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RESUMO

BRAGLIA, Israel. Um modelo baseado em ontologia e extra¢io de informacao
como suporte ao design instrucional na geracio de midias do conhecimento.
Floriandpolis: 2014. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento) - Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento, UFSC, 2014. 245p.

A educagio a distancia (EAD) ¢é uma realidade em expansdo. Sobre esta evolugio
estd o design instrucional permeando as equipes de produgio para cursos em EAD.
Nesta tese o objetivo foi propor um modelo baseado em ontologia e extragio da
informagdo como suporte ao processo de design instrucional na geragio de midias
do conhecimento. Sendo assim, esta tese propde um modelo que tivesse como
suporte ontologias de dominio para a EAD - pois todo material instrucional de um
curso de EAD nasce de um texto bruto (corpus). Com a intui¢do de auxiliar a fase de
implementagdo do designer instrucional sob a leitura deste texto bruto, foi criado
um modelo de representagio baseado em ontologia para que o mesmo possa projetar
ao designer instrucional as categorias basicas sobre o texto. Para isso, ao trabalhar o
texto bruto, o designer instrucional pode se atribuir de uma ferramenta de extragdo
de informagio e, por consequéncia, agilizar seus insumos de trabalho. E importante
destacar que o modelo aqui proposto se expande e funciona em sua totalidade
através da integragdo com outras ontologias para realizar uma representagao gréafica
do corpus: que expde conexdes existentes entre os termos e como eles podem ainda,
em uma vVvisao geral, se inter-relacionar com outros termos do texto. Esta
representa¢do grafica é um mapa conceitual gerado a partir das regras da ontologia
que contemplam o modelo. A midia do conhecimento no modelo sdo os mapas
conceituais gerados. Para exemplifica-lo, trés disciplinas do curso Letras/LIBRAS da
UESC foram selecionadas. Os textos brutos destas disciplinas foram marcados de
acordo com as regras estipuladas. Sobre estes termos marcados, a ontologia criada
foi aplicada e sobre ela, outras ontologias de dominio alimentaram os termos para
conceituagio e explicagio dos mesmos. Com o modelo aplicado, através de
verificagdo com especialistas entende-se que o mesmo é tido como valido e que
apresenta possibilidades positivas ao fluxo de design instrucional.

Palavras chave: design instrucional, ontologias, extracdo da informacéo, midias,
EAD.



ABSTRACT

BRAGLIA, Israel. A model based on ontology and information extraction to
support the instructional design in the generation of knowledge media.
Floriandpolis: 2014 Thesis (Doctorate in Engineering and Knowledge
Management) - Graduate Program in Engineering and Knowledge
Management, UFSC, 2014. 245p.

The distance learning (ODL) is an expanding reality. About this evolution, appears
the instructional design permeating the production teams for courses in distance
education. In this thesis the aim was to propose a model based on ontology and
extraction of information to support the process of instructional design in the
generation of knowledge media. Therefore, we sought to create a model that would
have as support domain ontologies for EAD - because all instructional material an
ODL course stems from a raw text (corpus). With the intention to assist the
implementation phase of the instructional designer in reading this raw text, a
representation system of the content was created to project for the instructional
designer the basic categories on the text. For this to happen, while the plain text is
worked, the instructional designer can use an extraction tool information and,
consequently, expedite his work. Importantly, the model proposed here expands and
works in his totality with other ontologies and it can take others to realize a graphical
representation of the corpus: it exposes existing connections between terms and how
they can still, in an overview, interrelate itself with other terms of the text. This
graphical representation is a conceptual map generated from the rules of the
ontology that include the model. To exemplify it, three courses subjects
Lestras/LIBRAS - UFSC were selected. The raw texts of these disciplines were scored
according to the stipulated rules. Marked on these terms, the ontology was created
and applied on it, other domain ontologies fed to the conceptualization terms and
explanation thereof. With the model applied by the experts verification, it is
understood that the same is considered valid and presents positive possibilities to the
flow of instructional design.

Keywords: instructional design, knowledge engineering, media, distance
education.



RESUMEN

BRAGLIA, Israel. Un modelo basado en la ontologia y la extraccion de
informacion para apoyar el disefio instruccional en la generacion de medios
de conocimiento. Floriandpolis: 2014 Tesis (Doctorado en Ingenieria y Gestién
del Conocimiento) - Programa de Posgrado en Ingenierfa y Gestién del
Conocimiento, UFSC, 2014. 245p.

La educacion a distancia (EAD) es una realidad en expansién. Acerca de esta
evolucién es el disefio instruccional que impregna los equipos de produccién para
los cursos de educacion a distancia. En esta tesis el objetivo es proponer un modelo
basado en la ontologia y la extraccién de informacién para apoyar el proceso de
diseiio instruccional en la generaciéon de medios de conocimiento. Por lo tanto,
hemos tratado de crear un modelo que tendria el apoyo de ontologias de dominio
para EAD. Todo el material de instrucciéon de un curso EAD se deriva de un texto en
bruto (corpus). Con la intuicién para ayudar a la fase de ejecucion del disefiador
instruccional en la lectura de este texto en bruto, un sistema de representacion del
contenido fue creado para que el disefiador instruccional pueda proyectar las
categorias basicas sobre el texto. Por esta razon, cuando se trabaja el texto plano, el
disenador instruccional puede asignar una herramienta de extraccién de la
informacién vy, por tanto, acelerar su labor. Es importante destacar que el modelo
propuesto aqui se expande y trabaja en conjunto con otras ontologias y puede
hacerse cargo de la otra para hacer una representacion grafica del corpus: expone las
conexiones existentes entre los términos y la forma en que todavia se puede, en una
visién general si inter-relacionarse con otros términos del texto. Esta representacion
grafica es un mapa conceptual generado a partir de las reglas de la ontologia para
incluir el modelo. Los medios de comunicacién del conocimiento en el modelo
conceptual genera mapas. Para ejemplificarlo, fueron seleccionados tres disciplinas
do curso Letras/LIBRAS - UFSC. Los textos primas de estas disciplinas fue evaluado
de acuerdo a las normas estipuladas. Marcado en estos términos, la ontologia fue
creada y aplicada en ¢él, otras ontologias de dominio alimentan a los términos de la
conceptualizacién y explicacion de los mismos. Con el modelo aplicado por expertos
para comprobar que se entiende que el mismo se considera vélido y que tiene flujo
positivo para el disefio instruccional.

Palabras clave: disefio instruccional, ingenieria del conocimiento, los medios de
comunicacion, educacion a distancia.
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CAPITULOI
CONSIDERACOES INICIAIS DA PESQUISA

Cl

1.1 Introdugio

Dada a primazia do conhecimento, pilar maior da sociedade atual, a
educagio torna-se, definitivamente, determinante para o desenvolvimento das
nagdes. Nesse sentido, os processos educativos organizados devem vigorar tanto
para a geragdo de novos saberes e tecnologias, quanto para a moderagio e
atendimento as demandas impostas por essa nova ordem, exigindo de diferentes
paises uma nova concep¢io de seus sistemas educacionais. Na esteira dessa
evolugdo, o Ministério da Educagio (MEC) assume a modalidade da Educagio a
Distancia (EAD) no Brasil como importante aliada nesse propdsito e implanta
no ano de 2005, em articulagio com o Banco do Brasil, governos estaduais,
municipais e instituicdes publicas de ensino superior o Sistema Universidade
Aberta do Brasil (UAB) para incentivar, financiar e acompanhar ofertas de
cursos superiores a distincia em todas as regides do pais (SERRA; OLIVEIRA;
MOURAOQ, 2013).

De la para c4, a expansdo da Educa¢do a Distancia (EAD) em todo o
territério nacional culminou na crescente emancipa¢io de recursos didaticos
projetados para este nicho de mercado. A EAD ¢ uma realidade que cresce em
ritmo com os avangos das Tecnologias de Informag¢io e Comunica¢ido (TICs)
em todo o mundo.

No caso do Brasil, o cenario nao poderia ser outro, pois ¢ imposta a
concepgao de tais sistemas capazes de contribuir fortemente para a
democratizagio do acesso ao conhecimento, ao mesmo tempo em que
promovem a supera¢io dos impactos excludentes da falta desta agdo (SERRA;
OLIVEIRA; MOURAO, 2013).

Conforme o Censo EAD da Associagdo Brasileira de Educagio a
Distancia (ABED, 2013), o total de cursos ofertados, em 2012, pelas institui¢oes
correspondentes foi de 9.376, sendo 1,1856 (19,8%) cursos autorizados e 7.520



26

(80,2%) cursos livres. Além disso, foram indicadas 6.500 disciplinas em cursos
presenciais autorizados. Conforme o Censo, a evasio em 2012 foi a menor ja
registrada, correspondendo a 3% dos matriculados.

Em matéria, Marina Kuzuyabo (2013) diz que a EAD cresce no Brasil
por oferecer maior flexibilidade aos estudantes e contribui com o aumento do
numero de profissionais qualificados no pais. A possibilidade de criar seu
proprio horario de estudo é um dos grandes atrativos da EAD. “Essa
flexibilidade é necessaria para a sociedade em que vivemos. As pessoas tém que
dar continuidade aos estudos, mas, a0 mesmo tempo, ndo podem deixar de se
dedicar ao trabalho, a familia e as atividades de lazer ou religiosas. S6 o transito
em cidades com Sao Paulo ja ¢ um fator que dificulta a frequéncia didria a uma
institui¢do de ensino”, afirma Luciano Sathler, diretor da ABED e professor na
Universidade Metodista de Sdo Paulo.

O perfil dos alunos de EAD, segundo correspondentes do Censo EAD
2013, sdo individuos com idade entre 18 e 40 anos, que estudam e trabalham. A
maior concentragdo de cursos autorizados e livres estd em institui¢des privadas
com fins lucrativos e de grande porte. Em relagao a regido, os cursos autorizados
se concentraram mais no Sul e no Sudeste e, os cursos livres, no Sudeste e no
Centro-Oeste.

E mister, portanto, dimensionar ndo somente a contribuicdo da EAD,
diante das crescentes demandas por formagdo na atualidade, mas também o
modo pelo qual se organiza e repercute no contexto educacional brasileiro. No
que diz respeito ao ensino superior, desde o inicio da década de 1990, o MEC
vem adotando politicas publicas de expansio da educagio superior,
demonstrando esforgos para democratizar e ampliar o acesso a esse nivel, tendo
em vista o cumprimento do préprio Plano Nacional de Educagio - PNE
(SERRA; OLIVEIRA; MOURAO, 2013).

Das disciplinas na modalidade EAD de cursos presenciais, a maioria é
desenvolvida por instituigées privadas e publicas das Regides Sudeste e Sul,
sendo do nivel superior de graduagdo, atendendo ao limite de 20% da carga
horaria dos cursos presenciais, de dependéncia e licenciatura. As dreas de
conhecimento de maior concentragio dos cursos autorizados e das disciplinas
na modalidade EAD sio a de Ciéncias Sociais e Educa¢io (ABED, 2013).

Molina (2013) diz que especialistas da area de recursos humanos e
aconselhamento de carreira fazem coro ao afirmar que obstaculos no mercado
de trabalho ndo sdo maiores para um profissional com diploma de EAD do que
para uma pessoa que teve formacdo presencial. Pelo contrério, os candidatos
que optaram pelo ensino a distancia podem até se destacar nos processos de
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selegao, caso consigam valorizar sua disciplina e dedicagdo para alcangar
objetivos.

Celso Bazzola, diretor da Bazz Estratégia e Operagio de RH, em
entrevista a Molina (2013) relata que a EAD passou por um periodo de
discriminagdo perante o mercado, quando as instituigbes comecaram a
implantagdo de programas, na virada dos anos 2000. Com o crescimento dos
cursos e os esclarecimentos por parte das universidades digitais sobre o tema,
essa visao vem mudando a cada dia. Com isso a inseguranga da lugar a mais
uma opgao, hoje reconhecida da mesma forma que a educagio presencial.

Quanto aos investimentos em EAD o ano de 2012 indicou maior
registro, comparado aos anuarios da ABED de 2007, 2008 2009 e também com o
Censo de 2011. Para 2012, o perfil dos investimentos por ordem de frequéncia
foi concentrado na produgdo de novos cursos/médulos, capacitagio de pessoal,
contratacdo, de pessoal, tecnologias da inovacdo, logistica e, por ultimo, vendas
e marketing (ABED, 2013).

O diretor da Catho Educa¢ido Executiva, Constantino Cavalheiro, é
categorico ao dizer que ndo vé qualquer resisténcia a EAD e que mais relevante,
na selegdo de candidatos a uma vaga de emprego, ¢ a instituigao onde o aluno
busca sua formagao e atualizagdo. A questdo é que a institui¢do tem um nome a
zelar no mercado: quando se desenvolve um curso online, tem de ter o mesmo
cuidado em termos de qualidade e nivel de conhecimento do curso presencial.
As empresas contratantes vao levar em conta a reputacdo da institui¢do. Se o
profissional formado ali ndo tem qualidade, as empresas vao perceber e divulgar
isso no mercado em pouco tempo (MOLINA, 2013).

A evolugio tecnoldgica dos meios de comunicagdo tem provocado
mudangas em todas as dreas do conhecimento humano. Mas poucas sido
comparaveis ao impacto que causaram na percepgao e no conceito de espago e
tempo. As tentativas de qualificar a educa¢io como sendo a distdncia se tornam,
rapidamente, obsoletas. No contexto dessas mudancas, a correta escolha, a
confec¢io e disponibilizacio de materiais didaticos, midias e tecnologias
deixaram de ser um diferencial para ser parte essencial de qualquer projeto
(SILVA, 2013).

O Brasil é um pais em que a procura pela EAD tem sido constante e
muitos materiais tém sido projetados para suprir esta demanda. E um paralelo
entre educagdo e midias tecnoldgicas que no campo da EAD andam juntas a fim
de encontrar melhores resultados qualitativos e diferenciais competitivos. Para
isso, a EAD midiatizou sua configuragiao como sistemas de auxilio educativo.
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Seja qual for o formato escolhido para os materiais de estudo, alguns
aspectos necessitam ser observados, entre eles: caracteristicas do publico-alvo,
nivel de acesso dos participantes aos meios, tecnologias disponiveis, viabilidade
econémica da producdo e disponibilizagdo, linha pedagdgica, formas de
avaliagdo, integracdo com a totalidade dos materiais, feedback, habilidades e
competéncias desejadas para o egresso emergem como alguns pilares mais
importantes (SILVA, 2013).

Hoje na Educagéo a Distancia encontram-se diversos tipos de midias
como suporte ao conteddo que para o aluno é ministrado. Seja este contetido
impresso ou digital, diferentes formas de visualiza¢do de conteudo sdo ofertadas
na EAD.

Estando a frente de muitas iniciativas, as institui¢des de ensino
superior em todo o mundo tém adotado como pratica a produgdo centralizada
de materiais que, quando prontos, sio distribuidos para todas as suas afiliadas,
seja no proprio pais ou nas subsidiarias no exterior. Essa tendéncia, na verdade,
alinha-se com as tendéncias de mercado em que a educagdo passou a ser vista
como um servigo que fomenta a formagéo do cidaddo produtivo. Julgar se essa
situagdo € correta ou errada do ponto de vista social promoveria debates
acirrados, mas nao se pode negar a existéncia de processos de industrializagio
de produgio dos contetidos de estudo (SILVA, 2013).

Entretanto, na elaboracdo de conteidos para EAD, estdo as equipes
que realizam os trabalhos de constru¢io do material didético. Sdo compostas de
profissionais de diferentes areas do conhecimento que juntos trabalham para
oferecer um contetdo apropriado para cada curso especifico. Dentre estes
profissionais estd o designer instrucional que, entre tantas outras coisas,
trabalha para adequar os contetidos aos sistemas pertinentes que podem ser
ofertados no curso em desenvolvimento, focando nas necessidades dos alunos
cursantes.

Conforme Silva (2011), a produgdo de materiais diddticos requer que
sejam considerados tanto os aspectos técnicos quando o design instrucional,
cuja esséncia é composta de argumentos metodolégicos e didatico-pedagdgicos.
A expressao Instructional System Design (ISD) comegou a ser usada a partir da
Segunda Guerra Mundial, quando os Estados Unidos da América precisaram
formar seus soldados para manipular os modernos artefatos de combate criados
durante o confronto.

No Brasil, o ISD ganhou for¢a a partir da década de 1990, quando
passou a ser denominado Design Instrucional (DI). Atualmente, os debates
sobre sua validade sdo inumeros, mas, até que possiveis solugées possam
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aprimora-lo, ou mesmo substitui-lo, seus aspectos metodolégicos e didaticos
merecem ser observados e considerados para a criagio de materiais, sejam eles
elementares, sejam possuidores de grande quantidade de informagdes.

O profissional desta area ¢ designer instrucional que possui a tarefa de
construir pilares de sustento a aprendizagem vinculando midia, contetido
especifico e interagdo do recurso didatico com os alunos do curso. Para isso, ele
prepara as diretrizes do conteido aos designers graficos, ilustradores,
diagramadores, programadores, e tantos outros profissionais que atuam na
construgao do material instrucional que sera disponibilizado para os alunos
(BRAGLIA, 2010).

Conforme a Commonwealthof Learning, as agées em DI, devem se
pautar, sobretudo, no construtivismo por meio de alguns elementos essenciais:
adequado estabelecimento de metas e objetivos e programas, projetos e cursos;
contextualizagao e interdisciplinaridade com uso de construgdes hipertextuais e
utilizagdo agradavel; interatividade e, particularmente, interagdo, permitindo
avaliagdes e devolugdes ao estudante sobre seu progresso; possibilidade de
desenvolvimento da pesquisa, do pensamento critico, uso da empatia,
permitindo que a construgio considere a realidade e as necessidades dos alunos.

Apesar dessa predomindncia, nio se pode negar que outras teorias
também se fazem presentes no DI. Do comportamentalismo, por exemplo, se
destaca o uso das taxonomias e dos objetivos; fornecimento de condigdes de
aprendizagem; foco nos resultados; decomposicdo de tarefas; fornecimento de
feedback, elaboragao de diagndsticos. A partir do cognitivismo, se observa que o
processamento da informagéo esta relacionado a motivagdo e aos movimentos
ciclicos de constante construgdo e reconstrugio do pensamento (SILVA, 2013).
Atualmente, existem diferentes referenciais e modelos de design instrucional.
Os mais aceitos e que servem como base para trabalhos de normatizagao do IMS
Global Learning Consortium sao o ADDIE e o IMS Learning Design.

Neste interim, observa-se que o trabalho do designer instrucional no
desenvolvimento de material didatico para a EAD é grande e demorado. Porém,
analisando o foco do trabalho do designer instrucional, verifica-se uma lacuna
capaz de orientd-lo e ajudd-lo na aceleragdo na fase inicial do seu trabalho.
Trata-se de alocar aos sistemas de design instrucional existentes, mecanismos
capazes de extrair informagdo dos textos brutos — objeto de trabalho inicial do
designer instrucional - escritos pelos professores conteudistas das disciplinas
dos cursos.

Para que isso acontega, seria de grande valia buscar subsidios em areas
e técnicas capazes de auxiliar no processo de design instrucional. Entre as areas
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encontra-se a Engenharia do Conhecimento em ontologias e extragdo de
informagao.

Ontologia é um termo origindrio da Filosofia e trata-se de um ramo
que estuda a natureza e organiza¢do do ser. Em filosofia, utiliza-se ontologia na
tentativa de entendimento do que é o ser e que caracteristicas sdo comuns a
todos os seres (MAEDCHE, 2002). Jd& em Inteligéncia Artificial e na
Computagdo, o termo ontologia ¢ empregado para descrigio de uma area de
conhecimento ou para elabora¢io de representacdes de conhecimento. Gruber
(1996) diz que uma ontologia ¢ uma especificagdo explicita de uma
conceituagio. “[...] Em tal ontologia, defini¢des associam nomes de entidades no
universo do discurso (por exemplo, classes, relagdes, funcdes, etc. com textos
que descrevem o que os nomes significam e os axiomas formais que restringem
a interpreta¢do e o uso desses termos)”. Entre as diversas defini¢ges encontradas
na literatura, uma que parece bem adequada ¢ a proposta por Gomez-Peréz
(1998) onde “uma ontologia é descrita como um conjunto de termos ordenados
hierarquicamente para descrigio de um dominio que pode ser usado como um
esquema para uma base de conhecimento”.

Ja a Extragio de Informagdo (EI) é uma tarefa dentro da area de
Processamento de Linguagem Natural (PLN), até certo ponto simples, porém
nao trivial, que consiste, basicamente, na identificacdo e captura de aspectos
linguisticos relevantes (lexicais, sintaticos e semantico-conceituais) contidos nos
textos, a partir da analise das chamadas palavras-chave. Definem-se como tal
todas as palavras que no texto se revelam mais salientes e, por suas
caracteristicas, trazem em seu bojo uma for¢a semantica capaz de conduzir o
leitor na compreensio do texto que 16 (PORFIRIO e BIDARRA, 2009).

Sendo assim, a partir de agora se inicia um processo de pesquisa e
verificagdo de tal proposta. Deste modo, esta pesquisa tem como foco verificar a
possibilidade de criagio de um modelo que suporte o design instrucional na
gerac¢do de midias do conhecimento.
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1.2 Caracterizac¢io do Problema

A educagio a distincia (EAD) ¢ uma realidade em expansdo. Sobre a
sua concepgdo esta o design instrucional permeando as equipes de produgio
para cursos em EAD. Os materiais didaticos em EAD podem ser caracterizados
como recursos importantes para o viés de aprendizagem em EAD e se
constituem como elos comunicativos entre professores, tutores e alunos,
considerando os principios da proposta pedagégica do curso em questdo. Nesta
realidade, é veemente dimensiona-los, considerando as necessidades de acesso
do publico-alvo a esta modalidade de educagdo. Neste quesito, o problema desta
pesquisa foi localizado na pratica do design instrucional, amparado por Filatro
(2004; 2008), McArdle (2010), Nijssen e Bijlsma (2006), Owens e Lee (2004),
Braglia (2010), Isman, Caglar, Dabaj e Ersozlii (2005), Shade e Conrad (2001),
dentre outros. Ao se analisar o design instrucional e sua articulagio com o
design grafico, encontrar-se-a uma lacuna de categorizagio e classificagao de
textos escritos por professores ou autores conteudistas de disciplinas de cursos
em EAD - estes textos serdo aqui denominados de textos brutos (corpus).

Os designers instrucionais trabalham sobre os textos brutos para gerar
objetos de aprendizagem e conceber narrativas que acompanhario a
aprendizagem do aluno cursante de qualquer modalidade de EAD. O trabalho
dos designers se caracteriza por ordenar, classificar, formatar, ajustar e
transformar o conteido deste texto em uma transcrigao didatica — alinhando
linguagem e teorias de aprendizagem em um material didatico capaz de guiar o
aprendizado deste aluno.

Nesta fase, porém, de trabalho dos designers instrucionais sobre estes
textos, quantidade considerdvel de tempo é gasta sobre os mesmos: ler, analisar,
destacar frases ou reescrever partes do conteido para a melhor compreensio do
aluno compde esta elaboracdo primorosa e cautelosa do texto — a esséncia da
mensagem precisa ser transmitida de forma a melhorar a qualidade de
percepgdo do estudante, garantindo a qualidade do ensino.

Ao se trabalhar sobre o texto bruto, o designer instrucional pode se
atribuir de uma ferramenta de extragio de informacdo para identificar os
principais elementos do texto e dinamizar o seu trabalho. Isto é um pressuposto
que pode auxiliar ao designer na tarefa de estruturar o texto para a disciplina de
um curso EAD. Acredita-se que com a aplicagdo da extracdo de informacio, é
possivel para ele gerar uma sumarizagio do contetido e reconhecer entidades
especificas do texto — como conceitos, dominios, palavras-chave, elementos de
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destaque, etc. Além disso, o texto pode ser anotado e entdo ontologias podem
ser usadas a fim de criar relagdes entre termos e o proprio contetdo do texto.

Guarino (1998) desenvolveu um trabalho de discussio sobre o
emprego de ontologia em pesquisas na area de Computagdo, visto que o
significado do termo tende a variar de acordo com o objetivo e uso de uma
ontologia. Uma ontologia ¢ uma descricio formal e explicita de conceitos
(classes) em um dominio de discurso. As propriedades (slots) descrevem
relacionamentos das classes. J4 restri¢des, também chamadas de facets, garantem
condigdes para que a integridade de conceitos seja mantida.

Severo, Passerino e Lima (2013) dizem que ontologias podem ser
aplicadas em diversas dreas, uma delas ¢ a drea de processamento de linguagem
natural onde o conhecimento dos conceitos envolvidos no dominio é
importante para uma compreensdo coerente de um texto. Em processamento de
linguagem natural, uma ontologia auxilia na identificacdo de ambiguidades,
funcionando como um glossario de conceitos dentro do dominio de um
conjunto de documentos. Na pesquisa em Web Semantica, ontologias sido
essenciais, pois permitem o desenvolvimento de mecanismos de busca mais
precisos pela inclusdo de significados sobre conceitos encontrados em paginas
de sites.

Assim, acredita-se que ontologias possam servir para a construgdo de
recursos graficos chamados de Midias do Conhecimento. Estas midias podem
ser definidas como canais através dos quais uma informagdo ou um efeito é
transportado ou transmitido para que haja comunicagdo entre duas pessoas que
ndo estao face a face. Além disso, paralelo as midias pode estar a Engenharia do
Conhecimento, que tem por objetivo investigar e propor modelos,
estabelecendo dentro do contexto sistémico, metodologias, métodos e
ferramentas para tarefas intensivas em conhecimento no apoio a gestio do
conhecimento organizacional.

Desse modo, acredita-se que a concepgao de um modelo que se atribui
do uso de extragao de informagao e ontologias pode auxiliar a etapa de gerar as
diretrizes estratégicas de comunicagio visual e criacdo de interface baseada nos
padroes extraidos do texto, e, dentro desta fase, elaborar os pressupostos
gréficos de design instrucional, como quadros de interatividade com o aluno,
atividades, dicas, etc, ou seja, as agdes de design. Nesta tese o objetivo é propor
um modelo baseado em ontologia e extracido da informac¢do como suporte ao
processo de design instrucional na geragdo de Midias do Conhecimento. Assim,
pesquisas foram realizadas com a inten¢do de encontrar os métodos e técnicas
possam auxiliar a extracdo da informagao dos textos para o DI.
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No percurso da tese, trabalhos foram encontrados e estdo detalhados
nos apéndices A e B deste documento - sdo revisdes sistematicas integrativas
sobre o tema. Com elas, constata-se que ontologias podem contribuir na
configuragido de uma midia do conhecimento, pois ela parte de métodos para
representacdo de conhecimento. Na verdade, é possivel observar que atualmente
ontologias compdem cada vez mais o universo da Engenharia do
Conhecimento, da Inteligéncia Artificial e da Ciéncia da Computacio, sendo
aplicadas também nas dreas de processamento de linguagem natural, e-
commerce, integracdo de informacio e até mesmo em educagio. Estima-se que o
seu uso tenha potencial na EAD. Com a aplica¢do do modelo que sera proposto,
pretende-se averiguar a pergunta desta tese.

