usuario.

5.4.5 Hibernate

Hibernate ¢ um mecanismo bem simples e poderoso que permite a persisténcia de objetos
em banco de dados relacionais de maneira transparente e para qualquer tipo de aplicacdo Java,
seja ela voltada para a Internet ou para Desktop. Ou seja, ao invés de perder tempo
escrevendo SQL, misturando estas consultas no meio do seu codigo Java e ficar mapeando o
resultado de suas consultas para objetos, com o Hibernate é preciso preocupar-se somente
com os objetos (Bauer, 2005).

Algumas aplicagdes requerem dados persistentes. A persisténcia € um dos conceitos
fundamentais em desenvolvimento de aplicativos. E quando se fala em persisténcia em Java,
normalmente se esté falando sobre armazenar dados em um banco de dados relacional usando
SQL. Assim, o codigo Java € a saida de declaracdo de SQL para o banco de dados pela
Conexao de Banco de Dados Java (Java Database Connectivity - JDBC) API. O JDBC API é
usado para unir argumentos a fim de consultar pardmetros, executa uma consulta iniciada e
exibe o resultado da consulta em uma tabela. Porém, o interesse ao se usar o Hibernate é a
manipulacdo dos dados que requer 0 acesso ao banco de dados, onde irdo se definir classes
persistentes que séo “mapeadas” para as tabelas do banco de dados (Bauer, 2005).

O Hibernate foi escolhido por ser uma ferramenta de mapeamento objeto/relacional, que
auxilia na transformacdo dos dados armazenados no banco de dados em um grafo de objetos
definidos nas classes do protétipo. A utilizacdo do hibernate, facilitou o desenvolvimento,
pois ndo ha necessidade de se escrever todas as SQL utilizadas.

5.4.6 Servidor Web Apache

O servidor Web é um programa responsavel por disponibilizar péaginas, fotos, ou
qualquer outro tipo de objeto ao navegador do cliente. Ele também pode operar recebendo
dados do cliente, processando e enviando o resultado, para que o cliente possa tomar a agédo
desejada (como em aplicagbes CGlI, banco de dados Web e preenchimento de formularios)
(Apostilando.com, 2006).

O Apache é um servidor Web extremamente configuravel, robusto e de alta performance,
desenvolvido por uma equipe de voluntarios (conhecida como Apache Group), buscando criar
um servidor Web com muitos recursos e com cddigo fonte disponivel gratuitamente via
Internet (Apostilando.com, 2006).
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Conforme a Figura 18, que apresenta a arquitetura do ambiente proposto, no modelo
criado existe a necessidade da comunicacdo das paginas do cliente com o servidor Web. Esta
necessidade foi satisfeita com a utilizacdo do Apache. Para acessar os componentes do
sistema, de acordo com a Figura 18, o Servidor Web precisa se comunicar com o um Servidor
de Aplicacdo. O Tomcat escolhido sera apresentado na Secéo 5.4.7..

5.4.7 Servidor de Aplicagdo - Tomcat

O Tomcat € um servidor de aplicacdo Java para Web. O Tomcat em diversas versdes €
encontrado na Internet como um software livre e de codigo-fonte aberto, desenvolvido dentro
do conceituado projeto Apache Jakarta e oficialmente endossado pela Sun como a
implementacio de referéncia para as tecnologias Java Servlet e JSP (D’Avila, 2003).

O Tomcat é parte da plataforma corporativa J2EE. Como um Container Web, Tomcat é
um Container Web. Este servidor de aplicacdo € robusto e eficiente o suficiente para ser
utilizado mesmo em um ambiente de producdo, caracterizado pela capacidade de atuar
também como um servidor Web/HTTP, ou pode funcionar integrado a um servidor Web
dedicado como o Apache HTTPD ou o Microsoft 1S (D’Avila, 2003).

Apesar da sua robustez, o Tomcat ndo implementa um container EJB — Enterprise
JavaBeans. Mas apesar disto, o protétipo desenvolvido utilizou perfeitamente o servidor de
aplicacdo Tomcat, j4 que ndo foram implementados JavaBeans. A versdo utilizada no
desenvolvimento do protétipo foi a 4.1.

5.4.8 MySQL

MySQL € um servidor de banco de dados SQL multi-usuario e multi-threaded. SQL é a
linguagem de banco de dados mais popular no mundo. MySQL é uma implementacéo cliente-
servidor que consiste de um servidor e diferentes programas clientes e bibliotecas, de codigo-
fonte aberto e gratuito, que apresenta caracteristicas como estabilidade e agilidade (Gonzaga e
Birckan, 2000).

O servidor MySQL é rapido e flexivel o suficiente para permitir armazenar logs e figuras
nele. As principais vantagens do MySQL séo velocidade, robustez e facilidade de uso.
MySQL foi originalmente desenvolvido pois a equipe da T.c.X. DataKonsultAB (empresa
gue desenvolveu MySQL) precisava de um servidor SQL que pudesse manipular banco de
dados grandes numa ordem de magnitude mais rapida que qualquer banco de dados comercial
pudesse lhes oferecer (Gonzaga e Birckan, 2000).
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Dentre todos os servidores de banco de dados encontrados, 0 MySQL chamou a atencdo
por causa da facilidade no seu uso, administracdo e sua promessa de robustez. As tabelas do
prototipo foram as apresentadas no modelo de dados da Figura 20 e criadas no servidor de
banco de dados MySQL, nomeado de editorWeb.

5.5 Descricao do Prototipo

De acordo com as decisdes de projeto apresentadas na secéo anterior, que foram tomadas
a partir da arquitetura interna e o modelo de dados, nesta secdo serd apresentado o protétipo
do ambiente proposto para apoio ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem. A Figura
21 ilustra a tela inicial do prototipo.

£ Ambiente Yirtual de Aprendizagem para Suporte a Pedagogia de Projetos - Mozilla Firefox
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Lar Fabiano de Cristo
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M&o temos um projeto voltado para este pblico, - HA necessidade de busca de informagdo, principalmente
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Recebendo dados de localhost. .

Figura 21. Tela Inicial do Protétipo.

Para a utilizagdo do prototipo sdo considerados os perfis relacionados abaixo, conforme
os atores definidos na modelagem, como pode ser visto na Figura 12.
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e Aluno: basicamente é 0 usuario que ira desenvolver os projetos;

e Professor Orientador: usuario responsavel por orientar 0s alunos no
desenvolvimento dos seus projetos de aprendizagem;

e Professor Administrador: usuario responsavel por administrar as ferramentas do
ambiente;

e Visitante: usuario que possui o papel de interagir com os desenvolvedores dos
projetos de aprendizagem;

e Pais: usuarios que possuem um papel semelhante ao do visitante, porém, tem o
objetivo de acompanhar os estudos dos filhos.

Cada perfil possui sua pagina inicial de entrada e as ferramentas ou a¢des que irdo
desempenhar dentro do ambiente.

3 ambiente Virtual de Aprendizagem - Mozilla Firefox BE®
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[ ] @mail [ ] tahoo! Mail || clickz1 || editorweb | | Editarweb - local | | acritica | | Portal fucapi | | Google | | Fekeditor [ | web Scholar

Arquivo  Editar  Exibir  Ir  Faworitos  Ferramentas  Ajuda

Ambiente para Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem

CADASTRE-SE « GRUPOS « ORIENTADORES « COMTATOS « PAGINA INICIAL

Projetos

Clique na descrigdo do projeto para visualizar os dados
Conhega o ambiente!
Wieja COMO Crar Um nowo

projeta

Weja os projetos

[ Mowo Projeto ]

Concluido

Figura 22.Tela Principal do Aluno desenvolvedor de Projetos de Aprendizagem.