1.3 Pergunta da Pesquisa

e Como auxiliar o processo de design instrucional na transformagao de
textos brutos em textos estruturados que orientem o desenvolvimento
de midias do conhecimento?

1.4 Pressupostos

Partindo-se do pressuposto que é possivel extrair conhecimento de
textos, esta tese expde as seguintes situagoes:

e As ferramentas de Engenharia do Conhecimento sdo plausiveis aos
sistemas de DI

e E possivel o uso de ontologias nos sistemas de DI.

e A aplicagdo de ontologias é viavel ao desenvolvimento dos recursos
didaticos a partir do material enviado pelo conteudista (texto bruto)
para a concep¢do de material instrucional como midias impressas e
digitais.

1.5 Objetivo geral
Propor um modelo baseado em ontologia e extracio da informagio

como suporte ao processo de design instrucional na geracdo de midias do
conhecimento.
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1.6 Objetivos especificos

e A partir da revisdo da literatura identificar os métodos e técnicas de
Engenharia do Conhecimento que possam auxiliar na atividade de
Design Instrucional.

e Elaborar um modelo de apresentagdo do conhecimento voltada ao
Design Instrucional.

e Identificar a contribui¢ao desta ontologia na configuracdo de uma
midia do conhecimento.

1.7 Justificativa

O design instrucional ¢ um processo de experiéncia e neste interim,
propde a criagdo de experiéncias de aprendizagem e ambientes de aprendizagem
que promovem atividades de ensino. Como toda a ciéncia, a ciéncia de ensino é
baseada em hipdteses especificas sobre o mundo real. Assim, a instrugdo ¢é
verificada pela descoberta e o design instrucional é proporcionado por invencao,
pois o desenvolvimento de procedimentos de design instrucional, de
ferramentas de tecnologia de design instrucional é a invengio (ISMAN;
CAGLAR; DABAJ; ERSOZLU, 2005).

Elaborar um projeto instrucional ¢ algo minucioso. Sabe-se que a
tecnologia de instrugido de projeto, tal como outras tecnologias, ndo é um
fendmeno natural, ela é criada pelo homem e é concebida para servir as suas
necessidades. Estes procedimentos de design instrucional nio sio regidos por
leis naturais, eles sio desenvolvidos por invengdo criativa para se obter um
melhor desempenho. No entanto, elas devem incorporar os principios
cientificos envolvidos em estratégias de ensino.

O design instrucional é um processo para o desenvolvimento de
experiéncias de aprendizagem e ambientes que promovam a aquisigio ou a
construgao de conhecimentos especificos e de habilidade dos alunos. Porém,
como fazer isso? A presente pesquisa objetiva otimizar este processo auxiliando
o designer instrucional a se concentrar na sua atividade de invencdo e inovagao
que ajudem a promover a aquisi¢io de conhecimentos especificos e retirando
foco na parte burocratica da questdo de suas atividades como dividir o conteudo
em unidades, selecionar hotwords, identificar questdes para aprofundamento
fora do material didatico, etc.

Assim, baseado em ferramental oriundo da Engenharia do
Conhecimento, por exemplo, a extragido de padroes de texto e a representagio



35

de conhecimento, isto seria possivel de verificacdo e aplicagdo. Desse modo, este
trabalho justifica-se por apresentar uma proposta de um modelo de apoio as
atividades de Design Instrucional suportado pela Engenharia do Conhecimento
e pela Midia do Conhecimento (que serdo abordadas no Capitulo 3). Além do
mais, justifica-se ainda este trabalho, por mostrar como essas ferramentas de
Engenharia do Conhecimento e as Midias podem contribuir para a
implementac¢io de contetidos no processo de design instrucional para cursos em
EAD.

1.8 Ineditismo e originalidade

Através de revisdes sistematicas integrativas® focadas para esta tese, foi
realizada uma pesquisa que engloba Design Instrucional com as dreas que serdo
mensuradas no capitulo trés (a saber, Inteligéncia Artificial, Descoberta de
Conhecimento em Bases de Dados e Textos, Engenharia do Conhecimento,
Ontologia e Midia e Conhecimento). As pesquisas de inferéncia ao modelo aqui
proposto e o detalhamento das mesmas estido descritas no quarto capitulo, bem
como nos apéndices que seguem este documento. Com as pesquisas verificou-se
que a extracdo de conhecimento em texto ja é uma realidade e que o uso de
ontologias nos processos de design instrucional, ainda que em fase embrionaria,
ja existem.

Através de uma pergunta norteadora e o objetivo de evidenciar se um
sistema de design instrucional pode ser inteligente, realizou-se revisdes
integrativas com os processos envolvidos em sobre estes temas. Assim, esta
reflexdo da pergunta requereu uma compreensio da figura da revisio
integrativa como método de pesquisa da relagdo entre termos de onde se origina
a minerac¢do de textos, extragao de informagio, ontologia e design instrucional
para a concepgao de um sistema especialista inteligente para uso na area da
educacio a distincia.

Entretanto, s6 foram encontrados modelos que englobam as fases
finais de design instrucional — processos de saida para as midias. Nenhum
modelo encontrado se apresentou na fase inicial do design instrucional focado
em textos. Além disso, no Brasil ndo foram encontradas pesquisas nesta drea
que envolvesse Engenharia do Conhecimento e Design Instrucional. Por estas
razdes, a presente tese se apresenta inédita por estar focada na concepgio de um

2Ver APENDICES A e B.
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modelo que visa auxiliar o processo de design instrucional na etapa de
categorizagdo e adequagio de textos brutos.

1.9 Delimitagio

A presente pesquisa pretende abarcar o potencial do uso da
Engenharia do Conhecimento e da Midia do Conhecimento na otimiza¢édo dos
processos de Design Instrucional na elabora¢do de materiais didaticos para EAD
e estabelecer o uso de ontologias como base para as concepgdes de Design
Instrucional. Nesse sentido, torna-se imprescindivel a caracterizagao do design
instrucional, da Engenharia do Conhecimento, das Midias do Conhecimento e
das dreas que envolvem a educagdo a distancia. Contudo, este estudo nao tem
por objetivo esgotar todo o aprofundamento tedrico acerca dos temas de Design
Instrucional, Engenharia o Conhecimento, Midias do Conhecimento,
Mineragdo de Textos, Extracdo de Informacio ou Ontologias, mas sim
estabelecer conexdes nessas areas, mostrando que sao dreas que nos sistemas de
design instrucional podem vir a ser indissociaveis.

Para isso, todo o corpo de fundamentagao tedrica foi feito voltado para
os pontos que podem ser aplicados nos itens de avaliagio e observagio da
pesquisa, que apontam os requisitos mensuraveis para a criacdo de um modelo
que auxilie o trabalho do designer instrucional em cursos a distancia.

1.10 Metodologia da pesquisa cientifica

A tese aqui proposta trata-se de uma pesquisa cujo cunho
metodolégico é o exploratdrio, que conforme Gil (1999) visa proporcionar
maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito ou a
construir hipéteses. Envolve levantamento bibliografico; entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; analise
de exemplos que estimulam a compreensdo. Assume, em geral, as formas de
pesquisa bibliografica e estudos de caso.

Além disso, no caso desta tese ha também o método fenomenoldgico,
que entre outras instancias, fundamenta-se no que foi preconizado por Husser],
onde o método fenomenoldgico ndo ¢ dedutivo ou indutivo. Preocupa-se assim,
com a descrigio direta da experiéncia tal como ela é. A realidade aqui é
construida socialmente. A realidade é entendida como o compreendido, o
interpretado e o comunicado. Entdo, a realidade ndo ¢ tnica: existem tantas
quantas forem as suas interpretagdes e comunicagoes. O sujeito/autor é
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reconhecidamente importante no processo de construgdo do conhecimento
(GIL, 1999; TRIVINOS, 1992).

Sendo assim, esta pesquisa possui natureza aplicada e evidenciara uma
abordagem qualitativa (cujo propdsito é identificar a existéncia ou inexisténcia
de qualidade em algo) apresentando quanto aos fins (objetivos) o método
exploratdrio e quanto aos meios (procedimentos e técnicas) o estudo de caso —
que permite investigar o fendmeno com maior profundidade, dentro de seu
contexto real e preservando as suas caracteristicas significativa (YIN, 2005).

Esse tipo de pesquisa, de carater profundo e detalhado, é circunscrito a
uma ou a poucas unidades. Além disso, o estudo de caso é considerado uma
estratégia de pesquisa, na medida em que compreende o tratamento de uma
légica de planejamento adequada ao problema de pesquisa e as suas
circunstancias, possibilitando incorporar abordagens especificas tanto na coleta,
como na andlise dos dados (YIN, 2005).

1.11 Procedimentos metodologicos
A metodologia de desempenho desta tese esta divida em quatro fases.

1.11.1 Fase 1: revisdo de literatura

Na primeira etapa é apresentada a fundamentagdo tedrica sobre
educagdo e tecnologias, a conceituagio sobre educacdo a distdncia e suas
caracteristicas, as midias utilizadas em EAD, e as especificidades do design
instrucional. Depois, a contextualizagao do design instrucional e a sua mediagao
no processo de ensino-aprendizagem ¢ demonstrada, os campos de atuagio do
design instrucional, o design para a educacio, a relagio de projetos do DI com o
design grafico: desde o material impresso até a composigao de midias digitais, a
acdo da Engenharia do Conhecimento e das Midias do Conhecimento e as
questdes de KDD, KDT, ontologias, engenharia de ontologias e ferramentas
para a construgdo das mesmas.

1.11.2 Fase 2: pesquisa

Revisdes sistemadticas integrativas® foram realizadas, além de pesquisas
que apresentam modelos que incluem as areas de Engenharia do Conhecimento,
Midias do Conhecimento, Inteligéncia Artificial, Mineracao de Dados,
Mineragdo de Textos, Métodos e Técnicas de Extracdo do Conhecimento,
Extracdo do Conhecimento em Textos e Ontologias. Com as pesquisas é

3Ver APENDICES A e B.
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possivel perceber que é possivel extrair conhecimento de textos com o uso de
ferramentas de Mineracdo de Textos e que isso pode se apresentar vidvel ao
designer instrucional. Para que isso seja possivel de verificacdo, apresenta-se a
proposta de um modelo.

1.11.3 Fase 3: a prepara¢io da proposta do modelo
A proposta de construcdo do modelo engloba trés grandes etapas onde:

e A primeira etapa visa elencar e disseminar o processo de
construcdo dos textos escritos pelos conteudistas e que sdo
enviados aos designers instrucionais. Nesta pesquisa estes
textos serdo chamados de “textos brutos”. Para que este texto
possa ser lido em processo de Extragio de Informacio, ele
deve ser transformado em um formato que seja suportado
por este sistema.

e A segunda etapa de proposta do modelo engloba as questdes
do formato do texto escolhido e sobre qual texto aplicar a
Extracdo de Informacdo para extrair dele entidades que
possam dar subsidios para a cria¢io de uma ontologia focada
no design instrucional.

e A terceira etapa se da o processo de aplicagdo da ontologia
criada e a verificagdo de seus resultados em imagens (modos
de exibigdo). Nesta etapa também ocorrera o
desenvolvimento e aplicagdo do modelo de grupo focal com
especialistas na drea de Design Instrucional e que com ele,
haverd um reprocessamento das etapas ja realizadas a fim de
aplicar ajustes e verificar possiveis erros.

Todas estas etapas sio mensuradas no final desta pesquisa.

1.11.4 Fase 4: discussdo

Através das etapas acima executadas, sera possivel detalhar todo o
processo que se segue nesta pesquisa e observar com o intuito de otimizar o
modelo e chegar a conclusdes sobre ele. Para isso, itens serdo analisados neste
periodo de observagdo. Esses itens se referem aos pressupostos da pesquisa.
Apds, ocorrera a sistematizagao da discussio do processo. Assim, depois da
discussdo, serdo levantadas as conclusdes dos itens observados e sistematizadas
qualitativamente para a projetagao de cursos EAD.
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1.12 Aderéncia ao Programa de Pds-graduagio e a area de concentragio

Este trabalho ¢ uma pesquisa em carater de tese do Programa de Pos-
gradua¢do em Engenharia e Gestao do Conhecimento da Universidade Federal
de Santa Catarina - PPEGC/UFSC, e esta alocado na area de concentragido de
Midia e Conhecimento. A area de concentracdo de Midia e Conhecimento visa a
inser¢do da tecnologia na pesquisa e extensdo, em trés ciéncias basicas que sio
educagio, comunicagio, e midia.

Conforme o PPGEGC* (2009) na midia em educagio, a drea prepara os
estudantes para contribuir no desenho, implementagdo e acesso de inovacgoes
educacionais ancoradas no uso de tecnologia. A drea estd fundamentada na
convicgdo de que a as tecnologias podem catalisar melhorias e transformagdes
no aprendizado, e que o estudo de tais ferramentas deve ser inserido no
contexto dos fins educacionais a que se propde satisfazer.

E por este motivo, este trabalho se enquadra na presente linha, pois
propde mostrar como as ontologias podem catalisar melhorias e transformacoes
aos processos do design instrucional na EAD.

1.12.1 Aderéncia a linha de pesquisa: midia e conhecimento na educagio

Na linha de pesquisa Midia e Conhecimento na Educagido é onde se
encontram os trabalhos direcionados a maximizar a eficiéncia do processo de
ensino sob a utilizagdo de meios tecnolégicos (PPGEGC, 2009). O presente
trabalho se enquadra nesta linha pelo fato de estar alinhado com os objetivos
que ela apresenta: na aplicagdo das ciéncias cognitivas na construgdo do
conhecimento, na resolugdo de problemas, de planejamento, educagio e
treinamento, com especial foco em facilitar a colaboracio, e a educagio a
distancia, e a educagdo baseada em tecnologias multimidia. Por se tratar das
especificidades das ontologias como possiveis fatores potenciais ao
desenvolvimento dos processos de Design Instrucional, este trabalho firma seus
objetivos dentro do campo de concentragdo dos estudos das diferentes midias
digitais na educagio.

* <www.egc.ufsc.br> acesso em: 24 out. 2009.
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1.13 Caracterizacdo da interdisciplinaridade da proposta

O PPGEGC/UFSC zela pela interdisciplinaridade de suas pesquisas.
Nesta verdade, de acordo com o EGC (2009)° a interdisciplinaridade deste
trabalho se enquadra a interdisciplinaridade do PPEGC. Onde a viabilidade de
se atingir a dissemina¢do do conhecimento dos sistemas de informacéo sob o
campo da comunicag¢io para aperfeicoar a drea da educacio esta sob a dtica da
juncao de trés areas distintas (computagdo, comunicagido e educagio) num
mesmo trabalho, culmina numa proposta que engloba o design grafico e o
design instrucional no ambito da EAD. Ou seja, isto envolve competéncias no
trato da linguagem (texto e imagem). Além disso, o trabalho do designer
instrucional ¢ interdisciplinar por esséncia, pois 0 mesmo visa unificar ciéncias
por meio de instru¢io midiatizada, baseado em teorias de cognicio e
aprendizagem.

1.14 Estrutura da tese

O primeiro capitulo desta tese apresenta a introdu¢éo ao tema e expoe
os métodos de pesquisa bem como os objetivos da mesma, além da pergunta de
pesquisa, hipétese e sua caracterizagdo interdisciplinar.

No segundo capitulo desta tese, é apresentada a fundamentagio
tedrica acerca de diversos temas, que num primeiro momento abordara
questdes sobre educacdo e tecnologias, a conceituagio sobre educagio a
distincia e suas caracteristicas, as midias utilizadas em EAD, como ocorre a
criagao de cursos a distancia e as especificidades do design instrucional. Depois,
seguindo esta logica, serd introduzida a contextualizacdo do design instrucional
e a sua mediagdo no processo de ensino-aprendizagem, os campos de atuagio
do design instrucional, a sua relagdo projetual junto as especificidades do design
grafico, o design para a educagio e o seu dominio das midias e o design desde o
material impresso até a composi¢do de midias digitais, finalizando com o vasto
campo de abrangéncia do design instrucional na EAD.

Posteriormente, no terceiro capitulo serdo apresentados os insumos
de pesquisa e agio da Engenharia do Conhecimento e das Midias do
Conhecimento, apontando o que é para que serve este campo interdisciplinar,
além de especificar como e onde a Engenharia do Conhecimento e a Midia
podem abarcar os processos de EAD. Assim, o Conhecimento e a Engenharia e

® <www.egc.ufsc.br> acesso em: 24 out. 2009.
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Midias do Conhecimento sdo abordados no capitulo trés, que também engloba
as questoes de KDD, KDT, ontologias, engenharia de ontologias e ferramentas
para a construgdo das mesmas. Neste mesmo capitulo serdo referenciados os
temas que compde o referencial tedrico desta tese. Neste contexto, serdo
apresentados os diferentes tipos de ferramentas de Engenharia do
Conhecimento e aprofundados serdo os temas das ferramentas que corroboram
para esta pesquisa, onde, em suma, incluem as areas que sio Engenharia do
Conhecimento, Midias do Conhecimento, Inteligéncia Artificial, Mineragao de
Dados, Mineragio de Textos, Métodos e Técnicas de Extracio do
Conhecimento, Extragdo do Conhecimento em Textos e Ontologias.

O capitulo 4 mostra como algumas pesquisas estio voltadas para o
uso de ontologias em Design instrucional. Com as pesquisas percebe-se que é
possivel extrair conhecimento de textos com o uso de ferramentas de Mineragao
de Textos e que isso pode se apresentar viavel ao designer instrucional. Para que
isso seja possivel de verificagdo, apresenta-se a proposta de um modelo.

Para que o modelo como suporte ao designer instrucional possa ser
projetado, algumas etapas sio propostas e todas sio minuciosamente detalhadas
no capitulo 5, que apresenta o modelo de forma concreta.

O capitulo 6 elucida as consideragdes e a sistematiza¢do da discussdo
do processo. Assim, as conclusdes sdo sistematizadas através de uma abordagem
qualitativa e demonstram os resultados obtidos com a tese.
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CAPITULOII
DESIGN INSTRUCIONAL EM EAD:
NATUREZA, INFERENCIA E PECULIARIDADES

(©&)p—

Esta tese cumpre 4 fases metodoldgicas (vistas no item 1.11 do capitulo 1). Neste
capitulo é apresentada a fase 1 “revisdo de literatura” com a fundamentagio
tedrica acerca de diversos temas sobre educagido e tecnologias, a conceituagao
sobre educac¢io a distincia e suas caracteristicas, as midias utilizadas em EAD,
como ocorre a criagdo de cursos a distdncia e as especificidades do design
instrucional. Apds, ¢ introduzida a contextualiza¢do do design instrucional e a
sua mediacdo no processo de ensino-aprendizagem, os seus campos de atuacdo
e a sua relagdo projetual junto as especificidades do design grafico, o design para
a educagio e o seu dominio das midias, finalizando com o vasto campo de
abrangeéncia do design instrucional na EAD.

2.1 A EAD e o design instrucional

A educagdo a distdncia (EAD) expandiu sua atuagdo no territério
nacional. Além de ser uma realidade de resultados qualitativos, ela amplificou a
massificagio do ensino as regides nado alcangadas pelos grandes centros
universitarios. A expansio da EAD pelo Brasil abriu portas para o Ensino
Superior, que conforme o ex-ministro da educagio, Fernando Haddad,
ultrapassaram os limites projetados ha décadas atras. Entretanto, toda essa nova
projegdo da EAD se teve — entre outros motivos — por caminhar paralelamente
com o crescimento evolutivo tecnolégico na Nagio. A investida do governo de
abracar os projetos de educagio mediados pelas TICS (tecnologias da educagio)
culminou em pesquisas, prototipos e experimentagdes didaticas que, mesmo
com toda a dificuldade encontrada pelo meio do caminho, apresentaram-se
como apoios potenciais ao ensino. Além disso, as fronteiras da internet ja nao
mais existem e as restrigdes de conexdo sdo poucas — o acesso a banda larga
abrangendo grande parte do Brasil (principalmente as regides sul, sudeste,
centroeste e nordeste) culminou na crescente expansio da EAD mediada pelas
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TICS, abrindo caminhos para o progresso peculiar dos Sistemas
Hipermidiaticos focados em educagao.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS), ambientes hipermidia
de aprendizagem (AHAS), sistemas hipermidiaticos de aprendizagem (SHAS),
projegdes de ambientes mediados por plataformas 3D e tantos outros softwares
e aplicativos online voltados para a educagdo, sdo resultados dessa expansdo
tecnologica educacional no Brasil. Por tras desses resultados existem
profissionais, estudantes e pesquisadores que se esforcaram e romperam
barreiras para que toda essa possibilidade de ensino online e abrangente fosse
possivel. Os primeiros registros sobre o assunto no Brasil datam da década de
60, que ultrapassando geragdes, hoje se chegou a um nivel de pesquisa que
possibilita a execugdo de novos projetos e desafios para a propria EAD.

Estes profissionais que estdo por tras da EAD, sdo os que impulsionam
o crescimento e a expansdo do ensino. Dentre todos os que sustentam esta
realidade no pais, estd o designer instrucional - que atua como especialista em
educagio projetando as articulagdes do conteudo especifico disciplinar com os
alunos em curso. O design instrucional é o campo na EAD que estuda e
empreende conexdes textuais e semilticas (palavras, imagens, sons e
representatividade) do contetdo disciplinar a realidade do aluno que estuda este
conteudo.

Em outras palavras, o design instrucional ¢, por definigdo, um
processo, disciplina, ciéncia, realidade, sistema e tecnologia. O termo design
instrucional (original em inglés) tem sido traduzido para o nosso idioma por
design, projeto ou desenho instrucional, educacional, pedagdgico ou didatico.
Originalmente o vocibulo inglés design (1588) significa “intencdo, propdsito,
arranjo de elementos num dado padrio artistico”, vindo do latim designare,
“marcar, indicar”, através do francés designer, “designar, desenhar” (BRAGLIA,
2010).

Entende-se que o design instrucional parte da natureza unica do
homem de expressar alguma informagio. E caracteristica do ser humano
articular seus saberes com os outros e demonstrar seu conhecimento através de
imagens, gestos, agdes e expressdes — o que determina, em grosso modo, a
informagdo. A necessidade de informacio ¢ algo intrinseco a humanidade. As
primeiras pesquisas bioldgicas surgiram em atividades como a caga, a criagdo e a
domestica¢do de animais, o cultivo e a selecio de plantas. Ao observar o céu, os
homens identificaram e deram nome a algumas estrelas; verificaram a sucessao
das horas e de luz, de escuridao e repetigdo ciclica entre as estagdes e dos anos. A
invencdo da escrita, além de facilitar a circulagdo de informacoes, teve uma



45

importancia extraordindria para a difusdo do saber. Estes foram alguns aspectos
importantes que assinalaram o nascimento das primeiras civilizagoes.

Com os primeiros estudos sendo realizados, surge a preocupagao de
registros e de como auxiliar as novas geracdes para os descobrimentos técnicos
adquiridos. Nesse contexto, podemos afirmar que a instru¢do surge com a
preocupagio do homem de transmitir conhecimento e de registra-lo para nao
perdé-lo.

Rothwell e Kazanas (1998) apresentaram o design instrucional voltado
para a aplicagio do melhor custo beneficio em solugdes para problemas de
desempenho humano, onde esses problemas nem sempre podem ser abordados
através de instrugio. As vezes os problemas de desempenho decorrem de uma
falta de conhecimentos, de capacidades ou atitudes erradas, e ndo da falta de
instrugdo. Para tanto, entende-se que a instrucdo quando usada, se torna a
melhor relagdo entre custo beneficio. Assim, uma vez utilizada, a instrugao
transforma os termos do conhecimento em habilidades e atitudes.

Os mesmos autores mostram que para algumas empresas, o
conhecimento é simplesmente “o que o trabalhador sabe” e mencionam a
importancia do profissional de design instrucional. McArdle (1998, 2004, 2007,
2010) apresenta a instru¢do como fator importante em termos de emprego e
formagdo, porque as pessoas normalmente tendem a possuir melhor
desempenho para entender o que estio fazendo e o porqué estio fazendo. Desse
modo, o design instrucional ndo se limita apenas em ensino orientado, na
verdade, através da instrucéo, prevé problemas de desempenho nas corporagoes
decorrente da falta de conhecimento ou de capacidades por falta de informagéo.

Sabe-se que os primeiros registros de ensino instrucional se deram
durante a segunda guerra mundial, onde soldados em campos de batalha
encontravam-se sozinhos e alheios em regides indspitas, de dificil acesso,
lutando para ndo serem encurralados. Nestas condigées eles tinham consigo
armamentos, em que poucos eram os que sabiam usar — muitos sequer
possuiam alguma nog¢do de como utilizar as armas. Para que este problema fosse
solucionado, os soldados recebiam cartilhas (como manuais de instrugdo) que
ensinavam como utilizar as armas. Os soldados liam e da maneira que
compreendiam, avangavam em suas experimentagées com as armas.

De la pra ca os modos de instru¢do mudaram e evoluiram, e o Design
Instrucional passa a ser entendido como o desenvolvimento sistematico de
especificagdes de instrugdo que utiliza a teoria de ensino aprendizagem para
garantir a qualidade de ensino. Em outras palavras, ¢ todo o processo de analise
das necessidades de aprendizagem e metas do desenvolvimento de um sistema
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para satisfazer suas necessidades. Ele inclui o desenvolvimento de materiais
instrucionais e atividades, além de experiéncias e avaliagio de todas as
atividades de ensino aprendizagem propostas (ISMAN, CAGLAR, DABAJ e
ERSOZLU, 2005).

2.2 Design instrucional e outras terminologias

Hoje o termo “design instrucional” tem recebido criticas por parte de
educadores que estdo atrelando ao tema outras terminologias como “pedagogia
de EAD”, “desenho educacional”, “design educacional”, “design pedagdgico”
dentre outros para se referir a pratica de design instrucional. Na verdade, ha
uma discussdo de que o emprego do termo “instru¢do” ndo é adequado para a
educagio - visto que a educagdo ¢ mais ampla e primorosa que a propria
instrucgdo. Esta tese ndo tem o objetivo de discutir sobre este assunto, tendo em
vista que a terminologia dada ao design instrucional ndo implica na pratica da
pesquisa aqui proposta.

Entretanto, a pergunta é: “Por que, entio, nesta tese é utilizado o
termo “design instrucional” visto que hoje ja se aplicam termos como ‘design
pedagogico’ ou ‘design educacional’?”

A resposta é simples: as pesquisas mais recentes sobre o tema tém sido
realizadas em paises como China, Japiao, EUA, Alemanha, Escécia, Holanda,
Inglaterra, India, Indonésia, Israel, Turquia e Emirados Arabes. Ao se realizar
uma revisdo integrativa observa-se o uso massivo dos termos “instructional
design” e ndo “pedagogical design” ou “educational design” para o que aqui esta
sendo tratado. O termo design instrucional é veemente utilizado em pesquisas
fora do Brasil. No Brasil, porém, ¢ onde se encontra outras terminologias para
indicar design instrucional.

No entanto, outro fator importante é que ao se realizar uma pesquisa no
Portal Inovagdo® sobre o termo “design instrucional” observa-se que o

8 O Portal Inovagao (http:/Awww.portalinovacao.mct.gov.br/) é um espago para interagdo e
cooperagao tecnoldgica entre a comunidade técnico-cientifica e as empresas nacionais que objetiva
promover a inovagao e o aumento da competitividade da economia brasileira. Trata-se de um
projeto de governo eletrénico contratado pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia junto ao Centro de
Gestdo e Estudos Estratégicos (CGEE), o qual contou com a estreita participagdo dos
representantes dos setores académico, tecnoldgico, governamental e, em particular, dos
representantes de associagoes empresariais e de um expressivo conjunto de empresas nacionais. O
Portal Inovagéo objetiva aproximar os participantes dos diversos setores produtivos e tecnolégicos,
com a finalidade de promover a inovagao e o aumento da competitividade da economia brasileira. O
Portal pretende firmar-se como referencia na divulgagdo de contelidos relacionados a ciéncia,
tecnologia e inovagéo. Para isso sao disponibilizadas informagdes de interesse em varias areas do
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pesquisador com maior inferéncia na plataforma Lattes apresenta 90 vezes o
termo design instrucional em pesquisas e publicagdes’. Enquanto que ao se
pesquisar “design educacional” o termo é apresentado apenas 3 vezes na
inferéncia de perfil do pesquisador com maior nimero de pesquisas ou
publica¢des na drea. J4 “design pedagdgico” aparece apenas uma inferéncia. Isto
prova que o termo design instrucional ainda é o mais aplicado.

Além disso, ha um respeito léxico e histérico para a utilizagio deste
termo que surgiu durante a II Guerra Mundial e que ganhou forca nos anos
1990. Por estes motivos manteve-se o termo design instrucional. Sendo assim,
encontra-se o objeto deste estudo: a relacdo de contribuicdo mutua do design
gréfico ao design instrucional.

2.3 Design instrucional e a pedagogia de EAD

Terry Anderson e Jon Dron (2012) sdo pesquisadores e professores de
EAD no Canadd e apresentam a terminologia “pedagogia de educacdo a
distancia” - traduzida por Mattar (2013). Eles as examinam em trés geracdes
que amparam os sistemas de design instrucional: cognitivo-behaviorista,
socioconstrutivista e conectivista.

As pedagogias cognitivo-behavioristas se consolidaram na segunda
metade do século XX. Dentre os principais tedricos behavioristas, podem ser
destacados Edward Thordike, John Watson e B. F. Skinner. Suas ideias deram
origem ao design instrucional e ao ISD (Instructional Systems Design) e tém sido
bastante utilizadas em treinamentos, em que os resultados de aprendizagem
podem geralmente ser medidos com maior clareza e demonstrados
comportamentalmente.

Conforme os autores, da tradi¢do behaviorista emergiu a revolugido
cognitiva — embora a aprendizagem ainda fosse concebida como um processo
individual -, cuja concepgao se expandiu do foco exclusivo no comportamento
para o conhecimento armazenado e recuperado na memoria. Pedagogias
cognitivo-behaviorsitas utilizam um modelo de ISD em que objetivos de
aprendizagem estdo claramente identificados e declarados e existem a parte do
aluno e do contexto de estudo, caracterizando-se pela redugdo do papel e da
importancia do professor. E importante notar que, na época, estavam

conhecimento, bem como a legislagao e outros eventos importantes que envolvem o setor produtivo
e a inovagao.

" Resultados provindos da pesquisa efetuada no dia 20 de outubro de 2014 no Portal Inovagéo.
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disponiveis basicamente tecnologias que permitiam comunicagio um-para-um
e um-para-muitos, com poucas opgdes para a comunicagdo muitos-para-
muitos. Embora mencionem a tradi¢ado cognitivo-construtivista baseada em
Jean Piaget, Anderson e Dron (2012) focam na andlise do construtivismo nas
contribuigdes de Lev Vygotsky e John Dewey (MATTAR, 2013).

Na pedagogia socioconstrutivista, a aprendizagem nao ¢é mais
concebida como localizada apenas nas mentes dos individuos, mas também em
contextos, relacionamentos e interagdes. Os professores, por sua vez, nido se
limitam a transmitir informag¢des para serem consumidas pelos alunos, mas
orientam os alunos no processo de integragio e construgio de conhecimento. E
importante notar que as pedagogias socioconstrutivistas se desenvolveram
paralelamente a evolugdo de tecnologias que permitiam comunicagio
bidirecional muitos-para-muitos, como e-mail e bulletin boards e, mais tarde a
World Wide Web e as tecnologias modveis.

Jodo Mattar (2013) propde que a pedagogia conectivista estd baseada
nas recentes ideias e praticas desenvolvidas pelos também canadenses George
Siemens e Sthepen Downes. Para o conectivismo, como a informacdo é hoje
abundante e de facil acesso, e boa parte do processamento mental e da resolugao
de problemas pode ser descarregada em maquinas, a aprendizagem nao ¢ mais
concebida como memorizagdo ou mesmo compreensdo de tudo, mas sim como
construgao e manutengio de conexdes em rede para que o aprendiz seja capaz
de encontrar e aplicar o conhecimento quando e onde for necessirio. O
conectivismo nio vé mais o professor como tnico responsavel por definir, gerar
ou organizar o contetido, que conta também com a colaboragdo dos alunos em
uma estrutura emergente que ndo ¢ eficiente para atingir objetivos de
aprendizagem. Dessa forma, Mattar diz que é importante notar que a pedagégia
conectivista se estabeleceu em fun¢ido do desenvolvimento de ferramentas e
ambientes da Web 2.0.

Anderson e Dron (2012) especulam ainda sobre qual seria a préxima
geragdo de pedagogia para a EAD, como a web semantica e a aprendizagem
mais baseada em objetos coletivos. Para os autores, essas geragdes de pedagogia
da EAD devem ser combinadas ainda hoje:
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Quadro 1: pedagogias de EAD

Geragao de
Pedagogia da

EAD

Behaviorismo
Cognitivo

Construtivismo

Conectivismo

Ativida-

: deside. || Cranularizy SGranulati Avalia- Papeldo | Escalabili-
Tecnologia . dade do dade do =
Aprendi- 5 5 ¢ao Professor dade
aprendiz conteddo
zagem

Midias de
massa: material Fina: Criador de
impresso, TV, Lere . roteirizado e conteddo,
radio, assistir Individual projetado do Lembrar sébio no Al
comunicagao zero palco
um-para-um
(wdovdsoe | Medi -
web) ’ Discutir, apoiado e Sintetizar: Lider de
COmljniC 2050 criar, Grupo preparado, ensaios e discussdo, Baixa

. G construir guiado pelo trabalhos guia ao lado
muitos-para-

" professor
muitos
Web 2.0: redes Explorar, G;(;iisaélmen-
sociais, coﬁecta; ?e no ';ivel do Criagao Amigo
agregacdo e oriar e ’ Rede obieto de critico, Média
sistemas de . ) artefatos coviajante

- avaliar pessoal
recomendacao N
autocriado

Fonte: Anderson e Dron (2012).

Todos estes movimentos e autores estudados podem, portanto,
contribuir para a elaboracio de uma teoria de aprendizagem em rede e sua
consequente pratica. Entretanto, ¢ importante salientar que a evolugdo destas
teorias sdo oriundas das antigas teorias propostas, tidas como classicas.

2.4 Teorias classicas de aprendizagem

Existem diversas teorias de aprendizagem, que visam explicar o
processo de aprendizagem dos seres humanos. As principais teorias sdo citadas
por Pozo (1998) e aludidas por Bezzera e Silva (2013):

Comportamentalista: teve sua origem na década de 50,
quando o professor Skinner de Harvard propds uma
maquina de ensinar. De acordo com essa teoria, estudantes
sdo encorajados a experimentar novas formas de
comportamento. O material didatico é transmitido de forma
linear e sequencial. Portanto ndo ¢ estimulada a autonomia
do estudante. A aprendizagem ¢é obtida quando o que precisa
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ser ensinado ¢ disposto sob o controle do professor e sob
comportamentos observaveis. Tais comportamentos sao
adquiridos punindo um comportamento nio desejado e
incentivando o comportamento que se deseja com algum tipo
de estimulo. O papel do professor é criar ou modificar
comportamentos para que o aluno alcance o resultado
desejado.

e Construtivista-Internacionalista: sugere que o estudante
entende o mundo através de suas percepgdes, dessa forma ele
consegue dar significado para este mundo. Piaget, seu
principal defensor, acredita que a aprendizagem ocorre em
estagios que estdo diretamente ligados ao desenvolvimento
mental de cada estudante. O conhecimento entio ¢
construido através de experiéncias. Esta teoria estd centrada
no desenvolvimento individual do estudante, ele constréi seu
proprio conhecimento, sem levar em conta seu contexto

social e historico. O papel do professor é apenas ser um
orientador desse processo.

e  Socio-Interacionista: foi proposta por Vygotsky e tem como
principal objetivo a interagdo do estudante com outros. De
acordo com essa teoria, a inteligéncia humana é construida
por meio de instrumentos culturais, tais como linguagem, o
qual representa o legado de geragdes passadas e, portanto,
pode somente ser compreendido através de uma perspectiva
social e historica da cognigdo humana. O papel do professor é
promover a harmonia social entre os estudantes, estimulando
a troca de informagdo, resultando na construcio de
conhecimento compartilhado.

Ainda cita-se outra teoria: a aprendizagem baseada em problemas -
que ¢ um método centrado no aluno, onde o principal motivador ¢é solucionar
problemas relacionados ao tema de estudo. O professor ¢ apenas um mediador
desse processo, pode ser trabalhado em grupo ou individualmente.

Além dessas teorias, existem diversas técnicas que podem ser
empregadas. Tais técnicas estio relacionadas a uma ou mais teorias de
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aprendizagem. Assim para cada teoria, podem ser empregadas diversas tdticas
no processo de aprendizagem.

2.5 Pos-construtivismo

Embora existam diferentes tipos de construtivismo (e diferente tipos
de teorias), Anderson e Dron (2012) afirmam que os diferentes modelos tém
temas mais ou menos comuns, incluindo:

e Novo conhecimento sendo construido sobre o fundamento
do aprendizado anterior;

¢ O contexto moldando o desenvolvimento do conhecimento
dos alunos;

e A aprendizagem como processo ativo, e nao passivo;

e A linguagem e outras ferramentas sociais na constru¢io do
conhecimento;

¢ A metacognicio e a avaliacio como meios para desenvolver a
capacidade dos alunos de avaliar sua propria aprendizagem;

e O ambiente de aprendizagem centrado no aluno e
enfatizando a importancia de multiplas perspectivas;

e O conhecimento precisar ser submetido a discussao social,
validacédo e aplicacdo em contextos do mundo real.

Kanuka e Anderson (1999) procuram organizar as teorias de
aprendizagem construtivistas, criticando o aspecto sistemdtico dos
instrucionismo, que ndo corresponderia ao modo como aprendemos. Os
educares devem buscar compreender os interesses de alunos reais e, com base
nessas informagdes, integrar atividades de aprendizagem que tenham relevancia
real para cada aluno. “O instrucionismo nos afastaria do pensamento critico,
com sua proposta engessada de seguir modelos de sistemas de ensino, evitando
que enfrentemos a complexidade do mundo em termos de agir, que é
problematico, ambiguo e em constante muta¢io” corrobora Mattar (2013).

Os autores reveem também as teorias construtivistas que mais teriam
influenciado a aprendizagem mediada pela tecnologia, procurando organiza-las
em duas dimensdes:

1. acompreensio da realidade objetiva/subjetiva, e
2. o design do conhecimento social/individual.
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A combinagio desses eixos gera um continuo que inclui: (1)
construtivismo cognitivo, (2) construtivismo radical, (3) construtivismo situado
e (4) coconctrutivismo, como ilustra a figura 1:

Figura 1: posigoes epistemoldgicas do construtivismo.

Objetiva
Ha umna realidade extemna

A

COCONSTRUTIVISMO CONSTRUTIVISMO
COGNITIVO
O conhecimento & negociado
de conversagio em 0 conhecimento é uma
CONvVersagdo, que, por sua realdade extarma que é&
vez, & a realidade externa. construida por conflitos

internos na individuo.

- »

5 ?oclal : < > . Ineivielual
CONSTRUTIVISMO CONSTRUTIVISMO
SITUADO RADICAL
O conhecimento & construido 0 conhecimento & construldo
sociaimente, embora cada um individualmente baseado em
lenha experiéncias sociais experiéncias especificas do
diferentes, resultando em individuo; ndo hé realidade

multiplas realidades objetiva
Y
Subjetiva
Hi miltigias realidades

Fonte: adaptado de Kanuka e Anderson (1999).

2.6 Conectivismo

Embora haja as vertentes do construtivismo (que ainda é a mais
aceita), hd o conectivismo - que para alguns pesquisadores como Hop e Hill
(2008) e Bell (2011) ndo pode ser considerada uma nova teoria de
aprendizagem. Mas George Siemens (2006) e Stephen Downes (2011) discutem
sobre isso e Jodo Mattar (2013) analisa e propde que o conectivismo ou o
aprendizado distribuido é proposto entdo como uma teoria mais adequada para
a era digital, quando é necessaria acio sem aprendizado pessoal, utilizando
informagdes fora do conhecimento primario. As teorias de aprendizagem
deveriam ser ajustadas em um momento em que o conhecimento ndo é mais
adquirido de maneira linear, a tecnologia realiza muitas das operacoes
cognitivas anteriormente desempenhadas pelos aprendizes (armazenamento e
recuperagio da informac¢do) e, em muitos momentos, o desempenho é
necessario na auséncia de uma compreensido completa. Aprender niao ¢ mais um

processo inteiramente sobre o dominio do individuo, uma atividade interna
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individualista: estd também fora de nds, em outras palavras, em uma
organiza¢do ou em um banco de dados, e essas conexdes externas, que
potencializam o que podemos aprender, sio mais importantes que nosso estado
atual de conhecimento.

Siemens (2006) discute fundamentos filoséficos e pedagogicos para a
concepgao de que o aprendizado nao ¢ apenas interno, mas ¢ também externo.
Em vez de o conhecimento residir apenas na mente de um individuo, reside de
maneira distribuida em uma rede. O crescimento e a complexidade do
conhecimento requerem que nossa capacidade de aprendizagem resida nas
conexdes que formamos com as pessoas e com a informagéo, em geral mediadas
ou facilitadas pela tecnologia.

Segundo Downes (2011), o conectivismo é a tese de que o
conhecimento é distribuido por uma rede de conexdes e, portanto, que o
aprendizado consiste na habilidade de construir e passear por essas redes. O
conhecimento, assim, nido é adquirido como se fosse uma coisa, nem
transmitido, como se fosse um tipo de comunicagio. Siemens (2005) afirma que
o conectivismo define a aprendizagem como um processo de formagdo de
conexdo e redes.

Abik, Ajhoun e Ensias (2012) sdo ainda mais enfaticos em relagdo a
posicdo que o conectivismo ocupa. Segundo os autores, o cognitivismo concebe
aprendizagem com a representagdo interna do esquema mental do aluno,
enquanto o construtivismo concebe a aprendizagem como construgdo de
conhecimento a partir de proprias experiéncias do aluno, e o
socioconstrutivismo, como as construgio de conhecimento a partir de suas
experiéncias e de suas interagdes com o grupo limitado de aprendizes.

Jodo Mattar (2013) diz que no cendrio atual, a aprendizagem pode
ocorrer fora do aprendiz, em tecnologias inteligentes que serdo uma extensao de
seu cérebro, liberando-o das praticas cognitivas que ele exercitava, tais como a
busca e o armazenamento de informagdes. A aprendizagem nio pode mais,
portanto, ser concebida como um processo linear, surgindo entdo a necessidade
de utilizar uma nova pedagogia que foque no processo de aprendizagem
distribuida.

2.7 Processos de design instrucional
No Brasil, a grande precursora sobre o assunto é Andréa Filatro (2004,

2008, 2008b) que compreende o design instrucional de trés maneiras: design
instrucional fixo, design instrucional aberto e design instrucional
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contextualizado. Para autora, desde seu surgimento como ciéncia da instrugio,
o design instrucional esteve tradicionalmente vinculado a produgdo de materiais
didéticos instrucionais, mais especificamente & produgio de materiais
impressos. Mas, com o desenvolvimento das tecnologias de informagio e
comunicagdo, em especial a internet, e sua crescente incorporagao as iniciativas
educacionais, o design instrucional como area passou a ser entendido como um
processo mais amplo. Envolve - além de planejar, preparar, projetar, produzir e
publicar textos, imagens, graficos, sons e movimentos, simulagdes, atividades e
tarefas relacionados a uma drea de estudo — maior personalizacdo dos estilos e
ritmos individuais de aprendizagem e adaptacdo as caracteristicas instrucionais
e regionais, atualizagdo e a partir de feedback constante, acesso a informagdes e
experiéncias externas a organizagio de ensino, favorecendo ainda a
comunicagdo entre outros agentes do processo (professores, alunos, equipe
técnica e pedagogica, comunidade) e o monitoramento eletronico da construgao
individual e coletiva de conhecimentos (FILATRO, 2004). As suas ramificacdes
sdo entendidas da seguinte forma (figura 2):

Figura 2: Concepgoes de design instrucional.

Fixo

DESIGN

INSTRUCIONAL

Aberto

Contextualizada
Fonte: desenvolvido pelo autor.

2.8 Design Instrucional Fixo
De acordo com a autora, o design instrucional fixo (ou fechado) é

também referenciado como “modelo de engenharia ou pré-engenharia”. Ele se
baseia na separagdo completa entre as fases de concepgio (design) e execucio
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(implementagao), envolvendo o planejamento criterioso e a produgdo de cada
um dos componentes do design instrucional antecipadamente a agdo de
aprendizagem. No aprendizado eletronico, isso significa que um especialista em
design instrucional comecara a trabalhar em uma tela vazia e tomara decisdes
relacionadas 4s partes do fluxo de aprendizagem que serdo ‘automatizadas’, as
regras de sequenciamento/estruturacdo, as interagdes sociais (se é que elas
ocorrerao) e ao grau de intensidade dessas interagdes. O resultado desse
trabalho é um design instrucional fixo e inalteravel. Em geral, o produto
resultante desse tipo de design instrucional é rico em conteidos bem
estruturados, midias selecionadas e feedbacks automatizados. Em muitas
ocasides, dispensa a participagio de um educador durante a execu¢io e é
dirigido a educagido de massa (FILATRO, 2008).

2.9 Design Instrucional Aberto

Andrea Filatro (2008) mostra o design instrucional aberto (DI aberto),
também chamado de modelo bricolage ou design on-the-fly, envolve um
processo mais artesanal e organico, no qual o design privilegia mais os processos
de aprendizagem do que os produtos. Em geral, os artefatos sdo criados,
refinados ou modificados durante a execugdo da a¢io educacional. Para muitos,
esse ¢ o modelo que mais se aproxima da natureza flexivel e dindmica da
aprendizagem.

No aprendizado eletronico, isso significa que o especialista em design
instrucional ou o educador comegard a trabalhar a partir de um ambiente virtual
de aprendizagem (ou LMS) com um conjunto de opg¢des pré-configuradas, mas
tera liberdade de reconfigura-las, adaptando-as no decorrer do percurso a partir
do feedback obtido junto aos alunos (FILATRO, 2008).

Em geral, esse tipo de design instrucional produz um ambiente menos
estruturado, com mais links encaminhando a referéncias externas. Também
implica menor sofisticagdo em termos de midias, ja que estes exigem condigdes
diferenciadas, além de extensos prazos e elevados custos de produgéo. Por outro
lado, o design instrucional aberto privilegia a personalizagio e a
contextualizacdo. Pelo menos enquanto nio hd sistemas adaptativos inteligentes
o bastante para serem usados nos processos de ensino aprendizagem, esse tipo
de design instrucional pressupde a participagio de um educador durante sua
execucio (FILATRO, 2008).
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2.10 Design Instrucional Contextualizado

A mesma autora apresenta o design instrucional contextualizado
(DIC), que busca o equilibrio entre a automagdo dos processos de planejamento
e a personalizagdo e contextualizacdo na situagdo didatica, usando para isso,
ferramentas caracteristicas da web 2.0. O DIC se aproxima bastante do design
instrucional aberto, visto que considera central a atividade humana, porém nao
exclui a possibilidade de utilizagio de unidades fixas e pré-programadas,
conforme objetivos, dominio de conhecimento e contextos especificos. Em
outras palavras, o DIC reconhece a necessidade de mudangas durante a
execugdo levadas a termo pelos participantes, contudo admite que a
personalizacdo e a flexibilizacdo também podem ser asseguradas por recursos
adaptaveis previamente programados (FILATRO, 2008).

Na verdade, o que se faz no DIC ¢ gerar um plano, um ambiente ou
uma base para o processo de ensino/aprendizagem, o que ndo pode ser
confundido com o processo de ensino/aprendizagem em si. Implementar uma
acdo educacional implica, na realidade, lidar com incertezas, agir
individualmente e reagir espontaneamente as influéncias do contexto - fator
cuja importancia vem sendo cada vez mais reconhecida nas diversas
comunidades ligadas ao aprendizado eletronico. Assim, o design instrucional
contextualizado considera, além dos educadores, especialistas em educagio e
alunos tradicionalmente envolvidos no contexto de instrucdo, toda a rede de
stakeholders que fazem parte dos processos educacionais, seja 0os mantenedores
das agbes de ensino/aprendizagem (pais ou responsaveis pelo ensino de
criangas, governo e contribuintes no caso do ensino publico, mantenedores de
institui¢des de ensino, empresas que atuam na educagdo corporativa), seja os
beneficiarios diretos dessas agoes (mercado de trabalho que absorvera a mao-de-
obra formada, associagdes profissionais que regulam a certificagio de
diplomados, a sociedade em geral que se beneficiara dos cidadaos e profissionais
formados (FILATRO, 2008).

A compreensido do aprendizado eletrénico como um sistema inserido
em um contexto mais amplo implica reconhecer que a dindmica dos processos
de aprendizado eletronico escapa nao apenas dos limites de espago e tempo, mas
também extrapola a propria situagdo didatica em si, uma vez que objetivos de
aprendizagem, papéis, autores, ambientes, métodos e resultados estio
impregnados de influéncia sociopoliticas, histérico-culturais (FILATRO, 2008).
Assim, a autora apresenta as vertentes do design instrucional apoiado por
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tecnologias em que admite mecanismos de efetiva contextualizagio,

caracterizados por:

e maior personalizagdo aos estilos e ritmos individuais de

aprendizagem;

e adaptagdo as caracteristicas institucionais e regionais;

e atualizagdo a partir de feedback constante;

e acesso a informagdes e experiéncias externas a organizagio de

ensino;

e possibilidade de comunicagio entre os agentes do processo

(professores, alunos, equipe técnica e pedagogica,

comunidade); e

e monitoramento automatico da constru¢io individual e

coletiva de conhecimentos.

Desse modo, os modelos convencionais de design instrucional, de
acordo com Filatro (2004) frequentemente estruturam o planejamento do
ensino-aprendizagem em estagios distintos. Esta divisdo é em fases e também
conhecida como modelo Addie (analyssis, design, development, implementation
and evaluation — anilise, design, desenvolvimento, implementacédo e avaliagdo —
figura 3). Este modelo é aplicado ao modelo de Design Instrucional Cldssico,
que na situagdo didatica separa a concepgio e execugido (FILATRO, 2008).

Figura 3: Modelo Addie.

5. AVALIAGAO ————> Reflexao
4. IMPLEMENTAGAO > Agéo
3. DESENVOLVIMENTO s I It

EXET I cocciricasao

1. ANALISE — 5 Identificagao

} Execugao

Concepgao

Fonte: adaptado de Filatro (2008).

O Addie pode ser compreendido:
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1. analise: envolve a identificacdo de necessidades de
aprendizagem, a defini¢do de objetivos instrucionais e o
levantamento das restricdes envolvidas;

2. design e desenvolvimento: quando ocorre o planejamento da
instrucdo e a elaboracido dos materiais e produtos
instrucionais;

3. implementac¢io: quando se da a capacitacido e ambientacdo
de docentes e alunos a proposta de design instrucional e a
realizacdo do evento ou situacdo de ensino-aprendizagem
propriamente ditos; e por fim

4. avaliagao: envolve o acompanhamento, a revisdo e a
manutencio do sistema proposto.

Enquanto os modelos convencionais frequentemente incluem estagios
distintos de atividades de anilise, design, desenvolvimento e avaliagdo, como
mostram a Figura 2, assume-se que no design instrucional contextualizado essas
operagdes acontecem recursivamente ao longo de todo o processo (FILATRO,
2004). Dessa maneira, durante a concepgio e a execugio, o designer instrucional
trabalha com profissionais de diferentes dreas, e uma de suas principais
atribui¢des é assegurar a boa comunicagdo entre os diferentes membros da
equipe, de modo que as ideais iniciais se concretizem em solu¢des de qualidade
(FILATRO, 2008).

Além disso, Rothwell e Kazanas (1998) mostram que a instru¢do ndo
deve ser utilizada como a solu¢do quando um problema de desempenho decorre
da falta de motivacio, feedback, incentivos, ou de alguma outra causa, mas que é
uma solugdo cara e exige investimentos substanciais de tempo e dinheiro para
preparar os materiais instrucionais, testd-los, revé-los, entrega-los e avalid-los.
Por essas razoes, a instrucdo de trabalho deve ser orientada de forma onerosa
para melhorar o desempenho e s6 deve ser usada como uma solugao de ultimo
recurso - na verdade, instrucional.