Ao diferenciar os perfis dos usuarios do prototipo, foram definidas quais as ferramentas
ou atividades que cada perfil acessard em sua pagina principal, como pode ser visto na Figura
22.Tela Principal do Aluno desenvolvedor de Projetos de Aprendizagem., 0S uSuarios
definidos como alunos, ao entrar no ambiente visualizardo os projetos de aprendizagem das
quais participam e poderao criar novos projetos, caso desejarem.
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Lus

Clique no link orientar projetos e ezcolha um projeto de seu interesse para orientar

Weja oz projetos Orientar Projetos

Aguardando resposta de localhost,, .

Figura 23. Tela Principal do Professor Orientador.

Como descrito nos atores do ambiente na Secdo 4.1, a constru¢cdo dos projetos de
aprendizagem necessita que haja dois perfis para auxliar os alunos na construcao dos projetos:
o professor orientador e o professor administrador.

Os professores orientadores devem escolher 0s grupos que queiram orientar e a partir da
escolha deve estimular e auxiliar as buscas e organizacdo das informacg6es e indagagdes dos
alunos, acompanhar estas atividades e, por fim, registrar e promover o feedback individual e
coletivo aos alunos quanto as suas observagdes nos projetos. Para isto, na pagina principal do
professor orientador, como pode ser visto na Figura 23, ja sdo expostos 0s projetos de
aprendizagem que ele orienta e a opcao de escolher outro que ele deseje orientar.

A pégina inicial do professor administrador, como pode ser vista na Figura 24, mostra
que o professor orientador também deverd gerenciar a organizacdo no prototipo,
administrando os dados dos projetos e dos alunos que participam de projeto. Por causa da
quantidade de tarefas que podem ser desempenhadas, o professor administrador também
podera orientar projetos.
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Figura 24. Tela Principal do Professor Administrador.

Os demais perfis estabelecidos no protétipo sdo: visitantes e pais, que possuem a pagina
inicial como mostra a Figura 25. Estes perfis podem fazer o acompanhamento dos projetos de
aprendizagem de uma forma semelhante a dos professores orientadores e administradores.
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Figura 25. Tela Principal dos Visitantes e Pais.
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O desenvolvimento do prototipo foi feito por médulos como descrito na Secéo 4.1. Com
isso, 0 protdtipo serd apresentado conforme as funcionalidades definidas para cada modulo
proposto na modelagem.

5.5.1 Mdédulo Controlar Usuarios

O mddulo Controlar Usuérios tem as funcionalidades mais relacionadas a manter os
dados e acesso dos usuarios no sistema. As principais funcionalidades descritas foram:
cadastrar usuério, fazer login, manter grupo e associar alunos ao projeto.
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Figura 26. Tela Cadastrar Usuério.

O cadastro de usuérios, que pode ser visto na Figura 26, ¢ feito de forma livre para todos
o0s internautas que desejem utilizar o ambiente. Porém, o cadastro de professor orientador e
administrador precisa de autorizacdo de um usuario administrador.

Os usuarios cadastrados e que participam de projetos podem pertencer a um grupo. Os
grupos cadastrados podem ser visto no protétipo na Figura 27, e podem ser acessados a partir
do menu superior, no link Grupos.
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Figura 27. Tela Visualizar Grupos.

Caso os professores ou qualquer outro perfil deseje cadastrar outro grupo no protétipo,
basta clicar no link “Cadastrar Grupos”, como pode ser visto na Figura 27. Ao clicar em
“Cadastrar Grupo”, aparecerd a tela da Figura 28.
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Figura 28. Tela Cadastrar Grupo.

Ao cadastrar um projeto a um grupo, automaticamente, os alunos que desenvolvem estes
projetos também participaram do grupo. A associa¢do dos alunos aos projetos, como pode ser
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vista na Figura 29, pode ser feita pelo professor orientador ou até mesmo pelos alunos
desenvolvedores do projeto que desejem convidar um amigo a participar do projeto.
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livia Livia dzevedo

Inserir usudrio ‘ Cancelar

Concluido

Figura 29. Tela Associar Novo Integrante ao Projeto.