Conforme Franga (2008) o design instrucional pode gerar formas
dindmicas de trabalho relacionando os conteudos a realidade dos alunos como
um todo, visando a pensar estratégias que, de fato, salientem a diregdo da
aprendizagem e sejam facilitadoras do processo. Desta forma destaca-se a
necessidade de se pensar as atribui¢des e fungdes da atividade do professor on-
line, que exerce um papel decisivo nos processos de aprendizagem.
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O design instrucional possui natureza multidisciplinar. Por conta
disso, fundamenta-se em diferentes campos do conhecimento. Sobre a area, é
possivel encontrar muitos pesquisadores sobre o assunto. Ao se fazer uma
revisdo sistemdtica® nas plataformas de pesquisa disponiveis, nota-se que sobre
design instrucional existe muita pesquisa em andamento e experiéncias
publicadas. Como resultado desta revisio sistemdtica feita pelo presente
pesquisador, foi possivel tragar as inferéncias de atuagido do design instrucional
e compreender sua natureza multidisciplinar e as esferas de concentragio de
suas agdes para produzir conhecimento.

Sendo assim, Filatro (2008) afirma que além de um processo, o design
instrucional é uma teoria, um corpo de conhecimento voltado & pesquisa e a
teorizagao das estratégias instrucionais. Ele se dedica a produzir conhecimento
sobre principios e métodos de instru¢do mais adequados a diferentes tipos de
aprendizagem. Desse modo, os campos de abrangéncia do design
instrucional sdo (figura 4):

® Ver APENDICE A.
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Figura 4: Fundamento do design instrucional.

Psicologia do comportamento Comunicagies
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Gestdo de projetos
Engenharia de Produgao

Fonte: adaptado de Filatro (2008).

Diante dessa relagdo de atividades, o peso e quantidade de afazeres que
perpassam a drea pedagdgica é bastante perceptivel. Mas a importancia desse
enfoque se d4, realmente, na pratica do desenvolvimento de um curso a
distincia e em como é engendrado o seu projeto de forma a abarcar toda a
multidisciplinaridade que deve constar neste para atingir o objetivo maior, que é
a aprendizagem do aluno (FERREIRA SILVA e YEE RAMOS, 2011).

Neste ambito contextual da natureza do design instrucional, Jerry
Willis (2004) apresenta questes de como essas areas interagem. O que, por
exemplo, é a relagdo entre teorias de aprendizagem e as teorias de design
instrucional? Ainda mais, o que sdo teorias de aprendizagem e as teorias de
design instrucional? Como sdo diferentes? Esse mesmo conjunto de perguntas
pode ser feito sobre qualquer um dos campos representados no gréfico a seguir
(figura 2.5):
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Figura 5: conjunto interdisciplinar da natureza do design instrucional.

Fundamentos
Filosoficos

Raizes
Tedricas

Teorias de

Aprendizagem

Teorias de
Instrugao

Fenémenos de
Aprendizagem

\ i
A Teorias de {
'-\ Aprendizagem L

L3
—/

ccﬂ
lk:a\cnona! |
I
Design |

__Instrumonal {,' Comunlcﬁsﬂes
/) —
C}ﬁa D" B!gdglos de “- \ Yd\
Il' sistemas/[ @;m”a' f’fﬁ;ﬁ”m"é‘,"%g |: Gestéo .
\ " Teoria de 'I‘ m'g:ﬂca -r/—/\ \ /
i |'. Muﬁanqa \ | /< Qdé}gﬁgﬁo | /
Teoriade | gigtemas

\"'dera““’/ Instrucionais

Fonte: adaptado de Jerry Willis (2004).

Este conjunto de 4reas (figura 2.5) ilustra dois aspectos do quadro em
que o design instrucional é praticado. Conforme Willis (2004), um é o design

7

instrucional como um campo que interage e é influenciado por muitas
disciplinas diferentes e por muitos padrdes historicos. Outro é a sua execugio
praticamente todas as disciplinas. Entretanto, para Willis (2004) existem linhas
contraditdrias e concorrentes de influéncia. Para ele, dentro da teoria de
aprendizagem, por exemplo, teorias baseadas no behaviorismo, construtivismo,
e muitas outras fundagdes, influenciaram a tecnologia educacional e o design
instrucional. Como resultado, as posi¢oes ideoldgicas e tedricas que nio sio
sempre compativeis tém sido a base para abordagens diferentes para
identificagdo. Assim, ele discute - Quais sdo as principais influéncias hoje?
Historicamente, como passaram a se desenvolver? Ha antecedentes histdricos as
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influéncias atuais? Por enquanto essas perguntas ndo possuem resposta. Mas, é
possivel tracar um plano de atuagdo do design instrucional. Por ter uma
natureza impar e multidisciplinar, os campos em que o design instrucional atua,
pode gerar agoes em diversas dreas do conhecimento. As abrangéncias do design
instrucional sdo grandes. Conforme Vani Moreira Kenski (2011), a formagio
base de um designer instrucional pode englobar as seguintes dreas, de acordo
com a figura 2.6:

Figura 6: formagdo de design instrucional.

FORMACAO DE DESIGN INSTRUCIONAL

AREA ACADEMICA E INTERDISCIPLINAR DE FORMAGAO
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« EDUCAGAO ) « GESTAO DE - GESTAO DA

« COMUNICACAO PROJETOS INFORMAGCAO
« PSICOLOGIA + ABORDAGEM + INFORMATICA
« DIREITO SISTEMICA - AUDIOVISUAL
« DESIGN E ARTE « GESTAO DE - MIDIAS

« PRODUGAO PESSOAS

Fonte: adaptado de Kenski (2010).

A descrigio sumdria desta profissio contempla aspectos como
implementa¢io, avaliagdo, coordenagio e planejamento dos projetos
pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a
distancia, aplicando metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Kenski (2010) afirma que o profissional de design instrucional,
no exercer de sua atividade deve aprender questdes basicas, como a figura 2.7:
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Figura 7: fungoes bésicas de design instrucional.
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Fonte: adaptado de Kenski (2010).

Saber como extrair, combinar e aplicar as teorias ao publico-alvo do
seu projeto garante uma aprendizagem de qualidade. Esse fato é corroborado
pelo Ministério do Trabalho, que por meio da CBO (Classificagido Brasileira de
Ocupagdes), classifica em margo de 2008 a ocupagio do Designer Educacional e
as sua familias, conforme o quadro 2:

Quadro 2: classificagdo brasileira de ocupagdo do design instrucional.

Cédigo da Famiflia - Titulo

2394 - Programadores, avaliadores e orientadores de ensino.
2394-05 — Coordenador pedagdgico

2394-10 — Orientador educacional

2394-15 — Pedagogo

2394-20 — Professor de técnicas e recursos audiovisuais
2394-25 — Psicopedagogo

2394-30 — Supervisor de ensino

2394-35 — Designer educacional — Desenhista instrucional, Designer instrucional, Projetista
instrucional

Fonte: Ministério do Trabalho e Emprego - MTE.

Como se pode observar no quadro 2.2 do MTE, o design instrucional
possui outras nomenclaturas: desenhista instrucional, designer educacional,
projetista pedagdgico e ha também a nomenclatura de Behar (2009) de design
pedagdgico. Todavia, o foco central do design instrucional estd na
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aprendizagem das pessoas, e ndo no conteudo ou nas tecnologias (KENSKI,
2010). A figura 8 expde essa natureza:

Figura 8: foco angular do design instrucional.
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Fonte: adaptado de Kenski (2010).

Assim, o design instrucional trata-se de um projeto ndo-linear, que
deve ser acompanhado com olhos pedagogicos, visando o aprimoramento
técnico e estético. Por esse motivo, o profissional deve ter nogdes destas trés
areas, e o suporte de uma equipe de varios campos do conhecimento que lhe dé
respaldo, complemente as ideias e execute o desenho educacional do curso
(FERREIRA SILVA e YEE RAMOS, 2011).

Neste 4mbito de contextualizagdo e da natureza do design instrucional
e suas inferéncias em véarios campos do conhecimento, Kenri Conrad (2000) cita
que o ciclo do design instrucional evoluiu através dos anos de pratica a partir
dos modelos desenvolvidos por J.H. Harless, Barbara Seels, Zita Glasgow,
Jerrold E. Kemp, William R. Tracey, e Robert F. Mager.

Com base em tais declara¢des, Kenri Conrad em Instructional Design for
Web Based Traning (2000) diz ser tentador pensar que o treinamento baseado
via web seja adequado para todas as necessidades de formagio, pois isso nio ¢é
verdade. Quando usada para fins de treinamento, a Web oferece um meio para
um fim, e ndo um fim em si mesma. Este sistema deve ser considerado uma
solucdo vidvel de treinamento somente quando ele obedecer os critérios de duas
importantes categorias:
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1. a formagdo de metas e aderéncia, e
2. caracteristicas e necessidades (do usudrio).

Dadas estas categorias, os designers instrucionais devem selecionar o
sistema através de um ciclo de formagio global do desenvolvimento e entrega
onde a selecdo se encaixa nele. Embora este modelo seja especifico para a
empresa de treinamento via internet de Conrad (2000) (a TrainingLinks), ele é
semelhante a outros modelos. Segundo o modelo apresentado pelo autor, a
criagio de um treinamento eficaz avanga de acordo com as oito principais
categorias importantes (conforme a figura 9):

Figura 9: ciclo de desenvolvimento e treinamento.

Identificar
necessidades
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Revisar i
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e Treinamento
Desenvolvi-
Deliberar mento
Teste

Fonte: adaptado de Conrad (2000)

Para Conrad (2000), tradicionalmente a selegio de um sistema nio
deve ser feita até o final da etapa do projeto. O inicio do processo incide
essencialmente na identificagdo do publico e das necessidades de formagio
especificas. Desse modo, ele afirma que o sistema deve estar baseado na fase de
design e ndo apenas na identificagio do publico e da sua aprendizagem
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(definicdo das necessidades). Para isso ele apresenta as tarefas do design
instrucional da seguinte maneira:

1. Analise das necessidades dos dados de
avaliagdo.

2. Analise e descri¢ao publico-alvo.

3. Analise das tarefas.

4. Identifica¢do das lacunas de competéncias.

5. Identificagdo das habilidades de pré-
requisito.

6. Preparacdo dos objetivos mensuraveis do
curso.

7. Descri¢ao cumulativa dos testes de critério.

8. Cria¢ido dos médulos de formulério.

9. Determinagio da sequencia do médulo.
10.  Analise dos parametros do cliente para os
efeitos sobre as decisdes de design.

11.  Obtengdo da aprovagio do cliente antes de
dar continuidade ao trabalho.

12.  Criagdo de forma légica (unidades de
aprendizagem dentro dos médulos).

13.  Determinagido da sequéncia légica de
unidades de aprendizagem dentro dos
modulos.

14.  Determinagio de praticas e testes.

15.  Identificagdo dos tipos adequados de
atividades para as praticas e testes.

16.  Identificagdo das fontes primdrias de
informagao durante o treinamento do
trabalho (ajuda, auto-instrugio, ou

instrutor).

17.  Esbogo do esquema de conteudo.

18.  Identificagdo de técnicas para a
apresentagao do contetdo.

19.  Determinagio do sistema de fornecimento
adequado.

20.  Determinagdo dos meios de entrega

adequados.
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21.  Detalhamento do documento no projeto
do curso.

Ao analisar o modelo acima apresentado por Conrad (2000), Schade
(2000) diz que cada estagio do ciclo de desenvolvimento da formagao envolve
tarefas que sdo vitais para o sucesso das fases subsequentes a formacéo final e a
eficicia do projeto. Apds uma andlise de cada etapa, Schade (2000) faz um
apéndice e descreve as tarefas sugeridas durante a fase trés, "Design”, do modelo
de Conrad (2000).

Ela cita que a fase de projeto comega com um exame de avaliagao das
necessidades e analise dos dados das tarefas. Assim, a partir destas informacdes,
¢ possivel identificar as areas de competéncia e de lacunas de conhecimento em
que os alunos alvo exigem formagéo.

Durante este processo, as necessidades de formagido e pré-requisitos
também estdo estabelecidas. Com base nessas determinagdes, os seguintes
elementos de design instrucional sdo apontados como suporte para o
conhecimento e lacunas de competéncias dos alunos:

e  objetivos do curso;

e  atividades praticas e ensaios adequados;
e organizacdo do conteudo;

e  técnicas de instrugio.

Contudo, a fase de concep¢do do sistema conclui-se com a
documentagio de todas as decisdes de design em um plano curso que sera usado
para orientar o desenvolvimento do préprio curso.

Por fim, Schade (2000) conclui que o design instrucional garante que o
curso seja desenvolvido de acordo com especificagdo. Assim como um arquiteto
projeta uma estrutura em papel antes de marcar a terra, um designer
instrucional projeta uma estrutura antes desenvolvé-la. O design instrucional
culmina em um projeto claro que descreve como um curso deve ser
desenvolvido tendo em conta as saidas de varios trabalhos de concepgao.

Owens e Lee (2004) afirmam que a fase de concepgio (design) é a fase
de planejamento de um projeto de multimidia. Planejamento ¢ provavelmente o
fator mais importante no sucesso do projeto, pois os projetos as vezes falham
por causa da falta de planejamento adequado. Os autores citam que para um
projeto de design instrucional em multimidia, é preciso especificar desde as
atividades até os passos necessarios a especificagdo de projeto do curso. Essas



68

informagdes servem de orientacdo na escolha dos meios. Por exemplo, se a
avalia¢do é o resultado da analise em uma solugdo baseada na web, a equipe de
projeto devera saber o que estd envolvido para que assim, possam determinar ou
ndo se a solugdo ¢é realista para os seus negdcios e se podem prever os recursos
necessarios antes do inicio do projeto.

Sendo desta forma, eles apresentam o processo de design instrucional
conforme a figura 10:

Figura 10: processo de design instrucional.
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Fonte: adaptado de Owens e Lee (2004)

Pela imagem (figura 10), é possivel perceber que o resultado da fase de
design é uma especificagdo da concepgio do curso - um documento que detalha
como a intervencdo sera mostrada quando esta estiver concluida. No
preenchimento da concepgido do curso ocorre:

e agendamento das atividades do projeto;

e identificacdo dos membros da equipe de projeto;

e  desenvolvimento de um plano de projeto;

e  detalhamento das linhas de instrugio (especificar se
solu¢do inclui um curso);

e  cria¢do do design de interface (se necessario);

e revisdo do projeto para a precisido do contetido
técnico com a matéria /objeto e peritos;
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revisdo do design instrucional para suporte ao
desempenho ou solidez;

e  estabelecimento de padroes para a fase de
desenvolvimento;

e  estabelecimento da metodologia de validade dos
testes.

Mesmo que os diferentes grupos executem a criagio e design, os
designers instrucionais devem conhecer as complexidades envolvidas na solugao
que propdem a fim de determinar ou nio se a solu¢ao proposta é viavel. Para
Chien-Jen, Ping-Heng, Chia-Ling e Reuay-Ching (2006), a teoria do design
instrucional estd baseada em:

. condigdes de instrucio,
. métodos didaticos e instrucionais e
° resultados.

Para os autores, estas trés categorias estdo interligadas. Jd Isman, Caglar,
Dabaj e Ersozlii (2005), trazem a proposta de um novo modelo de design
instrucional. Como todos os modelos, 0 novo modelo também é baseado em um
fundamento tedrico, o construtivismo, onde a énfase é colocada no aluno ou
cursista/usudrio e ndo no professor ou instrutor. Eles alegam que as pessoas
aprendem melhor quando constroem ativamente suas proprias compreensoes.
O novo modelo (figura 11) com base construtivista é composto de quatro
processos: entrada, processo, saida e resposta.
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Figura 11: novo modelo de design instrucional.

Entrada

DESIGN

Resposta Processo

INSTRUCIONAL

Saida

Fonte: concebido de Isman, Caglar, Dabaj e Ersozlii (2005).

Na primeira etapa deste modelo, as atividades de entrada sdo projetadas.
No inicio, as necessidades dos alunos estdo previstas utilizando a avaliagdo das
necessidades. A avaliacdo das necessidades é um processo importante na
abordagem construtivista. Apos a identificacdo das necessidades dos alunos é
que as unidades de estudo comegam a ser planejadas. O professor utiliza a sua
propria metodologia de ensino, considerando as caracteristicas dos alunos. A
selecio e a preparacio dos meios de comunica¢do sido determinadas apos a
indicag¢do das metas e dos objetivos.

Na segunda etapa o processo comeg¢a com a pré-avaliagio. Em outras
palavras, as unidades, que estdo previstas na fase anterior, sio avaliadas antes de
comegar a instrugdo. A partir dos resultados da pré-avaliacdo, o professor tem
uma ideia sobre a prontiddo dos alunos e o nivel de habilidades que possuem
como pré-requisito. Depois que o professor reorganizou a li¢do, e, tendo em
consideracgdo os resultados, ele é capaz de programar a sua ligdo, considerando
todos os aspectos mencionados anteriormente. Durante o processo de execugio,
os pontos fracos e os pontos fortes sdo considerados.

Na terceira fase as unidades sdo ensinadas, e as perguntas dos alunos sdo
respondidas. Neste modelo, o professor ndo apenas ensina, mas facilita a ligao
para seu aluno. Apds todo o processo de avaliagdo, é realizada entdo a quarta
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etapa, onde o professor recebe o feedback de conhecimento dos alunos sobre as
aulas.

Por fim, Isman, Caglar, Dabaj e Ersozlii (2005), citam que experiéncia na
abordagem construtivista ¢ importante, por isso, o professor deve criar um
ambiente auténtico, a fim de deixar os alunos usufruirem da experiéncia. Se algo
¢ muito praticado, entdo isso mostra que tras um significado para os alunos. Se
os alunos ndo praticam o conhecimento, ou se esse conhecimento ndo tem um
significado para eles, isso significa que o instrutor ou o professor deve voltar ao
inicio do modelo, e realizar o processo do comego ao fim.

Além desses modelos, o design instrucional ainda pode ser apresentado
como disciplina. Nesse caso, os autores citam que o design instrucional faz parte
do ramo de conhecimentos relacionados com a investigagdo e teoria sobre
estratégias de ensino e do processo de desenvolvimento e implementagao dessas
estratégias. O design instrucional é o modo de criar especificagoes detalhadas
para o desenvolvimento, implementacio, avaliacdo e manutencdo de situacdes
que facilitam a aprendizagem. O design instrucional pode comegar em qualquer
ponto do processo de design. Muitas vezes, um vislumbre de uma idéia é o
ponto de inicio para uma situa¢do de instrucdo -, desse modo, o design
instrucional é uma parte do sistema de ensino’ e de tecnologia instrucional.

Contudo, o design instrucional é o processo sistematico de
desenvolvimento de sistemas de ensino e desenvolvimento de ensino, e é o
processo de implementagdo desse sistema ou plano. Tecnologia pedagdgica ¢ a
aplicagio sistémica e sistematica de estratégias e técnicas derivadas das teorias
comportamentais, cognitivas e construtivistas para a solu¢do dos problemas de
ensino (ISMAN, CAGLAR, DABA]J e ERSOZLU, 2005).

2.11 Design para educagio

O trabalho educativo é o ato de produzir, direta e
intencionalmente, em cada individuo singular, a
humanidade que ¢ produzida histérica e
coletivamente pelo conjunto dos homens. Assim,
o objeto da educagio diz respeito, de um lado, a
identificacdo dos elementos culturais que
precisam ser assimilados pelos individuos da
espécie humana para que eles se tornem humanos

2 Um sistema de ensino é uma disposicao de recursos e procedimentos para promover a
aprendizagem (ISMAN, CAGLAR, DABAJ e ERSOZLU, 2005).
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e, de outro lado e concomitantemente, &
descoberta das formas mais adequadas para
atingir este objetivo.
(SAVIANTI, 2005)
Segundo Jorge Frascara (2006) a educacio ndo ¢é redutivel a
transmissdo de informagdo. Isto fica evidente quando se distingue “educar” e
“ensinar”. O ensino/aprendizagem envolve a aquisi¢gdo de habilidades e
conhecimentos existentes. Na educagdo a participagdo ativa do usudrio de
design ¢ indispensavel.
A educagdo combina diferentes modos de comunicacéo, para fomentar
o desenvolvimento do individuo dentro de certos valores e praticas sociais.
Neste sentido, conforme o autor, o design grafico de material educativo agrega o
campo de comunicagdo visual. Frascara (2006) frisa o fato que educar é maior
que ensinar, dado que estd relacionado com o desenvolvimento total do
individuo como ser social, e ndo somente como acumulador de conhecimento.
Ao se preparar o material educativo, ¢ indispensavel considerar que a
aprendizagem é melhor e mais duradoura quando se a adquire de forma ativa.
Em fun¢io de implementar este principio, o designer, mais que projetar
material didatico, projeta situagdes didaticas e materiais instrucionais na quais
professores e alunos complementam o plano do material proposto.
No 4mbito da EAD, os professores autores desenvolvem os contetidos
a partir das ementas, bibliografias basicas e complementares indicadas no
Projeto Pedagogico do Curso - PPC, selecionando e reunindo os materiais,
organizando e propondo o estudo de textos e a realizacdo de atividades para a
disciplina sob sua responsabilidade. A construgdo de materiais didaticos é
acompanhada por uma equipe multidisciplinar, composta por especialistas em
EAD, cujos profissionais sdo capazes de desenvolver materiais, apoiando o
professor autor ao longo de todo o processo de constru¢do de seus materiais. O
Quadro 3 apresentado a seguir indica as fungdes e respectivas responsabilidades
de cada membro desta equipe.
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Quadro 3: fungdes em equipes de EAD.

Coordenacéao do

Educacionais

FUNGOES

Nucleo de Tecnologias

RESPONSABILIDADES
Coordenagdo da equipe de EAD, com foco na integragao dos
diversos especialistas para desenvolvimento e acompanhamento
dos cursos, bem como produgao dos materiais didéticos.

Coordenagéo de Curso

Coordenagédo dos docentes do curso. Garantia de que os objetivos
especificos e gerais do curso sejam atendidos.

Coordenacéao de

Polo de Apoio Presencial

Responsavel pelo funcionamento dos processos administrativos
e pedagogicos desenvolvidos na unidade.

Professor Autor

Elaboragao do material didatico: web, impresso, video.

Professor Tutor

Planejamento de atividades diferenciadas e dindmicas, para que o
momento presencial seja de integracao do grupo, reflexao e
produgdo criativa e, nos momentos de orientacao mediatizada,
prética incentivadora e facilitadora do autoestudo do mesmo.

Gerente de Tl

Garantia da operacionalidade do ambiente e suporte técnico ao
corpo docente e discente.

Supervisor em Tl
- AVA

Manutengdo e administragdo do ambiente virtual de aprendizagem
utilizado para viabilizagédo da EAD na IES.
Treinamento aos Usuérios.

Suporte técnico quanto ao ambiente virtual de aprendizagem,

Monitor/Atendente 8 A

bem como apoio aos docentes e discentes dos cursos.
Editor de Andlise e edigdo dos textos construidos para uso, como apoio aos
Contetidos cursos a distancia.
Revisor de Revisdo dos materiais elaborados para EAD, considerando a
Conteudo estrutura literaria e gramatical.
Designer Orientagéole elaboragéq de sto:ybqa(d, roteiro para a adequagao
e dos contetdos nas diferentes midias e acompanhamento da

produgéo indicada nos roteiros junto as equipes responsaveis.

Diagramagdo do material didatico. Interagdo com a equipe de
professores autores, produzindo aplicativos de apoio a execugao do
desenvolvimento dos cursos.

Web Designer

Elaboragao do projeto gréfico para cada tipo de material adotado

Designer Grafico oA
nos cursos a distancia.

Fonte: Couto e Portugal (2008).

Neste particular, Couto e Portugal (2008) afirmam que a pratica do
design possibilita que os profissionais possam lidar com problemas cada vez
mais complexos e interdisciplinares. Portanto, o desafio para o designer grafico
e para o designer instrucional estd em descobrir, no espago do processo de
ensino-aprendizagem, as possibilidades de interagio que acontecem na relagio
entre professores, alunos, informacdes e de construgio de conhecimento, e
propor solugdes para o uso das novas tecnologias elemento mediador do
processo pedagogico.

Infinitos sao os resultados do design grafico no campo da educagio a
distancia. O design vem se apresentando como uma atividade contemporéanea
que nasceu da necessidade de estabelecer uma relagdo entre diferentes saberes e
diferentes especializacdes. No entanto ele ndo apenas precisa estar apresentado
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em sua forma final, como produto ou pega grafica impressa ou digital. O design
grafico na EAD deve estar inserido na sua concepgdo e na sua implementagiao
(BRAGLIA, 2010). Design é o equacionamento simultdneo de fatores sociais,
antropologicos, ecoldgicos, ergonomicos, tecnoldgicos e econdmicos, na
concepgio de elementos e sistemas materiais necessarios a vida, ao bem-estar e a
cultura do homem (BARROSO NETO, 1981). Richard Hollis (2001) afirma que
a principal fungdo do design grafico ¢ identificar: dizer o que ¢ determinada
coisa, ou de onde ela veio. Sua segunda fun¢io, conhecida no ambito
profissional como Design de Informacédo, é informar e instruir indicando a
relagio de uma coisa com outra quanto a direcdo, posi¢do e escala. Por fim,
Hollis (2001) apresenta a terceira fun¢io, muito diferente das outras duas, é
apresentar e promover; e aqui o autor diz que o objetivo do design é prender a
atengdo e tornar sua mensagem inesquecivel.

O design gréfico para a educagio a distancia estd inserido no inicio do
processo de criacdo de cursos. Através de articulagdo projetual, o design grafico
deve estar ao lado do designer instrucional na implementagdo de todas as
disciplinas de um curso, pois, para o design, projeto é pratica. Quando
determinada a necessidade de estabelecer, definir, analisar, pesquisar, etc. é o
momento de se colocar em jogo as ferramentas praticas (métodos) através das
quais se podera realizar a tarefa (BRAGLIA, 2010).

Ao se propor o design para educagido é preciso entender o design da
informagdo e A forma pela qual ele ¢ apresentado através das diferentes midias.
Nesse sentido, André Villas-Boas (2001) cita que os aspectos formais do design
dizem respeito @ morfologia do objeto comunicacional, ou seja, o estudo da
forma que o objeto terd. Trata-se da atividade de ordenacdo estética dos
elementos, textuais ou ndo, como: diagramacio, fotografia, ilustracao e tantos
outros ja vistos). Vale ressaltar entdo, que, um produto de design grafico, além
de reunir estes elementos estético-formais — de acordo com Figueiredo e Gollin
(2006) - deve ser utilizado para fins de reprodugio, e nio como pe¢a tinica, pois
do contrario faria parte do campo artistico.