Os possiveis usuarios a serem associados aos projetos que aparecerdao, como pode ser
visto na Figura 29, sdo todos do perfil de aluno. Uma vez associado ao projeto, 0s alunos
visualizagdo seus projetos logo na pagina inicial ao entrar no prototipo.

5.5.2 M6dulo Controlar Projetos

O médulo Controlar Projetos sédo as funcionalidades mais relacionadas a manter os dados
dos projetos de aprendizagem. As principais funcionalidades descritas foram: manter projetos,
cadastrar classificagOes, manter artigos, associar orientador a projetos e desativar projetos.

O caso de uso manter projetos inicia quando um projeto é cadastrado, como pode ser
visto na Figura 30.
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Figura 30. Tela Cadastrar Projeto.

Basicamente, os projetos sdo cadastrados por alunos. Os alunos escolherdo uma Questao
de Investigacéo, podendo esta ser 0 nome do projeto. Os projetos podem ser enquadrados em
categorias ja cadastradas. Caso a categoria ndo exista, o aluno podera fazer o cadastro como

pode ser visto na Figura 31. As categorias podem ser Unicas ou podem possuir uma categoria
pai como referéncia.

oy
Arqewn Eitar By [r Fagortos  Eemamentas A

¢-:(§-§I’.;§@|i| T = 0 Gl

] el [ vahvotmal [ chokzn [] edtorwed ] Ctorwet - ocel [ Acrbica [} Portdl fucepl (] Goodle || Feditor || web 1] Setoler

Ambiente para Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem

CADASTRE-SE » CRUPCS » ORENTADORES « CONTATOS « PAGINA INICIAL

Cadastrar Categoria

Home Catrgaris Clrrias Humanas

Sutdwn o gibianie]

Ve g gorne criar um fr
s | crmbiar cars

Categoria Pal | atelecione categariac- | ¥

et ofnooRies

Figura 31. Tela Cadastrar Categoria.
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Os projetos que ndo estdo mais sendo desenvolvidos e estdo a muito tempo inativos no
ambiente, podem ser desativados pelos professores administradores, como pode ser visto na
Figura 32.
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Figura 32. Tela Desativar Projeto.

Os projetos podem ser consultados através de uma “Busca”, por nome e por categoria,
como na Figura 33.
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Figura 33. Tela Buscar Projeto.
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O resultado da busca dos projetos traz uma lista de projetos de acordo com os parametros

da busca. Estes projetos podem ser selecionados e, na visdo do aluno, Figura 34, ele podera

Construir seu Projeto de Aprendizagem, visualizar o Site produzido do projeto e inserir e
visualizar os integrantes do projeto.
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Figura 34. Tela Entrar no Projeto selecionado ou buscado.

Ao selecionar o link Construir Projeto de Aprendizagem, o aluno podera cadastrar seus
artigos dentro do projeto, como na Figura 35.
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Figura 35. Tela Cadastrar Artigo no Projeto.
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O cadastro dos artigos dos projetos deve possuir um assunto, uma classificacdo, o texto
do artigo e pode ser dada uma permissdo de acesso. O artigo cadastrado pode ser um texto ou
uma figura. A classificacdo do artigo é escolhida pelo aluno, podendo ser: uma certeza
provisoéria, uma duvida temporéria, diario de bordo, planejamento e outras que o aluno deseje,
como pode ser visto na Figura 36.
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Figura 36. Tela Cadastrar Classificagéo.

As classificagdo dos artigos podem ser cadastradas pelos participantes do projeto,
podendo ser uma especializacdo de uma classificacdo ja cadastrada, caso isso acontega deve-
se cadastrar a classificagdo com uma “classificacéo pai”.