O design da informacio é uma drea do design grafico que objetiva
equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem os
sistemas de informagio através da contextualiza¢do, planejamento, produgio e
interface grafica da informagao, explica a professora Carla Spinillo [2001-],
presidente da Sociedade Brasileira de Design da Informagao (SBDI). Segundo
Spinillo, seu principio basico é o de otimizar o processo de aquisigio da
informagao efetivado nos sistemas de comunicac¢do analdgicos e digitais (FRED
PESSOA, 2003).
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Figueiredo e Gollin (2006) afirmam que se pode definir o design da
informagdo como sendo a unido de um projeto de arquitetura de informagéao a
um projeto de interfaces. Um na verdade, estd inerente ao outro, visto que para
se projetar uma interface, necessariamente precisa-se organizar a informagio a
ser inserida. A arquitetura da informagdo organiza a informagao, a navegagio
pelo sistema, os mapas mentais dos usudrios, o mapa conceitual do sistema e
ainda coordena toda a forma de interagdo do usudrio. Esta é a base para a
criacdo de uma interface.

Visando os aspectos funcionais pode-se verificar que um produto de
design grafico é aquele que possui, objetivamente, a fungao de comunicar. Nao
hé comunica¢io sem informagio e ndo ha transmissdo de informagdo sem que
haja um meio em que esta transite. (SANTAELLA, 1996). E principalmente pela
visdo que o homem amplia o seu conhecimento do mundo.

2.12 Design de midias para a EAD

A educagido é responsavel pela humanizacdo do homem e esta
humanizagio prepara o ser humano para interagir e modificar o ambiente e seu
entorno a favor de satisfazer suas necessidades, sejam elas fisicas ou psiquicas,
Eindividuais ou sociais (PIZARRO e BARBIARRETO DE PAULA, 2007). Desse
modo, pode-se integrar a forma¢do humana as nog¢des de ocupagio e
configuragio do entorno adequadas, a fim de projetar o design de material
educacional para melhorar o aproveitamento do ser humano em relagéo ao seu
entorno, por ele mesmo configurado, o que consequentemente promoveria a
melhoraria das configuragdes de projetos de produtos destinados a educagao
(BRAGLIA, 2010).

Os materiais didaticos caracterizam-se como recursos importantes
para a viabilizagdo do processo educacional e se constituem como canais de
comunicagdo entre alunos, professores tutores e professores conteudistas,
considerando os principios da proposta pedagdgica do curso. Portanto, torna-se
de fundamental importancia dimensiona-los, considerando as reais
necessidades de acesso do publico-alvo a esta modalidade de educagio. O
material didatico é produzido por docentes vinculados aos cursos ja ofertados
na institui¢do, presencialmente, titulados e com experiéncias e formagdes nas
areas contempladas pelo curriculo do curso a ser ofertado na modalidade a
distancia.

Jorge Frascara (2004) diz que os materiais didaticos desenhados para
as forgas armadas durante a segunda guerra mundial, mediante os quais os
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militares deviam aprender bem e rapidamente o manejo dos aparatos bélicos
custosos, complexos e perigosos, tiveram um forte impacto para a importancia
dada a complexidade do design e da apresentagdo visual da informagao.

A educagio especial e educagio a distancia, segundo Frascara (2004),
também tém contribuido para esse desenvolvimento. Estes eventos que tiveram
lugar fora da pratica habitual do design grafico, exerceram uma importante e
positiva sobre a evolucio da eficiéncia comunicacional.

Entretanto, a mensagem visual ndo acontece isolada, ela participa de
todo o contexto comunicacional e ocorre articulada a outras fontes e
perspectivas na composicio dos complexos discursos multisensoriais do
ambiente em que se insere. Mais que o mero ato de ver, implica a compreensiao
- condigdo de ver e partilhar. (COUTO, 1999). E nesse campo que o
desenvolvimento da interface atua.

Na construgdo do material didatico e instrucional, por exemplo, o
design grafico apresenta-se como fator potencial para a educagdo. Para Landim
(1997) o material didético'® deve ser apresentado de tal forma que permita ao
aluno pensar, concluir e, se possivel, praticar. Os que planejam e desenvolvem a
instrugdo devem ser comunicadores instrucionais , dando sequencia légica a
exposi¢do. Todavia, sendo material instrucional ou didatico, o design para a
educagio se apropria de midias nas quais podem ser basicamente divididas em
midia impressa e midia digital, como serd evidenciado a seguir.

2.12.1 Design de material impresso

Atualmente é possivel perceber no ambito da educagio o uso das
diferentes midias. De acordo com a Associa¢do Brasileira de Educa¢ido Aberta e
a Distancia (ABED), este potencial ¢ demonstrado em porcentagem. O material
impresso ¢ a midia mais utilizada pelas escolas de EAD no Brasil, chegando a
86,4% delas. Quase a metade (56%) ja utiliza o e-learning (eletronic learning - o
aprendizado mediado por internet on-line e off-line) Todas as regides seguem
esse padrio, a excegdo do Centro-Oeste, principalmente o Distrito Federal, onde
as escolas utilizam mais o CD-Rom do que o préprio e-learning (ABRAEAD,
2007).

'° Volnei Matté (2009) na solenidade de apresentacdo de sua tese mostrou que existe uma
diferenga entre material didatico e material instrucional. O pesquisador afirmou que todo material
instrucional € um material didatico, mas nem todo o material didatico € um material instrucional,
pois segundo ele o material instrucional se apropria de etapas especificas, como informagées e
praticas apropriadas, além de oferecer feedback aos alunos (como visto no capitulo 2), enquanto
que o material didatico ndo necessariamente apresenta esses tipos de componentes.
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Hoje, o livro didatico ampliou sua fungido precipua. Além de transferir
os conhecimentos orais a linguagem escrita, tornou-se um instrumento
pedagdgico que possibilita o processo de intelectualizagdo e contribui para a
formagcéo social e politica do individuo. O livro instrui, informa, diverte, mas,
acima de tudo, prepara para a liberdade.

Umberto Eco (1996) fala que existem dois tipos de livros: os que vocé 1é
na seqiiéncia e os livros para consultas, como manuais e enciclopédias. No livro
seqilencial, seja tratado tedrico ou um romance, o autor deseja que se inicie a
leitura pela primeira pagina e acompanhe seu pensamento na seqiiéncia das
paginas do livro. Isso ndo impede que se possa ler aos saltos, ou retomar partes
isoladas de sua leitura, mas essas agdes ndo sdo costumeiras na leitura desse tipo.
Nos livros de consultas, o interesse estd centrado em algum ponto particular.
Abre-se o livro na se¢do ou pagina que se quer consultar, independentemente
do conteudo das demais paginas ou segdes do livro.

De acordo com o processo de ensino, o livro ¢ trabalhado
seqilencialmente ou ndo. Mas o ambito de seu conteudo é restrito as
informagoes e agdes previstas no momento de sua organizacao. O livro impresso
nao se altera, expande ou se atualiza a ndo ser em uma nova edi¢gido (KENSKI,
1998).

O projeto grafico do impresso envolve decisbes no ambito da
diagramagdo como a area ocupada, a possibilidade de utilizagio de uns ou
outros elementos e a disposi¢do dos mesmos. Para o resultado ser satisfatério é
preciso levar em conta, além das especificagées oriundas dos trés niveis de
planejamento (editorial, comercial e grafico), a presenga permanente dos
elementos que asseguram uma identidade definida ao produto final. Desde o
surgimento da escrita, o design editorial impresso'' apresenta alguns pontos que
favorecem o ensino a distincia:

e estimula o aprendizado autodirigido,

e  expde o contetudo de forma linear e em algumas vezes
néo-linear,

e apresenta os conteudos complementares separados do
conteudo principal,

e  apresenta paginacao logica e divisdo de assuntos,

e sequencia a linha de pensamento,
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e estimula a leitura e o aprofundamento de pesquisa ao
aluno,

e éum gerenciador/armazenador de informacao,

e tornaa leitura e a concentragido como a base para o
estudo

e  oaluno (em alguns casos) pode estudar da forma como
bem entender (exemplo: hipertexto)

e  dentre outros.

O uso maior de material impresso se da com estudantes adultos, como
os que praticam cursos de credenciamento estadual (EJA - Educagio de Jovens e
Adultos e Técnicos), ou nos cursos de graduagdo e pds (credenciamento
federal). O ambiente onde esses instrumentos sio mais utilizados para a EAD
sdo as instituigdes de ensino superior. Kenski (2007) diz:

Criangas e jovens nao estdo muito acostumados com a
leitura e a escrita em sua forma linear. Querem ler
zapeando os textos, como fazem na televisao e no uso
das muitas midias. As revistas e jornais ja perceberam
essas caracteristicas e, cada vez mais, apresentam
textos aparentemente desarticulados, quadros,
gréficos, imagens e muitas cores na mesma pagina
que zapeiam o olhar do leitor para prender sua
atengdo. Muitas vezes o longo texto utilizado nao é
adequado ao publico de alunos leitores, e sem a
mediagdo do professor, o assunto fica
incompreensivel e desinteressante.

Alguns produtos impressos utilizados em EAD:

e  Livros didaticos

e  Livros técnico-cientificos

e  Livros de consulta - enciclopédias / diciondrios /
glossarios / guia de assuntos

e  Livretos

e  Apostilas

e  Cadernos pedagdgicos

e  Folders / catalogos
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e  Revistas
e  Hiperlivros

O hiperlivro consiste em um novo modo de se produzir material
instrucional ou livros didaticos. Um hiperlivro pode ser lido como qualquer
outro livro, isto ¢ da primeira pagina a ultima pagina. Ou, entdo, como uma
enciclopédia, consultando apenas um ou vérios assuntos especificos. O melhor,
porém, é 1é-lo como um hiperlivro. Podemos dizer que provavelmente o
primeiro hiperlivro a existir foi a Biblia -, um livro que contém varios assuntos e
¢ dividido em varios outros livros, e que ndo é necessario 1é-lo de forma linear.
Hoje em dia encontram-se varias biblias com comentarios e indices remissivos
de assuntos em todas as paginas de texto principal.

Na ciéncia, cada tema ou assunto estd ligado a muitos outros que
embora, possam pertencer a dominios diferentes, se complementam
mutuamente. Assim, para a correta compreensio de um dado assunto é
necessario ter em atengio todos aqueles que lhe estdo ligados. Ora com os
hiperlivros encontra-los ¢ facil, pois todas as paginas indicam, por meio de setas
ou de vinhetas, as ligacdes possiveis dos varios assuntos tratados.

Pode-se assim abrir-se um hiperlivro numa pagina ao acaso e, a partir
dessa pagina, se direcionar para outras paginas para trds, ou para frente,
seguindo a mesa ldgica do contetdo que esta sendo estudado.

Os hiperlivros sio uma boa alternativa para o desenvolvimento de
contetdo para a educagio a distancia e tém ganhado importancia ultimamente.
O hiperlivro pode ser encontrado tanto na forma impressa quanto na midia
digital, através do desenvolvimento da hipermidia. Para garantir um melhor
aproveitamento de estudo e elaboragio de cursos & distancia, o design grafico
usa uma gama de recursos digitais que através da hipermidia auxiliam o aluno
ao ensino auto-dirigido.

2.12.2 Design de midia digital

O design de conteudos digitais sio desenvolvidos com base nos
conceitos de hipermidia digitais onde a interface grafica de um sistema
computacional é o dispositivo que serve de agente de comunica¢io entre duas
entidades comunicantes, que se exprimem através de uma linguagem especifica
(SOUZA, 2004). Com os avangos tecnologicos vigentes, surgiram interfaces de
softwares, websites, desktops, com novas formas de se pensar um projeto de
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interface levando-se em conta a melhor forma de como o usudrio poderia
interagir com a maquina.

As interfaces colaborativas sdo aquelas que visam atender multi-
usudrios, grupos de usudrios especificos, com objetivos especificos. Visa
promover a comunicagdo entre comunidades através dos recursos e beneficios
da informdtica. (SANTOS, 2004). Figueiredo e Goldin (2006) apresentam que
um exemplo bastante solidificado destas interfaces estd no uso destas para o
desenvolvimento de projetos de interfaces em realidade virtual. Sdo aquelas
onde usudrios, em diferentes localizagdes geograficas, utilizam-se da mesma
interface como imersdo no sistema de realidade virtual. Através de seus avatares,
que ¢ a sua forma de presenga na realidade virtual (personagem), interagem
com outros avatares, assim como com atores virtuais e todo o ambiente virtual.
(HAMIT, 1993).

As interfaces adaptativas, entretanto, visam reconhecer o perfil do
usudrio através de alguma caracteristica para assim moldar-se a ele. Estas
caracteristicas sdo armazenadas num banco de dados e, assim no préximo
acesso a interface que o usuario fizer, ja apresentard padrdes reconheciveis ao
usudrio identificado.

Assim, o design grafico de conteudos digitais no ambito da EAD ¢ criado
em meio a grandes redes de informacdo e comunica¢do conhecidas como
hipermidia.

Existem intimeras formas de se definir o conceito de interface. Ndo ha
um conceito unico que perpetue entre os pensadores, mas sim um emaranhado
de que podem explicar o que é uma interface. O termo interface passou a surgir
com mais frequéncia nos dias atuais ap6s e diante da revolugdo da informagao
pela qual vivemos. Trata-se da nomeagdo de um objeto que disponibilize a
passagem de dados, ou seja, a entrada e a saida de informagdo. A partir desta
ampla afirmagio, podemos assim perceber que qualquer objeto poderia ser uma
interface, desde que, através dele, um usudrio pudesse trocar informacdes de
alguma forma (FIGUEIREDO e GOLLIN, 2006).

Johnson (2001), nas primeiras paginas do seu livro Cultura da Interface,
consegue explanar esta forma de diagnosticar interface ao declarar diversos
exemplos. Ele cita Scott Rosenberg, que ao observar um drama shakespeariano,
compara o projeto do cenario entre outros elementos como sendo a interface do
drama teatral, ou seja, o local onde os atores atuariam e passariam suas
mensagens ao seu publico. Entende-se aqui que interface é o meio pelo qual um
usudrio consegue atingir informagoes, entdo, este papel com linhas repletas de
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7

palavras ¢ a interface deste artigo, assim como imagens em celuldide ¢é a
interface do cinema (JOHNSON, 2001).

No ambito da aprendizagem, o uso do computador na educagio, em
cursos a distdncia tornou-se imprescindivel na sociedade da informagio
(HARDAGH, 2009). A interface é a comunica¢io entre o ser humano e a
maquina e/ou qualquer superficie de contato, de tradugdo, de articulagio entre
duas realidades diferentes. (LEVY, 1999). A palavra “interface” designa um
dispositivo que garante a comunicagio entre dois sistemas informaticos
distintos ou um sistema informatico e uma rede de comunicagio. Para
Bonsiepe (1997), é a interface que faz a mediacdo da interacdo entre o usuario e
o objeto (material ou imaterial) e ela deve "conversar" com o usudrio mostrando
a ele como interagir com o objeto. Conforme a figura 12:

Figura 12: interface de interagéo.

Fonte: Bonsiepe (1997).

O conceito de interface se expressa pela presenga de uma ou mais
ferramentas para o uso e movimentagio de qualquer sistema de informagdes,
seja ele material, seja ele virtual (FREITAS, 2005). Ja o processo de
aprendizagem pode ser definido de forma sintética como o modo como os seres
adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o
comportamento.

Desse modo, o conceito de interface possui relagdo com aprendizagem,
por ser o elo grafico de comunicagio e articulagio entre o aluno e os ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) de cursos de educagdo a distancia. Porém a
interface num AVA ndo ¢ algo estdtico. Para que se obtenha sucesso na
informagdo que ela expde, é necessario que seus usudrios possam interagir com
o conteudo nela intrinseco. E nesse momento que se encontra outra
especialidade do design para a EAD, o desenvolvimento da intera¢do e do
design de interagdo em AVAs.
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2.13 Agdes de design em EAD

Quando o designer grafico e o designer instrucional projetam e
esbogam o curso e seus materiais de forma conjunta, o resultado gera agoes de
design que ndo sao apenas produtos didaticos, ou simplesmente materiais
didaticos - as agdes sdo projetos mididticos unificados. As agdes de design num
curso de EAD usam a tecnologia como ferramenta de articula¢do na mediagao
da interagdo e da colaboragdo dos alunos a distancia, mas nio limita a tecnologia
como unico fator de inter-relacdo entre o aluno e o educador a distancia. Pelo
contrério, as agdes de design, resultantes da relagdo entre o design grafico e o
design instrucional, criam a uniformidade das midias e a linguagem que elas
apresentam de forma integrada.

Desse modo, tanto o design instrucional como o design grafico ndo sdo
vistos apenas como ferramenta tecnoldgica de produgido de material didatico,
eles sdo vistos como linguagem articuladora de desenvolvimento de interagao e
colaboragao das midias integradas — o que permite ao aluno desenvolver suas
atividades e estudar de forma centrada no assunto abordado - ndo apenas
focado na midia em que o contetdo se encontra. Em outras palavras, as agdes
de design convidam o aluno a interagir e a colaborar nas aulas do curso em que
ele esta inserido, e entender que as midias que o curso esta utilizando (seja
impressa ou a digital) estio unificadas numa mesma proposta cognitiva e num
mesmo parecer pedagégico. Cabe ao designer instrucional e ao designer grafico
projetar a identidade do curso e a sua linguagem de acordo com as midias
selecionadas (BRAGLIA, 2010).

Quando alinhada num mesmo parecer a atuagio do design grafico e do
design instrucional agindo conjuntamente, gera agdes de design. Essas agdes sdo
produtos criados e enquadrados nos campos de atuagio do design grafico:
design animacio, editorial, tipografia, identidade visual, hipermidia, webdesign,
design de interagdo, design de informagdo e design de jogos. Acrescenta-se
também a este processo o desenvolvimento de ilustragdes criadas para o design
editorial e o design de animagdo. Desse modo, todos esses campos de
abrangéncia do design grafico sdo criados de forma unificada, projetada pelo
alinhamento do design instrucional com o design grafico para a apresentagdo da
proposta do curso. Para visualizar este processo, a figural3 a seguir ilustra essa
proposta.
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Figura 13: design para a EAD - a relagdo entre o grafico e o instrucional.

DESIGN 3 DESIGN B DESIGN
INSTRUCIONAL PARA EAD GRAFICO

Fonte: Braglia (2010).

Como ilustra a figura, o design para a EAD permeia a relacio entre o
design instrucional e o design grafico. Esta relagdo é ciclica e gera agdes de
design como principios e resultados projetuais. O designer instrucional surge
como o profissional que deve ter um olho habil para identificar dentro dos
assuntos todas as potencialidades pedagdgicas e tecnoldgicas, com a finalidade
de transforma-lo em um precioso curso. O designer grafico faz a adequagéo dos
conteudos as midias digitais ou impressas, buscando sempre uma solucdo
educacional adequada aos alunos que participam do curso. Contudo, até mesmo
entre os proprios profissionais da drea surgem duvidas com relagio as
abrangéncias e foco desta ocupacio.

Neste ambito, Ferreira Silva e Yee Ramos (2011) citam que esse conceito
¢ elucidador na medida em que aponta dois pontos importantes: a forma e a
funcionalidade. Um contetdo bonito, recheado de ilustra¢des, videos,
simulagdes faz toda a diferenca no aprendizado do aluno. Mas, se ndo houver
relagao com a finalidade pratica da aprendizagem, todo o enriquecimento visual
cai por terra. Para evidenciar este processo, a figura 14 ilustra como podem
ocorrer o alinhamento do design instrucional (DI) e do design grafico (DG) na
implementagao de cursos em EAD.
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Figura 14: alinhamento do design instrucional e do design grafico na EAD.

Fonte: adaptado de Braglia (2010).

O enfoque do profissional de design instrucional ndo é nem estético,
nem técnico, e sim pedagoégico. Mas este profissional em toda a sua trajetdria
perpassa um viés estético e um viés técnico, sendo muitas das vezes um
profissional com formagdes multiplas, ou como mais indicado pelos
profissionais da drea, sendo um profissional que saiba conjugar esses
conhecimentos através da formacgio de uma equipe multidisciplinar.

Nesse sentido, o design para a EAD se utiliza de midias (impressa e
digital) e se apresenta como elo de articulagdo entre o aluno e o educador a
distincia. Para evidenciar esse esquema, a proxima figura expde um
mapeamento desse processo partindo do universo da EAD até a aplicagio do
curso, permeando as agdes de design:
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Figura 15: processos de design em EAD.

APLICAGAO

GESTAO
DO CURSO

ACOES DE
DESIGN s
EM EAD

DESIGN

DESIGN
INSTRUCIONAL GRAFICO

I
PROJETO / DEMANDA

Fonte: adaptado de Braglia (2010).

Sendo assim, a figura ilustra que projeto ou a demanda de cursos no
campo da EAD ¢ aqui é visto como um ponto de partida - é o universo de
inser¢do do projeto. O design grifico e o design instrucional ndo trabalham
isoladamente nesse universo, antes trabalham de forma alinhada e conjunta
gerando agdes. Essas agOes nao sdo apenas produtos, mas resultados que
contemplam todos as etapas de um projeto de curso em EAD. Quando
alinhados, o projeto de curso apresentard melhor eficiéncia na comunicagéo de
seu conteudo e melhor visualizagio da unificacdo das diferentes midias que
compdem o curso. As midias integradas, resultado das agdes de design
permeiam o campo de gestio do curso, uma drea voltada para a pratica
administrativa e organizacional da geréncia do curso no mercado. Todo esse
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processo ilustra como as agdes de design estdo a todo o momento manifestas na
concepgdo e implementacio de cursos em EAD. Dessa maneira, torna-se
perceptivel compreender que um projeto para um curso em EAD permeia os
campos do design instrucional e do design grafico. Quando alinhados geram
agOes que resultam no projeto final do curso, tornando possivel a sua aplicagao
no mercado.

Todavia, as midias utilizadas pelo design instrucional vém se
apresentando somente na parte de saida, ou seja, nos resultados pds-design.
Entretanto, apds pesquisas realizadas'’, através de uma unido das midias e da
engenharia do conhecimento, é possivel perceber que existem ferramentas de
representagio do conhecimento que possivelmente, sendo criadas de modo
especifico, podem vir a oferecer suporte ao designer instrucional na fase
embriondria de seu trabalho”. Sendo assim, o préximo capitulo abordard a
questdo da Midia e da Engenharia do Conhecimento e as suas possibilidades de
atuagdo.

2\er APENDICES A e B.
30 que sera visto no capitulo quatro.
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CAPITULO 1T
CONHECIMENTO: A ENGENHARIA EA
MiDIA COMO CONEXOES DE SUPORTE

Cl

Neste capitulo serdo apresentados os insumos de pesquisa e agido da Engenharia
do Conhecimento e das Midias do Conhecimento caracterizando a fase 2
“pesquisa” desta tese, apontando o que é e para que serve este campo
interdisciplinar, além de especificar como e onde a Engenharia do
Conhecimento e a Midia podem abarcar os processos de EAD. Assim, o
Conhecimento e a Engenharia e Midias do Conhecimento sdo abordados no
capitulo trés, que também engloba as questdes de KDD, KDT, ontologias,
engenharia de ontologias e ferramentas para a construgdo das mesmas. Neste
mesmo capitulo serdo referenciados os temas que compde o referencial tedrico
desta tese. Neste contexto, serdo apresentados os diferentes tipos de ferramentas
de Engenharia do Conhecimento e aprofundados serdo os temas das
ferramentas que corroboram para esta pesquisa.

3.1 Engenharia e Midia do Conhecimento

O conhecimento ¢ o estado interno dos seres humanos que resulta da
entrada e do processamento da informagdo durante a aprendizagem e a
execugdo de tarefas. Uma definicdo, aceita ainda hoje, foi desenvolvida por
Sécrates, e aparece em diferentes didlogos de Platdo, como o Teeteto, o0 Ménon,
a Republica e o Timeu. Segundo esta analise, chamada de defini¢do tradicional
ou “tripartida” do conhecimento, o conhecimento seria uma opinido verdadeira
justificada (PESSOA JR, 2010). Nas palavras de Teeteto, “a opinido verdadeira
acompanhada de razdo é conhecimento, e, desprovida de razio,a opinido esta
fora da conhecimento”. No Ménon, Sdcrates diz que “o conhecimento se

171

distingue da opinido certa por seu encadeamento racional”*. Conforme

4 PLATAO (s/d), Teeteto ou Da Ciéncia, trad. F. Melro, Inquérito, Lisboa orig.: ¢. 360-355 a.C.), p.
159 (201d). PLATAO (s/d), Ménon, in Didlogos I: Ménon, Banquete, Fedro, trad. J. Paleikat,
Tecnoprint (Ediouro), Rio de Janeiro, pp. 44-74 (orig. c. 387-380 a.C.), p. 72 (98a). Datas dos
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Davenport e Prusak (1998) o conhecimento é uma mistura fluida de experiéncia
condensada, valores, informagdo contextual e insight experimentado, a qual
proporciona uma estrutura para avaliagdo e incorporagio de novas experiéncias
e informagodes. A Engenharia do Conhecimento (Knowledge Engeneering) tem
por objetivo investigar e propor modelos, estabelecendo dentro do contexto
sistémico, metodologias, métodos e ferramentas para atividades intensivas em
conhecimento no apoio a gestio do conhecimento organizacional (LOPES,
GONCALVES e TODESCO, 2011). Basicamente, a Engenharia do
Conhecimento, em uma defini¢do de Feigenbaum e McCorduck (1983) é uma
disciplina da engenharia que envolve a integragao de conhecimento em sistemas
de computador, a fim de resolver problemas complexos que normalmente
exigem um alto nivel de conhecimento humano.

Existem duas visdes na Engenharia do Conhecimento apresentadas por
Schreiber et al (2002):

e Transferéncia - Esta ¢ a visdo tradicional. Nela sdo aplicadas
técnicas de engenharia do conhecimento convencionais com
o objetivo de transferir o conhecimento humano para
sistemas de inteligéncia artificial.

e Modelagem - Este é o ponto de vista alternativo, onde o
engenheiro de conhecimento tenta modelar o conhecimento
e as técnicas de resolugao de problemas de um especialista de
dominio para um sistema de inteligéncia artificial.

Midia pode ser definida como um canal através do qual uma
informagdo ou um efeito é transportado ou transmitido para que haja
comunicagdo entre duas pessoas que ndo estdo face a face. Através deste canal, é
possivel comunicar indiretamente a alguém uma representagdo e imagem do
mundo (uma parte dele). Desta forma: televisio, rddio, computador, jornal,
revista, livro e internet sao aparelhos, objetos ou instrumentos, que tornam a
comunicagdo possivel e oferecem uma versao seletiva e mediada do mundo. Os
“textos” destas midias sdo entendidos como os programas, filmes, imagens e
sitios na Web que sdo transportados por essas formas diferentes de
comunica¢iao (BUCKINGHAM, 2003).

originais sdo estimativas apresentadas em BRICKHOUSE, T. & SMITH, N.D. (2006), “Plato”, The
Internet Encyclopedia of Philosophy.
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A midia torna possivel a formagdo de saberes e pode ser entendida
como uma plataforma técnica e organizacional de uma comunidade com o
objetivo de compartilhar conhecimento entre si (EPPLER; SEIFRIED;
ROPNACK, 1999). Neste sentido, estd se falando da Midia do Conhecimento
(Knowledge media) e, segundo Griitter (2002 apud BRAGA, 2012) ha varias
abordagens enfatizando diferentes perspectivas para Midia do Conhecimento,
dentre elas ressalta a do Knowledge Media Design Institute at the University of
Toronto, que estabelece a seguinte defini¢do: “Os elementos construtivos de uma
sociedade do conhecimento” e que possuem as seguintes caracteristicas, citadas
pro Braga (2012):

As midias do conhecimento sao artefatos
computacionais, que incorporam tanto dados
como processos. Elas podem processar novos fatos
e podem configurar e apresentar informagoes em
um unico modo, baseados em parte em regras
incorporadas na midia. Elas incorporam tanto
espagos de tarefa nos quais as pessoas executam o
seu trabalho como espagos interpessoais, isto é,
ambientes ou estruturas, nas quais a comunica¢do
se realiza. O objetivo central da midia do
conhecimento ¢é ajudar comunidades de
individuos a pensarem, comunicarem-se,
aprenderem, e criarem conhecimento (BAECKER,
1997 apud GRUTTER, 2002).

Dentro do contexto desta afirmagao, a presente pesquisa visa por meio
da Engenharia do Conhecimento e da Midia do Conhecimento, elaborar um
modelo de apoio ao Designer Instrucional, pois a conexao entre essas duas areas
podem ser ofertadas como suporte a construgio do conhecimento.

Sabe-se que o conhecimento é uma crenga verdadeira e justificada.
Alguns autores ampliaram esta afirmagio, onde o conhecimento é ter ou chegar
a ter uma ideia, nog¢do, informacdo ou experiéncia. Para Abbagnano,
conhecimento é uma técnica para afericio de um objeto qualquer, ou a
disponibilidade ou posse de uma técnica semelhante (ABBAGNANO, 2007). De
modo ainda mais amplo, o conhecimento é conceituado como uma mistura
fluida de experiéncia condensada, valores, informagao contextual e insight
experimentado, a qual proporciona uma estrutura para avaliagdo e incorporagao



90

de novas experiéncias e informa¢des (DAVENPORT e PRUSAK, 1999). Ja
Nonaka e Takeuchi (1997) consideram o conhecimento como um processo
humano dindmico de justificar a crenga pessoal com relagdo a verdade. Também
pode ser definido como o fato ou condigdo de conhecer algo familiarmente
adquirido através de experiéncia ou associagio (SWE e KHAM, 2009). Assim, o
processo de criacdo do conhecimento pode ocorrer por meio da organizagio de
conhecimento anterior em novas formas, da combina¢io de informacgdes
relevantes, ou mesmo de insigths acerca da aplicagdo de conhecimento existente
em novos contextos (CALHOUM e STARBUCK, 2005).

Nonaka, Toyama e Konno (2000) complementam este interim
afirmando que o conhecimento sé existe dentro de um contexto especifico que
envolve tempo e espago, portanto é dindmico. Sem estes requisitos, nao passa de
uma simples informagdo. A informagdo torna-se conhecimento quando é
interpretada por individuos em um dado contexto e fundamentada em crengas e
COmMPpromissos.

Segundo esses autores ha dois tipos de conhecimento: o conhecimento
tacito e o conhecimento explicito. Como ilustra a figura 16:

Figura 16: tipos de conhecimento.

CONHECIMENTO
|
TACITO |R— gl EXPLICITO

Fonte: adaptadode NONAKA, TAYOMA e KONNO (2000).

Na figura 16 sdo representados os dois tipos de conhecimento, onde o
conhecimento tacito é altamente pessoal e dificil de formalizar, o que dificulta
sua transmissdo e compartilhamento. Palpites subjetivos, insights, intuicoes,
valores e emogdes fazem parte desta categoria. Por outro lado, o conhecimento
explicito pode ser expresso em palavras e numeros, sendo facilmente
comunicado e compartilhado sob a forma de dados brutos, férmulas cientificas,
principios universais, especificagdes e manuais. O conhecimento explicito pode
ser transmitido formalmente e sistematicamente entre individuos (NONAKA,
TOYAMA e KONNO, 2000).

De acordo Nonaka e Toyama (2003), o conhecimento é criado em uma
espiral de “conversdo do conhecimento” que surge a partir das intera¢des entre
o conhecimento explicito e o tacito. Esta conversao, é caracterizada por quatro
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modos de conversio: Socializagdo, Externalizacdo, Combinagio e a
Internaliza¢o, a saber:

e Socializagido é o processo de converter o conhecimento
tacito em novo conhecimento tacito através do
compartilhamento de experiéncias individuais e
coletivas. Tipicamente a socializagao ocorre no
aprendizado tradicional (producio artesanal) onde o
aprendiz obtém o conhecimento tacito necessario do
mestre para realizar o seu trabalho através de
experiéncias manuais ao invés de utilizar livros ou
manuscritos. Como o conhecimento tacito ¢ dificil de
ser formalizado em tempo e lugar especifico, este
conhecimento pode ser adquirido somente através de
troca de experiéncias, por meio da convivéncia direta.

e  Externalizagdo ¢ o processo de articulagio do
conhecimento tacito em explicito. Quando o
conhecimento tacito ¢é explicitado, converte-se num
conhecimento cristalizado, permitindo assim o seu
compartilhamento para outros e torna-se a base de um
novo conhecimento. Conceitos criados para o
desenvolvimento de novos produtos ¢ um exemplo
deste processo de conversio.

e  Combinagio ¢ o processo de sistematizagdo do
conhecimento explicito em um SBC, onde os individuos
trocam e combinam conhecimento de forma
sistematica. O conhecimento explicito é coletado dentro
e fora da organizagdo e entido combinado, editado ou
processado a fim de formar um novo conhecimento.

e Internalizagdo consiste na incorporagio de
conhecimento explicito sob a forma de conhecimento
tacito. Este processo ocorre através do “aprender
fazendo”, pela verbaliza¢do, diagramagao e modelos
mentais (SENGE, 2004). Quando a maioria dos
membros da organizagdo compartilha do novo modelo
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mental, o conhecimento passa a fazer parte da cultura

organizacional. E a cada internalizagdo bem sucedida, o

ciclo reinicia, levando ao aperfeicoamento ou a
inovagio (NONAKA e TOYAMA, 2005).

A figura 17 a seguir sintetiza a espiral de conversdo do conhecimento

destacando a fase da combinacio onde os individuos trocam e combinam

conhecimento de forma sistémica:

Figura 17: modelo SECI de conversoes do conhecimento.

Tacito

SOCIALIZAGAO

Compartilhamento de
experiéncias através de
observacao, encontros e
dialogos informais.

Tacito
INTERNALIZAGAO

«aprender fazendo», Know

how técnico compartilhado
em programas de
treinamento, experimentos
e simulagdes.

Explicito

Tacito
EXTERNALIZAGAO

O conhecimento &
cristalizados e pode ser
compartilhado através do uso
de metaforas, conceitos,
hipéteses, diagramas e
meétodos.

Explicito
COMBINAGAOQ

Processo de sistematizagéo
do conhecimento explicito em
um Sistema de
Conhecimento.

Explicito

Fonte: adaptado de NONAKA e TAKEUCHI (1997).

O conhecimento provém da informagdo que, por sua vez provém dos

dados. Para melhor compreensio de seu significado, cada um desses termos é
distinguido, conforme Lapoli e Vanzin (2010):

Os dados sdo conjuntos de fatos distintos e objetivos,
relativos a eventos, descrevendo apenas uma parte do

acontecimento. Trata-se de fatos puros que ndo

proveem julgamento, nem interpreta¢ao, tampouco

uma base que dé suporte para a tomada de decisao.
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A informagio é conceituada como sendo “dados
organizados de modo significativo, sendo subsidio
util & tomada de decisdo”. Davenport e Prusak (1998)
definem informagao como “dados dotados de
relevancia e propdsito”.

O conhecimento sugere a inclusdo da reflexdo, da
sintese e do contexto. E caracterizado como uma
abstragdo interior de algo que foi vivenciado,
experimentado por uma pessoa.

Desse modo, tanto “dados” como “informag¢io” e o “conhecimento”
em si, como acima destacado, podem ser entendidos apenas como
conhecimento para determinados sistemas de engenharia e midias. O avanco
tecnologico ocorrido nos ultimos anos tem impulsionado o desenvolvimento de
Sistemas Baseados em Conhecimento (SBC) para auxiliar nas tarefas intensivas
em conhecimento (ZHAO, YANXIANG & HUI, 2005; RODRIGUEZ etal.,
2009). A Engenharia do Conhecimento é uma area que tem por objetivo prover
sistemas capazes de efetivar a explicitacio e preservagio do conhecimento
organizacional. Inicialmente tratada como uma subarea da Inteligéncia Artificial
(IA) na constru¢io de SBC para a solucdo de problemas especificos, a
Engenharia do Conhecimento transcendeu esta visdo ao considerar todo o
contexto sistémico organizacional das atividades intensivas em conhecimento
(SCHREIBER et al., 2002).

Através de simbolos computacionais no ciberespago, a inteligéncia
artificial busca construir mecanismos e/ou dispositivos que simulem a
capacidade do ser humano de pensar e resolver problemas. Rich & Knight
(1994) apresentam a Inteligéncia Artificial (IA) como a drea da ciéncia da
computagdo orientada ao entendimento, construcio e avaliacdo de sistemas
inteligentes, isto ¢, que exibem, de alguma forma, caracteristicas associadas ao
que chamamos inteligéncia. O ex-presidente da AAAI (Association for the
Advancement of Artificial Intelligence) e atual pesquisador da Microsoft
Research, Eric Horvitz (2009) cita que Inteligéncia Artificial ¢ um campo vasto
de questionamentos voltados para aprofundar o conhecimento dos mecanismos
por tras do pensamento e da inteligéncia, com sua incorpora¢do a sistemas
computacionais.
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Assim, a Engenharia do Conhecimento deve prover um conjunto de
ferramentas que fornegam suporte a Gestio do Conhecimento a partir da
formalizagdo e explicitagio das atividades intensivas em conhecimento nas
organiza¢des (SCHREIBER et al., 2002). Para isto, Struder et al, (1998) descreve
como fundamental a aplicagio de metodologias, teorias, métodos, técnicas e
ferramentas voltadas a modelagem do conhecimento e sua consequente
representacdo em sistemas de conhecimento. Neste contexto, a constru¢io de
um SBC deve ser realizada através de uma abordagem estruturada, com uma
visdo organizacional e sistémica.

3.2 O KDD & KDT

Nas dltimas décadas o avango da tecnologia da informagio e a
disseminagdo dos sistemas de informagdo contribuiram para que as
organiza¢Oes automatizassem e controlassem seus processos e suas operagdes a
fim de garantir a quantidade e a qualidade dos dados que atendem a necessidade
de informacdo das mesmas. Muitas organizacdes possuem projetos de
informatica que sdo representados pelos seus sistemas transacionais (ou seja,
sistemas de apoio a operagdo), os quais dao suporte ao cotidiano da organizagiao
(que sdo os sistemas que controlam seus processos e suas operagdes) —, 0 que
auxilia a formalizacio e as explicitacbes das atividades intensivas em
conhecimento nessas organizagoes.

Entretanto, a informacdo dos sistemas transacionais sio insumos para
as necessidades gerenciais de apoio aos processos de gestio e de decisio das
organizagdes. Desse modo, possuir projetos de informatica ndo significa ter a
informagdo disponivel para suprir as necessidades gerenciais. Quando, entio, as
organiza¢Oes perceberam esse fato, comecaram a desenvolver seus projetos de
informagdo como complemento aos de informdtica. A partir dai os SBC
passaram a ganhar importincia e relevancia, pois sdo criados a partir de
abordagem estruturada de informagido, com visdo sistémica e estruturada de
dados. Porém, o que sdo, pra que servem e quais os modelos mais adequados?

3.2.1 Introdugio sobre KDD
Uma das possibilidades dessa drea é o KDD (Knowledge Discovery in

Databases) — Processo de Descoberta de Conhecimento em Banco de Dados. O
conceito de anilise desses dados engloba técnicas de processamento analitico
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(OLAP), técnicas de analise exploratéria de dados (AED) e de extragdo de
conhecimento (processo de descoberta em banco de dados - KDD), as quais
possibilitam a descoberta de informagées (explicitas e implicitas) que possam
ser Uteis as organizagoes.

O KDD funciona como um modo de extracdo de conhecimento por
meio de um banco de dados. Knowledge Discovery in Databases ¢ um processo
de Aquisi¢cdo de Conhecimento (AC) a partir de banco de dados e que consiste
num conjunto de atividades que tem por objetivo permitir a extracdo de
conhecimento util e com significado. Trata-se de um campo que integra
diversos conceitos na drea de computagio, ao utilizar banco de dados,
inteligéncia artificial e algoritmos. Por exemplo, além de sua caracteristica
multidisciplinar, via de regra, ela é aplicada para outras areas de conhecimento,
sendo muito util em processos de gestdo do conhecimento. Neste sentido,
Frawley, Piatetsky-Shapiro e Matheus (1991) afirmam que é o processo nio
trivial de extragdo de informagées implicitas, previamente desconhecidas e
potencialmente tteis, a partir dos dados armazenados em um Banco de Dados
(BD). Além disso, para Brachman e Anand (1995), o KDD ¢ uma tarefa de
descoberta de conhecimento intensivo, consistindo de interagdes complexas,
feitas ao longo do tempo, entre o homem e um BD, possivelmente suportada
por um conjunto heterogéneo de ferramentas. Nestes pressupostos, Fayyad
(1996) conclui que o KDD ¢ entendido como o processo ndo trivial interativo e
iterativo, para identificacdo, a partir de dados, de padrdoes compreensiveis, que
sejam validos, novos, potencialmente tuteis a partir de grandes conjuntos de
dados onde:

e Iterativo é porque o processo ¢ repetido varias vezes
procurando melhores resultados.

e [ interativo também, porque o analista de negécios ¢
quem controla o processo.

e Nio trivial, pois refere-se a complexidade do
processo.

e  Vilido, pois o conhecimento deve ser verdadeiro e
adequado ao contexto do problema.

e Nele o conhecimento util, porque pode ser aplicado e
pode proporcionar beneficios no contexto da
aplicagdo.
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e E, por fim, seu padrido compreensivel significa que o
conhecimento extraido deve ser representado de
forma entendivel pelo analista de negocios.

Desse modo, para que ele ocorra, o KDD ¢ dividido em etapas nas
quais sdo correspondidas como:

Fase 1: Pré-processamento dos dados

A fase de pré-processamento visa a preparagao dos
dados disponiveis, que geralmente nao estao dispostos
em formato adequado, para a descoberta, andlise e a
extragdo de conhecimento. A selegdo, limpeza ea
transformacéo dos dados sdo etapas essenciais deste
processo.

Fase 2: Extra¢iao de Conhecimento

Esta fase pode ser executada mais de uma vez para
ajustar o conjunto de parametros para obtengio de
resultados mais satisfatérios aos objetivos
preestabelecidos, por isso é um processo iterativo. Esses
ajustes sdo necessarios muitas vezes para melhorar a
precisio ou facilitar a compreensdo do conhecimento
extraido. Essa etapa do processo de KDD consiste da
escolha da tarefa de mineragio de dados a ser aplicada e
na escolha da técnica e do algoritmo para extragio de
conhecimento.

Fase 3: Pés-processamento

A etapa de pés-processamento consiste na avaliagdo dos
resultados obtidos, isto ¢, analisa se os resultados sdo
relevantes. Nessa etapa ocorre a interpretagio e
visualiza¢do dos padroes extraidos e possivelmente
retorna aos passos anteriores. A avaliagdo dos
resultados obtidos é uma etapa importante, pois pode
detectar possiveis erros em alguma fase do processo
assim como indicar outros métodos que fornegam
resultados melhores.
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A figura 18 a seguir transpde estas fases:

Figura 18: fases do KDD.

PRE - PROCESSAMENTO

Passar o problema
real para um problema

de datamining.

Selegdo de dados

apropriados ao
problema.

- L 3
Conhecer os dados.
9 v
| i
&235;;@ it 4 Criar a base de dados.

¥
8 Avaliar os modelos. T 5 Resolver os problemas
\ das bases de dados
S C :
’ 7 Construir modelos 6 Transformagéo dos
(MINERAGAO). bl dados.

EXTRAGCAO DO
CONHECIMENTO

3\

POS - PROCESSAMENTO

0 Avaliar os resultados.

Fonte: adaptado de Berry e Linoff (2004).

Segundo Lie, Ruan, Landers e Liou (2008), a etapa mais estudada pelos
pesquisadores ¢ a de extragdo de conhecimento, mas eles alertam para o fato de
que a chave do sucesso de um processo de KDD pode estar na etapa
exploratdria, sobretudo na busca de padrdes em grandes volumes de dados. De
fato, a grande maioria dos trabalhos disponiveis concentra-se nas técnicas de
minera¢do dos dados. O processo de mineragido pode ser aplicado de diversas
formas de acordo com o objetivo que se pretende alcangar. No processo de
verificagdo, por exemplo, o usudrio sugere uma hipoétese e realiza consultas nos
dados para valida-la ou nega-la. Ja no processo de descoberta cabe ao sistema
procurar relacdes existentes entre as informagdes disponiveis nas fontes. Este
processo ainda pode ser subdividido em predi¢do, onde se procura inferir
valores futuros a partir de informagdes conhecidas, ou descri¢do, onde se
procuram padrdes interpretiveis pelos humanos. As tarefas mais comuns
realizadas em processos de KDD, conforme Turban e Aronson (2001) sdo:
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Classificagio: consiste em examinar as propriedades
(aspectos, estrutura) de um objeto (dados) e atribui-lo
a uma das classes predefinidas em um determinado
contexto. Sua solugdo pode ser alcangada através da
abordagem simbodlica (algoritmos baseados em
arvores de decisdo ou regras de produgao), bioldgica
(baseados em redes neurais ou algoritmos genéticos)
ou estatistica (baseados em classificadores Bayesianos
ou de vizinhos mais préximos);

Agrupamento: consiste em classificacdo, mas as
classes ndo sio conhecidas ou predeterminadas. Neste
caso, existem alguns métodos para auxilio a estas
tarefas como os de particionamento, hierdrquicos,
baseados em densidade, baseados em grades e
baseados em modelos;

Associagdo: consiste em descobrir associagdes entre
informagoes, de modo a verificar se a presenca de um
item em uma determinada transagao implica a
presenca de outro item na mesma transagao. Nesta
tarefa dois parametros sio fundamentais: o suporte
que caracteriza a frequéncia e a confianga que
caracteriza o percentual de ocorréncias que satisfaz a
regra.

Entretanto, aplicando o KDD identificou-se em muitas organiza¢des

outras fontes de dados que poderiam ter informagdo e conhecimento de

interesse para a organizagdo: textos — como manuais, documentos, e-mails,

paginas web, chats, redes sociais entre outras. Em textos, as informacoes

podem ser encontradas ou estar classificadas da seguinte maneira:

informagao estruturada: facilmente lida por mdquinas e tém
uma estrutura bem definida;
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e informag¢do nao-estruturada: armazenada sem um formato ou
estrutura-padrao, dificilmente lida por maquinas. Possuem duas
formas basicas, textual e nio textual;

e fonte de informacdo: origem da informacio estruturada ou ndo
estruturada. Bases de dados relacionais, bases de periddicos, e-
mails, web, sdo exemplos.

Desta forma, as andlises de dados de fontes estruturadas se
expandiram para fontes semiestruturadas e nao estruturadas, e o conceito de
KDD foi expandido de base de dados para textos, chamado de Processo de
Descoberta de Conhecimento em Textos (Knowledge Discovery in Text - KDT).
Neste contexto, a descoberta de conhecimento, tem como principais objetivos,
além da tarefa de descobrir conhecimento, encontrar e propor formas de
aquisicdo, representacdo e armazenamento deste conhecimento.

3.2.2 Introdugio sobre KDT

A descoberta de conhecimento tem, assim, por fungdo transformar
dados em informagdo (por interpretagdo), derivar novas informagdes das
existentes (por elabora¢do) e adquirir novo conhecimento (pelo aprendizado). A
area de Descoberta de Conhecimento em Textos (Knowledge Discovery in Text -
KDT) é também conhecida como Mineragao de Textos (MT) ou Text Mining, e
surgiu com a finalidade de tratar os dados e as informagées nao-estruturadas,
considerando o alto nivel de complexidade envolvida neste tipo de
representacio de informacdo. Entretanto, é preciso entender que KDT ¢ o
processo e MT é uma fase do mesmo. Apesar de alguns autores considerarem os
conceitos como sindnimos, eles ndo sao.

Textos fazem parte da categoria de dados nao estruturados. Isso quer
dizer que antes de comegar a trabalhar com eles é necessario estrutura-los. Isto
¢, algum procedimento que transforme a sequéncia de caracteres em objetos
relacionados entre si. A logica dessa transformacio estd presente no proprio
texto, através de padrdes linguisticos. Para se entender o processamento de
textos é necessario um pouco de conhecimento de dreas como informatica,
linguistica e ciéncia cognitiva. E para entender a forma como se processa a
sintaxe de uma lingua é necessario entender os modelos do significado de uma
palavra. E como nés compreendemos essa palavra dentro do texto pode ser
bastante ttil na resolugdo de problemas na drea.

Processar o texto consiste primeiramente em dividi-lo em partes



100

menores aproveitando o cardter composicional da lingua, onde o contetdo de
todo o texto ¢ a soma do conteudo das partes. Depois de dividir o texto em
partes lexicais, na maioria das vezes chamada de palavra ou termo, essas partes
sdo ligadas umas as outras através da sintaxe, isto é, dicas do proprio texto de
como elas se relacionam. As palavras sdo entdo agrupadas e classificadas
segundo uma ontologia® do conhecimento de forma que as sequéncias que
tiverem o mesmo significado apresentem a mesma representagio. Na
representagio, sao indicados alguns operadores 16gicos de relacionamento como

» « > s

“contém”, “pertence”, “é igual a” etc.

Por exemplo: “O cachorro é um animal” indica que a palavra
“cachorro” pertence a classe animal. Ou “Ver é 0 mesmo que Olhar” indica que
a palavra “Ver” tem a mesma semantica que a palavra “Olhar”. No decorrer de
um texto, sdo repetidas varias vezes a mesma informacio, seja por repeti¢do das
palavras ou de sinénimos. O processo de agrupamento conceitual busca
substituir todas as ocorréncias que referenciam o mesmo conceito por um unico
identificador do conceito. Dessa forma a quantidade de caracteres iniciais é
reduzida quando transformada em um modelo légico de representagdo do
conhecimento. Por exemplo: em um texto podem ocorrer as palavras “PUC”,
“PUC-Rio”, “Pontificia Universidade Catolica”, “Faculdade” ou simplesmente
“Universidade” e todas fazem referéncias ao mesmo objeto, podendo ser
agrupadas em apenas uma entidade (ARANHA e PASSOS, 2006).

Assim, a mineragdo de textos surgiu a partir da necessidade de se
descobrir, de forma automatica, informagdes (padrées e anomalias) em textos.
O uso dessa tecnologia permite recuperar informagdes, extrair dados, resumir
documentos, descobrir padrdes, associagbes e regras e realizar andlises
qualitativas ou quantitativas em documentos de texto. Sua relevancia se mostra
importante no que tange aos altos numeros de texto e informagdes armazenadas
na web e em banco de dados onde 80% do contetido online estd em formato
textual (CHEN, H. 2001) e 80% das informacdes armazenadas por uma empresa
sdo também dados nio-estruturados (TAN, A.-H. 1999).

Como as técnicas desenvolvidas para Mineragio de Dados'® foram
focadas para dados estruturados, técnicas especificas para Mineragao de Textos
tém sido desenvolvidas para processar uma parte importante da informagao
disponivel, que pode ser encontrada na forma de dados nio-estruturados. Sendo

'5 Sera abordado no proximo item.

'8 As técnicas inteligentes de Mineragéo de dados (Data Mining) sdo muito Uteis para atuar em
cima de um banco de dados organizado e pré-processado. Dessa maneira, é possivel identificar
os conhecimentos relevantes da base de dados textual. A técnicas mais utilizadas sao
Classificagao, Clusterizacao e Otimizagéo.



101

assim, a Mineragao de Textos perpassa trés grandes etapas, a saber:

3.2.2.1 Pré-processamento dos Dados

A etapa de pré-processamento diz respeito a limpeza dos dados para
facilitar as analises da etapa seguinte. Esta etapa consiste na remogao do
que for desnecessario para o entendimento do texto, o documento gerado
¢ utilizado como base para a fase seguinte. A etapa de pré-processamento
pode ser dividida em trés grandes etapas que sdo: a Corregdo Ortografica,
a remogdo de Stopwords e o Stemming, cada uma dessas etapas deve ser
aplicada, nesta ordem, no texto a ser pré-processsado, porém, vale
ressaltar que nem todas as etapas sdo obrigatoriamente executadas.

3.2.2 .2 Analise de Dados e Extragio do Conhecimento

A etapa de Analise de Dados e Extracdo do Conhecimento consiste
especificamente na aplicagdo dos algoritmos de Mineragio de Textos
propriamente dito. Os algoritmos e técnicas desenvolvidos para esta etapa
podem ser divididos em duas categorias: as de geragido de conhecimento
que utilizam técnicas para gerar conhecimento a partir de informagdes
contidas em um determinado texto e as de extragio de conhecimento
(utiliza técnicas para retirar conhecimento que esteja explicito no texto).