O aluno pode alterar os dados dos artigos cadastrados no projeto, isto é, ele podera alterar
0 assunto do artigo, o texto, a classificagdo e permissdo do mesmo.
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Figura 37. Tela Alterar Artigo.

Como pode ser visto na Figura 37, o aluno podera alterar seu artigo. Para realizar esta
alteracdo basta ele clicar no link [editar], nos artigos j& cadastrados no prototipo. Ao alterar o
artigo, o protétipo armazena as versdes dos artigos editados para que os professores possam
acompanhar o andamento do projeto.

Como ja foi dito, 0 acompanhamento dos projetos € feito pelos professores orientadores,
que escolhem ser orientadores dos projetos de aprendizagem de acordo com a categoria e
areas de interesse.
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Figura 38. Tela Associar Orientador a Projetos de Aprendizagem.
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Para fazer a associacdo a um projeto de aprendizagem, basta o orientador escolher qual o
projeto ele deseja orientar, como pode ser visto na Figura 38.

5.5.3 M6dulo Acompanhar Projetos

O modulo Acompanhar Projetos contém as funcionalidades mais relacionadas ao
acompanhamento dos projetos de aprendizagem. As principais funcionalidades descritas
foram: visualizar os projetos de aprendizagem, visualizar as versdes dos artigos dos projetos
de aprendizagem e comentar 0s projetos.

Ao cadastrar um novo projeto, o aluno ja poderd criar um site sobre 0s assuntos
relacionados a sua questdo de investigacdo. Isto significa que ele podera cadastrar varios
artigos e todos estes poderdo ser visualizados pelos usuérios do prot6tipo, como pode ser visto
na Figura 39. No site do projeto serdo apresentados todos os artigos do projeto, em ordem
cronoldgica decrescente.
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Figura 39. Tela Visualizar Projetos.

Para cada artigo que pode ser visualizado nos projetos, existe um link para a visualizacdo
das versdes desse artigo, como pode ser visto na Figura 40.
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Figura 40. Tela Visualizar Versdes de Artigos dos Projetos.

Ao clicar no link “visualizar versdes”, o usuario podera ver todas as versdes deste artigo
em um nova pagina, que mostrara apenas as versdes. Para cada versdo pode ser visto 0
assunto do artigo, a data do cadastro da versdo e o texto referente a este artigo, além de um
link para o usuério fazer seus comentarios, criticas e colocar suas sugestdes, como pode ser

visto na Figura 41.
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Figura 41. Tela Cadastro de Comentéarios nos Artigos dos Projetos.

Para cada artigo, ja pode haver outros comentarios cadastrados por outros usuarios do
ambiente e estes serdo listados acima do editor de comentéarios. Cada comentarios listado
mostra o comentario feito, o login de quem comentou e a data na qual fez o comentario.

5.6 Sintese do capitulo

Apds apresentar a modelagem no Capitulo 4, neste capitulo foi apresentada a arquitetura
interna do prot6tipo e o modelo de dados criado baseado no entendimento do ambiente a ser
construido. Com a arquitetura e 0 modelo definidos foram apresentadas as ferramentas e
tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do prototipo.

O protétipo apresentado mostra todas as ferramentas que podem ser utilizadas no
ambiente proposto. As principais ferramentas sdo: cadastro de usuérios, projetos e artigos nos
projetos e controle de projetos.

Com a generalizacdo do modelo proposto apresentado na Secao 4.2 Avaliacdo do Modelo
para 0 Ambiente Proposto, a idéia exposta e modelada para auxiliar no desenvolvimento dos
projetos pode ser generalizada e utilizada para outros fins, também educacionais, que
auxiliem na construcdo do conhecimento dos alunos, ao utilizarem um ambiente gerenciador
de ferramentas que auxiliem na aprendizagem.