3.2.2 .3 P6s-Processamento
A etapa de pos-processamento consiste na Avaliagio das Descobertas e
Validagdo dos Resultados obtidos na fase anterior. Em geral, o principal
objetivo dessa etapa ¢ melhorar a compreensio do conhecimento
descoberto pelo algoritmo minerador, validando-o através de medidas da
qualidade da solugdo e da percepgio de um analista de dados. Esses
conhecimentos serdo consolidados em forma de relatérios demonstrativos
com a documentagio.

Apesar de que todas as linguas que tratamo, sdo faladas por humanos,
e por isso deveriam seguir o mesmo sistema logico, as variacoes culturais podem
ser bastante drasticas. Um unico padrdo essencial para entender todas as linguas
ainda ¢ utdpico. Sendo assim, qualquer sistema de processamento de textos tem
pardmetros especificos para cada lingua, até os mais genéricos, como o sistema
de busca Google, devem armazenar uma lista de palavras sem poder de
discriminagdo de documentos para cada lingua. Desse modo, a Mineragio de
Textos possui alguns desafios, conforme Aranha e Passos (2006):
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¢ Alta dimensionalidade: os problemas de mineragao
de textos normalmente manipulam um grande
volume de palavras diferentes contidas em toda a
colegdo de textos.

e Super parametriza¢do: encaixar uma regra para uma
dada frase, pode ser bastante simples, mas encontrar o
numero de regras que atendem a todas as possiveis
construgdes da lingua pode levar a uma quantidade
ndo tratavel de regras.

¢ Estruturas dinimicas: com o uso, novas regras sio
inventadas para nossa lingua ao longo do tempo. Os
sistemas de mineragdo de textos devem estar
preparados para isso.

¢ Dados ruidosos: freqiientemente sio encontrados
erros ortograficos nos textos analisados como palavras
sem acento, auséncia de espago entre as palavras, tags,
html, etc.

e Ambigiiidade: uma palavra pode atender a mais de
um significado dependendo do contexto.

Todavia, mesmo em meio aos desafios, a Mineragio de Textos,
também chamada de mineragio de dados textuais ou descoberta de
conhecimento de bases de dados textuais ¢ um campo multidisciplinar que
inclui conhecimentos de 4reas como Informdtica, Estatistica, Linguistica e
Ciéncia Cognitiva. Com base no conhecimento extraido dessas ciéncias, a
mineragdo de textos define técnicas de extracdo de padrées ou tendéncias de
grandes volumes de textos em linguagem natural, normalmente, para objetivos
especificos, a mineracdo de textos pretende extrair conhecimentos tteis de

dados nao estruturados ou semi-estruturados.

3.2.3 Exemplos e Aplicacoes de Text Mining

Aranha e Passos (2006) utilizam um exemplo de texto como dado na
figura seguir para demonstrar as funcionalidades e possiveis aplicagdes da
tecnologia de mineracgio de textos utilizando o software Fast Read:



Sdo Paulo (SP) - O sindicato das companhias aéreas criticaram
hoje os reajustes do querosene da aviagdo aplicados neste ano
pela Petrobras. O combustivel representa entRe 25% e 30% dos
gastos das empresas e ja subiu 33,9% neste ano. “A Petrobras tem
sido muito dura com as empresas aéreas, de vez que o querosene
de avia¢do vem, hd anos, sendo reajustado em valores muito
superiores aos de outros tipos de derivados do petrdleo”, diz o
presidente do Sindicato Nacional das Empresas Aerovidrias
(Snea), George Ermakoff. Ele cita o preco do querosene, que
acumula alta de mais de 795% entre janeiro de 1999 e julho deste
ano. O gas de cozinha aumentou 440%, o diesel, 365% e a
gasolina, 244,9%. “as companhias aéreas nacionais nio estdo
repassando aos consumidores as sucessivas elevagdes dos pregos
dos seus insumos”, afirma o presidente do Snea. Ermakoff
mencionou que, neste ano, o reajuste das passagens foi de apenas
0,01%, enquanto a inflagdo oficial do pais, medida pelo IPCA,
alcangou 4,42%, até julho. “Os numeros do IBGE dio a dimensio
do sacrificio que as empresas aéreas vém fazendo para manter
suas atividades com o nivel de qualidade a que o publico se
habituou”. Informada pela reportagem das criticas do Snea, a
Petrobrés informou, por meio de sua assessoria, que ndo costuma
se manifestar sobre esse tipo de assunto.
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Figura 19: texto e aplicagdo do texto em reconhecimento de entidades nomeadas no Fast Read.

% Fast Read " Notificar . Feedback Impacto . d 4 (5L R
Sindicato das empresas aéreas critica Petrobras
Correio Web - 01/09/2004 - 16:12:59

Sao Paulo (SP) - O sindicato das companhias aéreas criticaram hoje os reajustes do querosene da aviagdo aplicados
neste ano pela Petrobras. O combustivel representa entre 25% e 30% dos gastos das empresas e ja subiu 33,9%
neste ano. "A Petrobras tem sido muito dura com as empresas aéreas, de vez que o querosene de aviagdo vem, ha
angs, sendo reajustado em valores muito superiores aos de outros tipos de derivados do petrdleo”, diz o
presidente do Sindicato Nacional das Empresas Aeroviarias (Snea), George Ermakoff.

Ele cita o preco do querosene, que acumula alta de mais de 795% entre janeiro de 1999 e julho deste ano. O gés
de cozinha aumentou 440%, o diesel, 365% e a gasolina,244,9%. "as companhias aéreas nacionais ndo estao
repassando 205 consumidares as sucessivas el fes dos precos dos seus insumos”, afirma o presidente do
Snea. Ermakoff mencionou que, neste ano, o reajuste das passagens foi de apenas 0,01%, enguanto a inflagdo
oficial do pais, medida pelo IPCA, alcancou 4,42%, até julho.

"0s numeros do IBGE d3o a dimensdo do sacrificio que as empresas aéreas vém fazendo para mar
atividades com o nivel de qualidade a que o publico se habituou”. Informada pela reportagem das
a Petrobras informou, por meio de sua assessoria, que n3o costuma se manifestar sobre esse tipo de assunto,

Fonte: Aranha e Passos (2006)

Aqui (figura 19) o foco estd na Mineragdo de Texto, que quando vista
da perspectiva de KDT, é a fase de aplica¢do dos algoritmos. A fase de pré-
processamento requer subsidios da area de Processamento de Linguagem
Natural (PNL) e Extragio de Informacio e da sub-drea de Reconhecimento de
Entidades (NER). Conforme a figura 3.4, as entidades pintadas de azul claro
correspondem a lugares, as roxas sdo referéncias a tempo, as amarelas sdo
numeros ou quantidades, as vermelhas sdo empresas e finalmente as em laranja
sdo nomes de Pessoas. Nesse exemplo podemos destacar também a resolucéo de
correferencias, onde a segunda ocorréncia em laranja de “Ermakoff” estd
associada a primeira ocorréncia “George Ermakoft”, assim como o acrénimo
Snea = “Sindicato Nacional das Empresas Aerovidrias”. Vale ressaltar que os
itens em verde ndo foram classificados. Conforme os autores, o procedimento
de extracdo de entidades visa organiza-las de modo a responder perguntas como
Quem, Quando, Como, Onde. Para isso, passam por uma etapa de normalizacido
das entidades através de correferéncias, acronimos e anaforas apresentadas no
texto. A seguir um exemplo de representacio das entidades extraidas:
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Figura 20: exemplo das entidades extraidas.

S3d3o Paulo = SP = Onde

hoje = Quando
neste ano = Quando

Petrobras - Organizagdo

Sindicato Nacional das Empresas Aeroviarias = Snea =2 Organizagdo
IBGE = Instituto Brasileirc de Geografia e Estatistica - Organizagdo
25%; 30%; 33,9%; 795%; 440%; 365%; 244,9%; 0,01%; 4,42% - Quantidade
George Ermakoff = Pessoa

IPCA = Indice de Pregos ao Consumidor Amplo = Indice

companhias aéreas - Substantivo
quercsene de aviagdo = Substantivo

reajuste = Substantivo

Fonte: Aranha e Passos (2006).

Assim, partiu-se para a extragio de informagdo que consiste em
associar logicamente as entidades previamente identificadas, reconhecidas e

classificadas.
Figura 21: extracdo da informagéo.

4 Fast Read

[J% wmotificar | 3. Feedback | Impacto r > | 4 @ €

Sindicato das empresas aéreas critica Petrobras

Correio Web - 01/09/2004 - 16:12:59

530 Paulo (SP) - O sindicato das companhias aéreas criticaram hoje os reajustes do quernosene da aviacao aplicados

neste ano pela Petrobras. O mmbu;t\ve\ reprgsemtd entre 25% e 30% dns gastos das empresas e ja subiu 33,9%

" Petrubras uz] £ grpresas aereas a7 gue o guerosene de aviacdo vem, ha
2 T tipos de dean os do petrdlen”, diz o

e, George Ermakgff.

a2 janeiro de 1999 e julho deste ano. O gas

a . 25 companhias aéreas nacionais ndo estdo

repassandn aos consumidores o _ cos dos seus insumos”, afirma o presidente do

Snea. Ermakoff mencionou gue, neste ano, o rea]u:te das passagens foi de apenas 0,01%, enquanto a inflagio

oficial do pals, medida pelo IPCA, alcangou 4,42%, ats julho.

"0s numeros do IBGE d3o a diinensas do sacrificio que as empresas aéreas vem fazendo para manter suas
atividades com o nivel de qualidade a que o publico se habituou™, Informada pela reportagem das criticas do Snea,
a Petrobras informou, por meio de sua assessoria, que ndo costuma se manifestar sobre esse tino de assunto.

Fonte: Aranha e Passos (2006).

No caso acima (figura 21), um novo conhecimento foi adquirido, o de
que “George Ermakoff” é o “presidente” do “Snea”. Todas essas informagdes
podem ser armazenadas e representadas em formato que possibilite o
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processamento por maquina, para que algoritmos inteligentes pré-concebidos
de Data Mining possam ser aplicados para classificar os textos segundo as
frequéncias das entidades extraidas na fase de pré-processamento. Por fim,
chegou-se ao processo de sumarizagdo. A sumarizacgio compreende dois
processos: a selecdo do contetido relevante de uma mensagem e sua organizagao
coerente. Em ambos, trés caracteristicas principais devem ser observadas: a
satisfagdo do objetivo comunicativo do discurso, a veiculagdo de sua proposi¢ao
central e o inter-relacionamento coerente das unidades de contedo necessarias
para satisfazer as restricoes anteriores (RINO, L. H. M. 1996). Existem varias
técnicas que podem ser utilizadas no processo de sumarizagio de textos. A
seguir é apresentado o resultado de uma utilizando frequéncia das palavras com
o estimador de relevancia. O procedimento foi aplicado ao texto original:

“O sindicato das companhias aéreas criticaram hoje os reajustes do
querosene da aviacdo aplicados neste ano pela Petrobras. Ele cita o
preco do querosene, que acumula alta de mais de 795% entre janeiro
de 1999 e julho deste ano. As companhias nacionais nio estio
repassando aos consumidores as sucessivas elevacdes dos precos dos
seus insumos”.

Em outro caso, Monteiro, Gomes e Oliveira (2006) apresentam (figura
22) uma proposta de sumarizagao a partir de um PDF:

Figura 22: sumarizago a partir de um documento PDF.

Pré-Processador

Documento | —_— Retirada de S Documento Péas
Separado em . Stopwords Stemmer PréProcessamento (FPP)
1 :
. !
Separador de % a ' Analisadar
Oragdes T "y Documento H

Oragdes (SO) \
Eslatishco

M '
Documenta am b
FOF e > Formatador
Analsador de Relevincia

Sumario

o

% PR

Oocumento Oragdes Relevantes
Stemmizadas (ORS)

Fonte: Monteiro, Gomes e Oliveira (2006).
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Cada componente apresentado na figura 22, conforme os autores sao
responsaveis por uma determinada fun¢do dentro do Processo de Sumarizagdo:

e  Separador de Oragoes: efetua a leitura do arquivo
PDF e separa as sentengcas existentes utilizando. Apds
a execugdo deste componente ¢ gerado como saida
um novo arquivo chamado Documento Separado em
Oragodes (SO), contendo em cada linha uma unica
sentenca.

e  Pré-processador: processa o documento SO e gera o
Documento Pés Pré- Processamento (PPP), o qual
contém as sentengas presentes no Documento
Separado em Oragdes com os stems correspondentes e
sem stopwords.

e  Analisador Estatistico: avalia o documento PPP
fazendo o levantamento da freqiiéncia dos stems
presentes neste documento. Essas informagdes sao
armazenadas no Hash de Relevancia.

¢  Analisador de Relevancia: contém as regras para a
formagio do sumario. O Hash de Relevancia serve de
base para o Analisador Estatistico tomar decisoes,
gerando assim o Documento com Oragdes Relevantes
Stemmizadas (ORS).

o Formatador do Sumario: encontra a relacio entre os
Documentos ORS, PPP e SO, resgatando assim as
sentencas originais que deram origem ao Documento
com Oracdes Relevantes Stemmizadas, formando o
Documento Sumario, o qual contém o sumario do
Documento PDF processado.

A drea de mineracdo de textos é uma drea nova e multidisciplinar, que
basicamente, além de algoritmos proprios, utiliza técnicas ja conhecidas e
consolidadas como Indexacdo'” e PNL™. O processo de Mineracio de textos
como um todo, se constitui como mostra o diagrama (figura 23) a seguir.

"7 Indexagéo: serve para se fazer uma rapida busca de documentos através de palavras-chave.
Uma estrutura de dados de armazenamento inteligente proporciona aumento drastico de
performance. Além de recuperar dados textuais, ela pode fazer calculos com mliltiplas palavras-
chave de busca realizando uma ordenagédo segundo a avaliacao de cada documento.
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Figura 23: processo de mineragao textual.

TEXT MININ PESSOAS

Formagdo da Preparagdo dos Objetivo acesso Calculos, Andlise humana,
base de dados. répido, busca. inferéncias e Mavegacdo.
documentos ou P t Recuy cdo de dragdo de Leitura &
Corpus. de Linguagem Informagdo (RI). conhecimento. interpretagdo de
Robds de Natural Mineragdo de dados.

Crawling atuando (PNL) Dados (MD).

em qualquer

ambiente.

Fonte: adaptado de Aranha e Passos (2006).

Por mais que a figura 23 misture as duas visdes pois ndo assume
claramente uma vertente de KDD ou TM, alguns autores consideram TM como
o processo. Olhando para essa figura ela objetivada como KDD, mas que na
visao dos autores ¢ traduzida para Text Mining. Sendo assim, pode-se concluir
que KDT é um processo ndo trivial de identificagdo, a partir de dados textuais,
de padrées novos, validos, potencialmente uteis e compreensiveis. Nele, o
termo “processo” implica que KDT é composto de varios passos, aos quais
envolvem preparagio dos dados, busca por padroes, avaliagio do
conhecimento e refinamento, que sdo repetidos em multiplas iteragdes.

Um dos seus principais passos ¢ a Mineragio de Texto (TM), sendo
responsavel pela aplicagdo de algoritmos com o propdsito de identificar padrdes;
e a TM pode ser entendida como “a exploragio e a andlise, por meios
automaticos ou semi-automdticos, de grandes bases textuais, com o objetivo
de descobrir padrdes e comportamentos significantes”. Sintetizando este
processo, a figura 24 transpde, enfim, seus passos:

'8 Processamento de Linguagem Natural (PLN): o processamento da linguagem natural é outra
técnica chave para mineragao de textos. Utilizando conhecimentos da area de linguistica, o PLN
permite aproveitar ao maximo o contetido do texto, extraindo entidades, seus relacionamentos,
detectando sinénimos, corrigindo palavras escritas de forma errada e ainda desambiguizando-as.
Participam normalmente na parte do pré-processamento dos dados, transformando-os em
ndmeros.
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Figura 24: KDT - passos.
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Fonte: adaptado de Fayyad, Piatetsky-Shapiro e Smyth (1996)

Mas somente a aplicagio bdsica do KDT ndo é suficiente para a
representacio de conhecimento em textos ndo estruturados. E preciso
refinamento e estruturagdo por se¢des ou classes de inferéncia de representagio
no texto.

3.3 Modelos de Representacdo do Conhecimento

Lopes (2011) cita que um dos grandes desafios da Inteligéncia
Artificial tem sido a representagio do conhecimento humano em sistemas
computacionais. Contudo, a representagio do conhecimento vai além na
Engenharia do Conhecimento uma vez que, através de formalismos simbolicos,
pretende facilitar a manipulagdo do conhecimento envolvido num dominio, de
forma que possa ser utilizado para os devidos fins. Ele cita Vickery (1986), em
uma breve revisdo sobre a representa¢io do conhecimento, em que comenta:

A representagdo do conhecimento na forma simboélica
¢ uma questdo que preocupou o mundo da
documentagio desde sua origem. O problema é
relevante agora em muitas outras situagdes além dos
documentos e indices. A estrutura de registros e
arquivos em bases de dados; a estrutura de dados nos
programas de computador; a estrutura sintatica e
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semantica da linguagem natural; a representagio do
conhecimento em inteligéncia artificial; os modelos
de meméria humana: em todos estes campos é
necessario decidir como o conhecimento pode ser
representado de forma que as representagdes possam
ser manipuladas.

Em suma, a representagdo do conhecimento pode ser compreendida
da seguinte maneira:

Figura 25: principais métodos de representagdo do conhecimento.

Representacao

do Conhecimento

// \\

logica frames

regras redes
semanticas

Fonte: adaptado de Castilho-Weinert e Lopes (2010).

A partir da ilustragdo, entre os muitos métodos propostos na literatura
para representar o conhecimento, os mais frequentemente usados sio a logica,
regras, redes semanticas e frames. Estes principais métodos para representagio
de conhecimento sao entendidos como se segue.

e Légica. Tendo origem na Matematica e na Filosofia com o objetivo de
caracterizar os principios de raciocinio correto, ela propode, através da
linguagem de representacdo formal, dedugdes consistentes e completas
(LUGER, 2009).

e Regras. Sdo sequéncias ldgicas compostas por premissa (antecedentes)
e conclusdes (consequéncias), representando o dominio do
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conhecimento através de proposi¢des na forma “SE... ENTAO...”. De
certo modo, as regras iniciaram os modelos de representacio do
conhecimento, sendo muito usadas na construgio de sistemas
especialistas ao possibilitar um bom nivel de representacao; porém, sdo
pouco flexiveis e consomem muito tempo para serem elaboradas.

¢ Rede Semantica. As redes semanticas sdo estruturas compostas por
um conjunto de sistemas heterogéneos (nds), conectados por arcos
indicando alguma relagio (é-um e parte-de) entre eles. Apresenta,
entre outras caracteristicas, a facilidade de entendimento na
representagdo visual e a capacidade de manipular o “senso comum”.
Como limitagdo tem-se a dificuldade de representar conhecimento
procedimental e a baixa expressividade.

e Frames. Segundo Minsky (1977) “Um frame é uma estrutura de dados
complexa, ttil para modelar objetos do mundo real. Assemelham-se a
registros de um banco de dados, porém sido mais poderosos e
expressivos.” Esta estrutura, uma evolu¢do das redes semdinticas, é
formada por um mecanismo de heran¢a, composta de “gavetas” (slots
ou escaninhos) no qual é possivel adicionar valor (instincias). E uma
maneira bastante organizada e hierarquizada de se representar o
conhecimento (NIEVOLA, 1995). Embora tenha evoluido na
representacio do conhecimento, a falta de uma semantica formal e
uma terminologia padrao dificulta o processo de inferéncia com base
no conhecimento armazenado.

Assim, uma base de conhecimento pode ser descrita como um
mapeamento entre os objetos e as relagdes de um dominio de problema e os
objetos computacionais e as relacbes de um programa. Os resultados de
inferéncias na base de conhecimento devem corresponder aos resultados de
acoes ou observagées no mundo. Os objetos, as relagoes e as inferéncias
computacionais disponiveis para os programadores sio mediados pela
linguagem de representagio do conhecimento (CASTILHO-WEINERT e
LOPES, 2010).

Em teoria, a Engenharia do Conhecimento objetiva modelar o
diferente aspecto do conhecimento humano e parte de um principio de nivel de
conhecimento em que na modelagem do conhecimento, primeiro concentre-se
na estrutura conceitual do conhecimento e deixe os detalhes de programagio
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para depois. Nela o conhecimento tem uma estrutura interna estavel que é
analisavel por tipos de conhecimento especificos e distinguiveis por perfis. Deste
modo o conhecimento pode ser complexo, mas ndo é caético. Dai, entdo, nesta
lacuna, se da o papel da ontologia.

3.4 Ontologias

No ano de 1991 o DARPAY teve a visio de construir sistemas
inteligentes na América. Na ocasiao foi publicada a seguinte proposta:

Building knowledge-based systems today usually
entails constructing new knowledge bases from
scratch. It could be instead done by assembling
reusable components. Systems developers would
then only need to worry about creating the
specialized knowledge and new reasoners to the
specific task of their system. This new system would
interoperate with existing systems, using then to
perform some of its reasoning. In this way,
declarative knowledge, problem-solving techniques
and reasoning services would all be shared among
systems. This approach would facilitate building
bigger and better systems and chearply™.

Entretanto, varios outros projetos surgiram, paralelos a proposta do
DARPA, com propostas de metodologias para desenvolver sistemas baseados
em conhecimento. Nem todos tratavam de ontologias como veremos mais a
frente, mas fundamentaram as nogdes na comunidade da Engenharia do
Conhecimento. Os projetos eram e inclufam, resumidamente:

' DARPA - The Defense Advanced Research Projects Agency — is an agency of the United States
Department of Defense responsible for the development of new technology for use by the military.
(Fonte: <www.darpa.mil> Acesso em: 08 jul. 2012.).

0 Em traducédo livre seria: “Construir sistemas baseados em conhecimento, hoje em dia,
geralmente implicam na construgdo de novas bases de conhecimento a partir do zero. Porém
podem ser feitos através da montagem de componentes reutilizaveis. Desenvolvedores de
sistemas, neste caso, s6 precisaam se preocupar em criar 0 conhecimento especializado e para
a tarefa especifica de seu sistema. Este novo sistema iria interoperar com sistemas existentes, em
seguida, para realizar alguns dos seus fundamentos. Desta forma, o conhecimento declarativo,
técnicas de resolucdo de problemas e servicos de raciocinio poderao ser compartilhados entre
sistemas. Esta abordagem facilitaria a construgdo de maiores e melhores sistemas e chearply”.
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e Estruturas de tarefas (Chandrasekaran et al., 1993);
e Métodos de role-limiting (McDermott, 1988);
e CommonKADS (Schreiber et al., 1994);

e Protégé (Musen, 1993);

e MIKE (Angele et al., 1998);

o IDEAL (Gomez-Perez et al., 1997);

e Componentes de Expertise (Steels, 1990);

e EXPECT (Swartout an Gil, 1995);

¢ GDM (Terpstra et al., 1993);

e VITAL (Domingue et al., 1993);

¢ MOKA (MIG Group, 1998);

¢ SPEED (Epistemics, 1993);

Estes percussores projetos abriram caminho para a ontologia do modo
como hoje ¢ entendida e aplicada. Ontologia pode fazer parte de um processo de
KDT. Mas afinal, o que é e para que serve uma ontologia?

A definicdo de ontologia, um termo emprestado da filosofia, mais citada
na literatura é a de Gruber (1993) — uma ontologia é uma especificacdo
explicita de uma conceitualizagdo compartilhada — estendida por Studer et al.
(1998) para —uma ontologia é uma especificagdo explicita e formal de uma
conceitualizacdo compartilhada. Fensel (2002) ainda incrementa esta afirmagao
comentando os termos formal, explicita e compartilhada:

e formal, pelo fato de que uma ontologia deve ser compreendida e
processada por maquinas;

o explicita, pois significa que os conceitos utilizados, bem como as
restri¢des sobre seu uso, sio objetivamente definidos e claros;

e compartilhado, no sentido de que uma ontologia reflete o
conhecimento consensual sobre um determinado assunto por uma
comunidade de especialistas no dominio.

De acordo com Suarez-Figueroa et al. (2011) o conjunto minimo de
componentes para representar o conhecimento é representado por:

1) classes, que representam conceitos em seu mais amplo sentido,
2) relacionamentos, que representam um tipo de associagdo entre
conceitos de um dominio,
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3) axiomas formais, que servem para modelar sentengas que sio
sempre verdadeiras, usados para representar conhecimento que nao
pode ser formalmente definido por outros componentes; servindo
ainda para verificar consisténcia da ontologia e inferir
conhecimento novo, e

4) instancias, que representam os elementos ou individuos em uma
ontologia.

Mas uma boa definicdo é a Neches et al. (1991 apud Lopes, 2011),
“Uma ontologia define os termos bdasicos e relagdbes compreendendo o
vocabulario de uma area especifica, bem como as regras para combinagio entre
termos e relagdes para definir extensées do vocabuldrio”. Esta defini¢ao
demonstra agdo, atuagdo e suas relagdes. Por fim, aprimorando este conceito,
Gomez-Pérez (1999) classifica a ontologia como um conjunto de termos
ordenados hierarquicamente para descrever um dominio que pode ser usado
como um esqueleto para uma base de conhecimento. Para ele, o uso de uma
ontologia permite, entdo, a definicdio de um dominio no qual serd possivel
trabalhar em determinada drea especifica, possibilitando a melhora no processo
de extragido de informagio e o intercimbio do conhecimento.

A construgdo de ontologias ¢ normalmente o resultado de uma
colaboragao envolvendo engenheiros de ontologia e especialistas de dominio,
onde o conhecimento é extraido e modelado. No contexto da Engenharia do
Conhecimento o papel da ontologia é basicamente facilitar a constru¢ido de um
modelo de dominio do conhecimento, baseado em um vocabuldrio de termos,
conceitos e atributos, e relacionamentos com os quais se modela o dominio
(STRUDER et al., 1998). Contudo, é a expressividade das ontologias e sua
capacidade de prover informagao implicita e insights adicionais sobre o
conhecimento armazenado na estrutura de classes das representacdes
semanticas que a torna tdo eficaz para o desenvolvimento de sistemas de
conhecimento.

3.5 Engenharia de ontologias

As ontologias sdo largamente usadas na Engenharia do Conhecimento,
Inteligéncia Artificial e Ciéncia da Computagdo em aplicagdes relacionadas a
Gestio do Conhecimento, processamento de linguagem natural, e-commerce,
integracdo de informagio inteligente, recuperacio de informagio, integragio e
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projeto de banco de dados, bio-informatica, educa¢io e mais recentemente a um
campo emergente chamado Web Seméntica®.