6 CONCLUSOES

O avanco das tecnologias de informagdo através da Internet tem favorecido o contexto
educacional, proporcionando mecanismos para apoiar 0 processo de aprendizagem, como
ferramentas a ambientes educacionais. A busca da adequacdo dos ambientes virtuais de
aprendizagem as préaticas pedagdgicas utilizadas nas escolas, fez com que surgissem novas
praticas pedagogicas. A préatica abordada neste trabalho foi a Pedagogia de Projetos que é
considerada relativamente nova e explora os principios do construtivismo, através do
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem. Esta pedagogia propde uma escola, onde os
papéis, 0s tempos, 0s espacos € as préaticas sao diferentes das escolas atuais.

A construcdo de projetos de aprendizagem requer o uso de ferramentas computacionais.
Foi visto que ndo existem muitas opcgdes de ferramentas para esta construgdo, com isso,
sentiu-se a necessidade de desenvolver ferramentas que auxiliem os professores e alunos a
construir o conhecimento baseados na pedagogia de projetos. Como a grande maioria dos
ambientes encontrados na literatura estd voltada a suporte a cursos convencionais que
exploram apenas os conteddos programaéticos, as duvidas e esclarecimentos sobre esses
conteddos, a recepcdo e a publicacdo das avaliagbes. Portanto, tornasse facil perceber o
porqué os ambientes virtuais de aprendizagem disponiveis atualmente ndo contemplam as
necessidades requeridas.

Atualmente, a Pedagogia de Projetos ja é aplicada em escolas do pais, porém a maioria
utiliza outros ambientes virtuais ou outras ferramentas de desenvolvimento e
acompanhamento de projetos de aprendizagem. Baseado nos ambientes e ferramentas ja
utilizadas atualmente e necessidades requeridas para o desenvolvimento de projetos, foi feito
um estudo das funcionalidades e caracteristicas presentes nestes ambientes, que poderiam ser
agregadas a um modelo e enriquecé-lo de forma a melhor apoiar os alunos.

O uso de ferramentas adequadas ou mais apropriadas nédo foi o foco deste trabalho, mas
sim a proposta de um ambiente de suporte ao desenvolvimento dos projetos de aprendizagem.
O objetivo do ambiente desenvolvido foi explicitar a interacdo entre os usuarios do ambiente,
principalmente entre alunos e professores. Por fim, a interacdo entre os usuérios auxilia no
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem e a construcdo do conhecimento dos usuarios.
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6.1 Resultados Obtidos

A proposta inicial deste trabalho era o desenvolvimento de uma ferramenta de auxilio ao
desenvolvimento de projetos de aprendizagem que seguisse um ciclo de desenvolvimento.
Para isto, foi feita uma coleta de necessidades e desta coleta nasceu o0 modelo conceitual do
ambiente. Este modelo foi avaliado e percebeu-se que as suas principais caracteristicas e
funcionalidades sdo semelhantes as dos gerenciadores de conteudo, pois estas podem ser
utilizadas de forma que possam apoiar na constru¢édo dos projetos de aprendizagem.

Baseado no modelo proposto, foi desenvolvido um protdtipo para exemplificar as
propostas modeladas para ambientes de desenvolvimento de projetos de aprendizagem,
seguindo a Pedagogia de Projetos. Como a construcdo dos projetos de aprendizagem é
baseada na interacdo, troca de idéias e informacéo de forma multidisciplinar, o protétipo foi
contruido visando a interacdo entre os usuarios do ambiente representados pelos papéis que
desempenham.

O modelo proposto mostra a interacdo entre os individuos representada pelos papéis:
professor administrador, professor orientador, alunos e visitantes. No prototipo desenvolvido
este papéis foram mapeados para perfis diferenciados, onde cada um deles podera executar
atividades diferenciadas na construcdo dos projetos e interagir conforme determinado na
pratica pedagogica.

A partir da modelagem conceitual, foi proposta uma arquitetura do ambiente, composta
basicamente de elementos Web. O ponto chave para o desenvolvimento do ambiente foram as
decisbGes de projeto tomadas, isto €, a escolha de que tecnologias utilizar, ao se estudar
algumas delas decidiu-se utilizar tecnologias ligadas a linguagem Java (JSP, Javascript) e
outras de suporte (Apache, Tomcat e MySQL) e comunicacdo (Struts e Hibernate). Enfim,
estas tecnologias foram escolhidas por causa da possibilidade de serem trabalhadas em
conjunto e as boas recomendacdes encontradas na literatura.

Por fim, o prototipo foi construido conforme as caracteristicas modeladas e as
necessidades levantadas para 0 ambiente. As principais funcionalidades implementadas sao:
controle de usudrios e projetos de aprendizagem e acompanhamento destes projetos. O
controle de usuérios sao funcionalidades mais relacionadas a manter os dados e acesso dos
usudrios no sistema. O controle de projetos s@o as funcionalidades mais relacionadas a manter
os dados dos projetos de aprendizagem, controlando sua criagdo e manutencdo das atividades
gue devem ser desenvolvidas para o projeto. O acompanhamento de projetos séo as
funcionalidades mais relacionados ao acompanhamento dos projetos de aprendizagem, onde
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0S usuarios do ambiente interagem com o0s alunos que desenvolveram 0s projetos e
demonstram suas criticas e sugestdes.

6.2 Perspectivas para Futuros Trabalhos

Nos capitulos anteriores foram apresentadas necessidades, modelos e um protétipo para o
desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Como foi discutido anteriormente na avaliacédo
modelo proposto, este modelo pode ser visto de uma forma mais generalizada, esta
generalizagdo nos permite propor outras funcionalidades para o ambiente. Além da proposta
de novas funcionalidades, precisamos validar o protétipo construido para que alunos e
professores que venham a utilizd-lo possam sugerir melhorias de uso e adequacdo a
construcdo dos projetos. Com isto, as se¢des seguintes detalhardo melhoras as perspectivas
para os trabalhos futuros.

6.2.1 Quanto a implementacao do ambiente

Como caracteristicas essenciais na Pedagogia de Projetos, citamos varias vezes como
sendo a interacdo e comunicacdo. Sendo assim, poderiamos agregar outras ferramentas ja
existentes ao ambiente construido, dentre elas podemos citar: ferramentas de enquete,
webpapo, livro de visitas, foruns abertos e outros. I1sso implicaria na busca dessas ferramentas
e seu estudo, para tratamento dos dados manipulados e agregacdo na base de dados ja
utilizada no ambiente construido.

Visando a melhoria de desempenho do ambiente, este requisito poderia ser melhor
trabalhado de forma que a estrutura do armazenamento dos produtos gerados pelas atividades
de desenvolvimento dos projetos de aprendizagem ocupem um espaco reduzido. Para isto,
poderia ser implementado um algoritmo de otimizacdo para que as informacgdes sejam
armazenadas de forma compacta. Além de um melhor armazenamento, poderiam ser
desenvolvidos melhores formas de acesso e utilizagdo das informagdes anteriormente geradas.

6.2.2 Quanto a validacdo do ambiente

Para contemplar e possibilitar uma implantacdo deste ambiente, € necessario que como
trabalho futuro, 0 mesmo seja aplicado em campo, para a validagdo quanto as funcionalidades
de construgdo dos projetos de aprendizagem. Desta forma realizando um trabalho mais
criterioso quanto as necessidades e novas funcionalidades que venham a surgir com a sua
utilizacdo. Esta aplicacdo poderia ser feita em grupos de alunos, especialmente desenvolvendo
varios projetos de aprendizagem e os professores acompanhando e auxiliando a construgdo
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desses projetos. As sugestdes feitas por este grupo poderiam ser estudadas e implementadas
conforme a prioridade para garantir a sua utilizacao.
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Anexo A — Diagrama de Classes
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Figura 42. Diagrama de Classe Completo do Ambiente.
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