Para Lopes, Gongalves e Todesco (2011) o termo ontologia, proveniente
da filosofia, também esta inserida na Engenharia e Gestdo do Conhecimento
como meio de representagio formal do conhecimento, com o propoésito de
facilitar o compartilhamento deste entre pessoas e sistemas. Um dos aspectos
fundamentais na construgdo de uma ontologia ¢ a familiarizagdo com o dominio
que tem o objetivo de permitir o completo entendimento sobre o problema,
através da consulta as diferentes fontes de conhecimento disponiveis. A
construgao de uma ontologia corrobora com as seguintes fases, detalhadas da
maneira que se segue, pois, sabe-se, entdo, que uma ontologia é uma descrigio
explicita de um dominio e que esta descrigdo é divida em:

. conceitos;

e  propriedades;

e  restri¢des/regras;

¢  individuos/instancias (em alguns casos).

Assim, uma ontologia define um vocabulirio comum e um
entendimento compartilhado. O conhecimento é desse modo, formalizado na
ontologia. Mas segundo Gruber (1993), a ontologia parte por cinco tipos de
componentes: conceitos (também chamados de classes), relacdes, fungodes
(também chamadas de propriedades), axiomas e instancias. A figura 26 expde
estes componentes e Gomez-Pérez (1999) comenta cada um destes:

2 A Web semantica é uma extensdo da Web atual, que permite aos computadores e humanos
trabalharem em cooperagdo. A Web semantica interliga significados de palavras e, neste ambito,
tem como finalidade conseguir atribuir um significado (sentido) aos contetidos publicados na
Internet de modo que seja perceptivel tanto pelo homem como pelo computador (Tizzo, 2010).
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Figura 26: componentes da ontologia.
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Fonte: adaptado de Castilho-Weinert e Lopes (2010).
Onde, de acordo com a figura 26:

e classes sdo usadas em um sentido amplo. Um
conjunto de classes e uma hierarquia entre estas
classes formam uma taxonomia. Por exemplo, a
classe “mae” é uma subclasse da classe “mulher”;

¢ relagoes representam um tipo de interagdo entre as
classes de um dominio. Um exemplo de
relacionamento entre as classes “pessoa” e “casa” é o
relacionamento “eh_proprietario”;

¢ fungio ¢ um caso especial de relacionamento em
que um conjunto de elementos tem uma tnica
relagao com outro elemento. Um exemplo de
fungio é “ser_pai”, onde a classe “homem” e a classe
“mulher” estio relacionados a uma classe “pessoa”;

¢ axiomas sdo regras que sdo sempre vélidas (sdo
regras que possibilitam inferéncias sobre as classes).
Um exemplo de axioma ¢ afirmar que toda pessoa
tem uma mae;



117

¢ instancias sdo especializagdes das classes
(representam individuos especificos de uma
determinada classe).

Assim descritos, estes sio os componentes que compde uma ontologia.
Como visto de acordo com a afirmagdo de Gruber (1993) a ontologia é uma
especificagdo formal e explicita para um conceito compartilhado.

A partir desta informagao, entende-se que uma ontologia serve para:

e  determinar o dominio e o alcance;

e  enumerar os termos importantes (conceitos);

e definir classes e hierarquias (subclasse- superclasse);

e definir quais atributos e propriedades que as classes podem ter, as
relagdes e restricdes em seus valores (cardinalidade, tipo, ...);

e definir individuos/instancias e preencher os valores das
propriedades.

Portanto, as ontologias sio desenvolvidas para compartilhar
entendimento comum da estrutura da informacao entre pessoas e/ou entre
agentes de software, onde seus elementos chave sao:

e  conceitos (classes) + hierarquia;

e propriedades dos conceitos (slots/atributos);

e  restri¢des sobre as propriedades (tipo, cardinalidade, etc.);
e relagdes entre conceitos (igualdades, disjun¢des, etc.);

e  instancias de conceitos.

Segundo Guarino (1998), com base em seu contetido, as ontologias
podem ser classificadas nas seguintes categorias: Ontologias Genéricas, de
Dominio, de Tarefas, de Aplicagido e de Representagio. Abaixo, a figura 27
apresenta uma estrutura com os tipos de ontologias.
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Figura 27: tipos de ontologias.
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Nestas informacdes, conforme Guarino e Welty (1998), a profundidade
ontoldgica pode ser classificada em quatro niveis como € exposto a seguir.

Vocabularios: em sua forma mais simples, uma
ontologia é apenas um vocabulario. Nesse sentido,
uma DTD ou um XML-Schema pode definir uma
ontologia;

Taxonomia: o significado dos termos ¢ estabelecido
pela definigdo de relacionamentos entre objetos e
classes, subclasses e classes-pai. Esses sistemas sdo
denominados taxonomia. Esse tipo de ontologia
normalmente ¢ estabelecido por sistemas orientados a
objetos. Muitas ontologias existentes sdo definidas
usando-se apenas esses relacionamentos hierarquicos.
Sistema Relacional: as ontologias também podem
incluir relacionamentos nao hierarquicos como nos
diagramas de relacionamento de entidades e nos
bancos de dados relacionais e, por conseguinte, cada
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esquema de banco de dados relacional define sua
propria ontologia.

e Teoria Axiomatica: além de escrever
relacionamentos, as ontologias também podem impor
restri¢Oes. As restri¢des sdo definidas como axiomas.
Um axioma é uma afirmacio légica que ndo pode ser
provada a partir de outras afirmag¢des, mas da qual
outras afirmagées podem ser derivadas.

Nestes insumos, contudo, entende-se que uma ontologia ¢ enfim uma
linguagem recomendada pelo W3C* para representar conhecimento, onde a
OWL” pode ser utilizada para expressar o significado dos termos em
vocabularios e as possiveis relagoes entre eles, onde a linguagem tem mais
dispositivos para expressar significado do que outras linguagens como o XML*,
RDF”, e RDFS*, estando, portanto, acima delas para representar contetido
compreensivel pelas maquinas na WEB. Algumas ferramentas para a criagdo e
manutengio de ontologias sdo:

e  Proteégé - ¢ um editor de ontologia open source implementado em
Java e desenvolvido pela Escola de Medicina da Universidade de
Stanford, EUA. Ele permite carregar, editar e salvar ontologias em
OWL e RDF.

¢  Ontolingua e Chimaera (Knowledge Systems, AI Laboratory).

e OntoEdit (Studer - University of karlsruhe).

e  OilEd (Sean Bechhofer - University of Manchester ).

e WebODE (Ontology Design Environment) — desenvolvida pelo
Technical School of Computer Science (FI) de Madri, ¢ uma
ferramenta de modelagem de conhecimento usando ontologias.

e OntoKEM (Ontology for Knowledge Engineering and Managment)
- é ferramenta de construgdo de ontologias de forma intuitiva
desenvolvida pelo Laboratério de Engenharia do Conhecimento da
Universidade Federal de Santa Catarina - LEC/EGC em
Florianépolis, SC.

2 World Wide Web Consortium (W3C) — definicéo de 10 de fevereiro de 2004.

2 Web Ontology Language.

2t Extensible Markup Language.

% Resource Description Framework.

% RDF schema language for declaring basic class and types for describing the terms used in RDF.
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Neon - ¢ uma metodologia de Engenharia de Ontologias baseada
em cenarios, cujo foco ¢ o desenvolvimento de ontologias em rede.
Para a metodologia NeOn, uma rede de ontologias (isto é,
Ontology Network) representa um conjunto de ontologias
conectadas entre si através de uma variedade de relacionamentos,
tais como mapeamento, modularizagio, versdo e relagdes de
dependéncia. Uma ontologia em rede corresponde a um
mapeamento entre duas ou mais ontologias em um conjunto de
afirmacoes de mapeamento representando relacdes semanticas
entre seus elementos (SALM, 2012). Conforme NeOn Book (2009),
em seu primeiro capitulo, “[...] em contraste com outras
abordagens que fornecem orientagdes metodoldgicas para
engenharia de ontologias, a Metodologia NeOn néo prescreve um
fluxo rigido de trabalho, mas em vez disso, sugere caminhos e
atividades para uma variedade de cenarios. Os nove cenarios
cobrem situagdes que comumente ocorrem, por exemplo, quando
ontologias existentes precisam de reengenharia, alinhadas,
modularizadas, localizada para suportar idiomas diferentes e
culturas, e integrado com os recursos nao ontolégicos, como, por
exemplo, folksonomies ou thesauri”. O principal objetivo do
projeto NeOn é prestar apoio metodoldgico e instrumental para o
desenvolvimento e a gestdo de uma nova geragdo de aplicagdes
semanticas. O projeto NeOn ainda conta com o Toolkit, que ¢ um
ambiente de tltima gerac¢io, de cddigo aberto e multiplataforma
que permite a realizagdo de atividades ligadas a engenharia de
ontologias, fornecendo suporte abrangente para o ciclo de vida
dessas ontologias em rede (SALM, 2012).

TopBraid Composer - é um ambiente de modelagio e
desenvolvimento de ontologias baseado na plataforma eclipse
comercializado pela TopQuadrant. Esta ferramenta ¢ um ambiente
de modelagao classe empresarial para o desenvolvimento de
ontologias para a Web Semantica e construgio de aplicagoes
semanticas. A ferramenta TopBraid Composer oferece suporte
para o desenvolvimento, gestdo e configuragdes teste de modelos
de conhecimento e suas instincias bases de conhecimento (FARIA,
2009).
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Contudo, como visto nesta revisdo bibliografica sobre Engenharia e
Midia do Conhecimento, nota-se que a representagdo do conhecimento baseada
em ontologias tem se tornado padrdo nos projetos atuais. A evolugdo nas
pesquisas e ferramentas, bem como frameworks para desenvolvimento de
ferramentas e aplicativos tem sido crescente nos ultimos anos. O
armazenamento e o uso de banco de dados nativos para ontologias e instancias
poderdo acelerar o uso de aplicagdes comercias, de maneira a massificar o uso
da Web Semantica. Porém, de acordo com novas pesquisas realizadas para esta
tese, vé-se a possibilidade do uso de ontologias para o design instrucional. O
proximo capitulo arguird sobre esta possibilidade.

3.6 Ontologias e SWRL

SWRL ¢ uma linguagem de descrigdo de regras que usa OWL
(HORROCKS et al, 2004). Ela permite aos usudrios criar regras no formato de
cldusulas de Horn”, que podem ser expressas em termos de conceitos OWL,
sendo possivel raciocinar sobre individuos. Regras SWRL tem o formato
antecedente > consequente, em que, se o antecedente ¢ verdadeiro entio o
consequente ¢ verdadeiro. Além disso, antecedente e consequente sdo
conjun¢io de dtomos de acordo com as clausulas de Horn. Silva e Bezerra
(2013) dizem que usando SWRL podemos solucionar o problema descrito
acima, através da regra:

pai(?x; ?y) A irmao(?x; 2z ) A homem(?z ) > tio(?z; ?y).

No exemplo acima, uma pessoa y que tem um pai X e este pai X tem o
irmio z, que ¢ homem, o que implica que z € tio de y. Nesse contexto, ontologias
sdo usadas para representar o dominio de aprendizagem, e SWRL ¢ usada para
representar regras que nao podem ser expressas na linguagem OWL.

Ontologias servem para representar conhecimento e é partindo desse
principio que pesquisas® recentes de design instrucional focadas em
representagio do conhecimento tém sido realizadas em paises como China,
Japdo, EUA, Alemanha, Escécia, Holanda, Inglaterra, India, Indonésia, Israel e
Emirados Arabes. Ao analisa-las surge a questio: é possivel propor um modelo
de auxilio ao designer instrucional para extrair conhecimento de textos brutos?

# Conjunto minimo de calculos de predicados.
2 VVer APENDICE B.
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De acordo com alguns autores, a afirmativa dessa questdo ainda nao ¢é
de todo plausivel, mas de acordo com o andamento e do desenvolvimento de
estudos voltados para esta area, tudo indica que em breve, isto serd uma
realidade.

Porém, o campo da educagdo enfrenta varios desafios novos para
atender as demandas de ensino e aprendizagem. Um desses desafios ¢ a
chamada para a integragdo das Tecnologias de Informagio e Comunicagio
como o e-learning”. Segundo a UNESCO (Organizagdo das Nagdes Unidas
Organizagio Cientifica e Cultural Educacional), o e-learning amplia as
oportunidades educacionais e pode ser usado como blended learning®® na
educagio formal para resolver a falta de habilidade®.

A evolugio da tecnologia educacional fez com que as transformagoes
em ambientes de aprendizagem dessem origem a vérios métodos de entrega de
conteudo. Estas transformacdes geram uma massa de informagdes em
ambientes virtuais de aprendizagem e de e-learning. Na pesquisa Restructuring
E-learning With Ontologies de Kizilkaya, Torum e Askar (2007), encontra-se
que o e-learning proporciona facil acesso aos recursos de aprendizagem, mas
que neste conjunto de informacdes desses recursos, existe uma necessidade
crescente de organizacdo semantica. Além disso, a adaptatividade, segundo a
pesquisa, é outra preocupagio do e-learning. Porém, a organiza¢io semantica da
informagdo e ambientes personalizados pode ser fornecida com ontologias. Para
os autores, as ontologias diferem de taxonomias como a apresenta¢io de relacao
entre os conceitos, especificacoes, fungoes e instancias.

A exigéncia de desenvolvimento de ontologias para sistemas de e-
learning pode ser explicada por quatro razdes fundamentais: em primeiro lugar,
a partilha de entendimento comum da estrutura de informagdes entre pessoas
ou agentes de software. Em segundo lugar, permitir a reutilizagio de
conhecimento de dominio com a ontologia de dominio. Em terceiro lugar,
separar o conhecimento do dominio do conhecimento operacional e,
finalmente, analisar os termos e suas especificagoes.

Para Kizilkaya, Torum e Askar (2007), desenvolver e utilizar
ontologias pode contribuir para ambientes e-learning em varias dimensdes.

2 FE-learning comprises all forms of electronically supported learning and teaching.

® A blended learning approach combines face to face classroom methods with computer-
mediated activities to form an integrated instructional approach. For example, a blended approach
to a traditional, face to face course might mean that the class meets once per week instead of the
usual three-session format. Learning activities that otherwise would have taken place during
classroom time can be moved online. <http://weblearning.psu.edu/blended-learning-
initiative/what_is_blended_learning> Acesso em 09 jul. 2012.

3 <www.unesco.org/education/> tradugao livre do autor.
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Com o uso das ontologias, os conteudos de aprendizagem tornaram-se
reutilizaveis e o projeto de aprendizagem pode ser personalizado de acordo com
aluno. Além disso, o projeto de aprendizagem com objetos de aprendizagem se
tornam mais convenientes. Na pesquisa dos autores, o uso de ontologias em e-
learning ¢é discutido em trés linhas de desenvolvimento: concepgdo de
aprendizagem de contetdo, a aprendizagem e o perfil de aluno. Os estudos
variam entre a combinagao desses desenvolvimentos, conforme a figura 28:

Figura 28: o uso de ontologia em e-learning.

Ontologias

—
Projeto Conteudo
de de
Aprendizagem Aprendizagem

Onlologiés\l ‘/(')nlologias

Fonte: Kizilkaya, Torum e Askar (2007).

O uso de ontologias em e-learning também ¢é percebido por Srimathi e
Srivatsa (2009). Na pesquisa SCORM-compliant personalized e-learning using
Instructional Design principle, abordam que alguns problemas e obstaculos na
entrega de cursos EAD tém sido relatados. Como a maior parte dos materiais
didaticos atuais de e-learning estao disponiveis em PDF simples ou em formato
HTML, ndo ha como garantir a possibilidade de aquisi¢io de conhecimento. A
escolha de desenvolvimento de e-learning personalizado com a aprendizagem
centrada no aluno, é governada, segundos os autores, considerando aspectos tais
como o aprimoramento tecnolégico do uso de multimidia interativa nos
materiais do curso. Os recentes avangos em e-learning possuem normas que
utilizam o SCORM - Shareable Content Object Reference Model, que integra
uma arrecadac¢io de recursos em que o conteudo e a abordagem pedagdgica de
acordo com o percurso do autor. Como consequéncia, hd uma limitacdo do
aluno nas preferéncias no curso. Para eles, a ontologia baseada na web
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semdntica possui solucdes promissoras para dar uma explicita definicio de
concep¢io de um dominio especificado e montagem de objetos de
aprendizagem com personalizada funcionalidade, focadas em modelos de design
instrucional (ID).

Mas o uso de ontologia para o design instrucional, ndo se restringe
apenas o e-learning. Nijssen e Bijlsma (2006) citam que nos ultimos 35 anos,
pesquisas tém gradualmente desenvolvido essa representacdo de estrutura
intrinseca do conhecimento como parte do modelo KD-ID** (design
instrucional guiado pelo conhecimento). Este modelo foi originalmente baseado
no "Case for Case" - um cléssico artigo do linguista Charles Fillmore (1968) e
argumenta que uma frase pode ser considerada como um conjunto de par de
objetos / papel com qualquer nimero de elementos, geralmente com o intervalo
de 1 a 8. Entretanto, para Nijssen e Bijlsma (2006) os mesmos principios sdo
agora usados na OWL, um sistema para a descri¢ao do conhecimento. Na logica
descritiva, na OWL estes pares de objetos / papel constituem o chamado ABOX
(action box), em que a ABOX contém conhecimento extensional sobre o
dominio de interesse, ou seja, afirmagdes sobre individuos. Por exemplo,
“Bruxelas e Bélgica sio considerados individuos na afirmacdo: Bruxelas é a
capital da Bélgica, pais”.

O modelo KD-ID fornece uma estrutura conceitual de conhecimento,
classificando conhecimentos verbalizaveis em trés niveis, como é mostrado
esquematicamente na figura 29:

Figura 29: estrutura conceitual do conhecimento - trés niveis de conhecimento e sete classes
de conhecimento.
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As estruturas administrativas
. . As definiges conceituais
Gramatica Semantica

TBox

Fatos )
Abox . i v o
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Assunto 1 Assunto 2 Assunio 3 Assunio 4 Assunto 5

Fonte: adaptado de Nijssen e Bijlsma (2006).

* knowledge driven instructional design.
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Para os autores, a medida que o modelo KD-ID e OWL estdo baseados
em principios similares, o procedimento é compativel com OWL e pode ser
usado para transformar matérias para Ontologias OWL, ou seja, em um
conjunto de afirmagdes binarias. Eles concluem que o OWL sera de uso em
projetos instrucionais, pois como o seu raciocinio automatico pode ser usado
para criar materiais de e-learning interativo e, no processo de design
instrucional, para alertar para possiveis erros aos alunos.

J& Guangzuo, et al (2008), propde um método geral de como construir
um modelo semantico para o design instrucional chamado Smid - A Semantic
Model of Instructional Design - que inclui principalmente ontologia e o
processamento do mddulo. A ontologia Smid inclui varias ontologias utilizadas
em design instrucional, como ontologia objeto de conhecimento, ontologia
objeto material, a ontologia de metas de aprendizagem, ontologia de de
instrugdo, ontologia estratégia, a ontologia acdo de aprendizagem e o
processamento Smid, moédulo significa que o método de transformagio
utilizado em design instrucional incluindo a estratégia de conhecimento selegio,
instrugdo, selegdo, aprendizagem e geragdo de sequéncias de agio e a
aprendizagem e a geragdo de recursos. Os autores partem da problematica de
que em projetos instrucionais, uma grande quantidade de conhecimentos e
estratégias, se “escondem” na mente humana e sdo perdidos na “maquina”
design — ou seja, na fase de implementagdo, o que o designer instrucional
pensou, nem sempre é o € projetado.

Neste aspecto, a tarefa critica é a de expressar o conhecimento de
dominio de forma explicita e para transforma-lo em uma forma legivel por
“mdaquina”, nas quais os autores chineses chama de modelo de seméntica. De
uma maneira geral, um modelo de semantica para um processamento
metodolégico pode ser retratado da seguinte maneira (figura 30):
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Figura 30: General Model of Semantic Processing.

Input Humano ou
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de Dominio [ ntologia  ** processamento
Compreensivel por l
Humanos e Maquinas Output

Fonte: adaptado de Guangzuo, et al (2008).

O modelo semantico significa ser um modelo compreensivel tanto
para o ser humano quanto para o computador. O Smid significa uma
representagdo semantica para o design instrucional, bem como seus recursos
relacionados, conforme o esquema (figura 31):
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Figura 31: Smid.
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Fonte: adaptado de Guangzuo, et al (2008).

Para os autores, uma caracteristica do Smid é que ele representa
recurso de aprendizagem com a ontologia, e um computador pode compreender
seu recurso de aprendizagem. Outra caracteristica é que a estratégia de instrucao
/regra também é representado de forma semantica e pode ser utilizada pelo
computador, o que significa que a desenho instrucional pode ser feito por
computador, e esta é, assim, a chave para assegurar a eficicia do recurso de
aprendizagem gerado.

Bezzera e Silva (2013) criaram um modelo com uso de ontologias e
SWRL para ensino personalizado baseado em Estilos e Teorias de
Aprendizagem. Ele se baseia nos conceito de sistema tutor inteligente, teorias de
aprendizagem e na anélise do perfil do estudante, para conseguir inferir quais
estratégias de ensino usar em cada aluno com base no perfil do aluno obtido
através de suas interagbes com um sistema computacional. Na primeira
interagdo do estudante, é feita a identificar das caracteristicas do estudante. Para
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isso, utilizaram o um questiondrio o qual contém 44 questdes objetivas para
inferir o estilo do estudante. As questdes sido do tipo: “Eu prefiro obter novas
informagdes em (a) imagens, diagramas, graficos ou mapas ou (b) informagao
verbal e informativos escritos”. A partir dessa questdo pode-se descobrir que o
aluno é mais propenso a ser do estilo visual ou verbal. Além disso, utilizaram
mais um questionario com 7 questdes sobre informagdes pessoais, e outro com
5 questdes sobre o dominio a ser estudado. O resultado desses questiondrios é
entdo representado por uma ontologia, denominada modelo do estudante. Nela,
as caracteristicas do estudante foram divididas em estaticas e dindmicas. As
estaticas consistem das informacdes pessoais, habilidades e personalidade que o
estudante julga ter; ja as dindmicas sdo as informacoes que podem mudar ao
longo do tempo de acordo as interagdes do estudante com o sistema, como a
estratégia a ser utilizada, estado emocional, objetivo e conhecimento sobre
determinado assunto.

Figura 32: modelo do aluno.

Fonte: Bezerra e Silva (2013).

Na figura 32 ¢é exibido o modelo do aluno, o qual possui caracteristicas
do aluno e diagnéstico. O diagnoéstico consiste nas diferentes formas de detectar
as caracteristicas dindmicas do aluno. Ele é dividido em Método e Modelo. O
método consiste de Dialogo, Multimidia e Questionario, sendo que o
questiondrio é composto de trés questionarios sobre: caracteristicas pessoais,
estilos de aprendizagem e conhecimento do dominio. Também podem ser
utilizados o didlogo e recursos multimidia para ajudar coletar os dados do aluno
(BEZERRA e SILVA, 2013).

Porém, como projetar um modelo que ajude o inicio do trabalho do
designer instrucional? Esta é a proposta desta pesquisa.
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CAPITULO IV
O PROBLEMA

Clm

Este capitulo aborda os processos metodologicos da resolugido do problema de
pesquisa. Como visto no capitulo 1, este trabalho se divide em 4 fases, a saber: 1.
Revisdo de literatura 2. Pesquisa (vistos nos capitulos 2 e 3), 3. Prepara¢do da
proposta do modelo e 4. Discussio (que poderio ser vistas nos capitulo 4, 5, 6 e
7). Neste capitulo entdo serdo abordadas as questdes referentes de inicio da
terceira fase “preparagio”. Para isso, este capitulo mostrard como algumas
pesquisas estdo voltadas para o uso de ontologias em Design instrucional. Com
as pesquisas é possivel perceber que é possivel extrair conhecimento de textos
com o uso de ferramentas de Mineragdo de Textos e Extracio de Informacio e
que isso pode se apresentar vidvel ao designer instrucional, como recursos para
a concepg¢io de um modelo.

4.1 O trabalho de design instrucional

Basicamente, o fluxo de start do trabalho do designer instrucional
ocorre da seguinte maneira (figura 4.1):

Figura 33: fluxo inicial do design instrucional.
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do texto bruto enviado ao instrucional rece- il @n@ '53 “; "tﬂ?e' = trans| orma- i enviados 2 Equipe
pelo conteudista. Jll designer. be o texto. SUIZEH0; SHCNDS 0S em materiais B ge produgdo EAD.

sdo gerados. instrucionais.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Como se pode notar, a atividade do designer instrucional trabalha com
textos e categorizagio de textos. E um trabalho que envolve muita atengio,
paciéncia e cognigdo. Através de todas estas categoriza¢des feitas pelo designer
instrucional, pode-se pensar na cria¢io de um modelo que tente, de uma
maneira légica, apontar automaticamente a0 maximo estas categorias.

A figura 34 ilustra o fluxo basico de design instrucional. Para melhor
compreensdo do mesmo, uma andlise é apresentada de forma expandida e
desmembrada da imagem como um todo para que se possa ser compreendido

melhor as etapas deste fluxo basico.

Figura 34: anilise expandida desmembrada do fluxo de design instrucional - partes 1, 2 e 3.

ANALISE DESMEMBRADA

Composicéo O texto bruto é O designer
do texto bruto enviado ao instrucional rece-
pelo conteudista. designer. be o texto.

Fonte: desenvolvido pelo autor

Conforme a imagem expandida (figura 34), o processo tem inicio
entdo com a escrita do professor conteudista da disciplina do curso (etapa #1) -
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texto escrito. E este texto que é enviado ao designer instrucional — muitas vezes
por meio digital, este arquivo é recebido através de e-mail ou AVAs dos cursos
(etapa #2). O designer instrucional recebe este texto e passa a analisi-lo (etapa
#3). A partir deste ponto é que se inicia o processo da atividade de design
instrucional.

Sabe-se que o design instrucional possui processos (como visto no
Capitulo 2). Na maioria das vezes, a geréncia do design instrucional na
concepgio de um curso tem inicio em uma reunido de especificagio. Apos esta
reunido, da-se inicio ao trabalho de design instrucional no texto bruto do
conteudista. Estes textos podem chegar as méos do designer instrucional em
diversos formatos: .txt, .doc. .pdf, .xml, html, .rdf, etc. Desse modo, os designers
instrucionais trabalham entdo, primeiramente na leitura desses textos, sendo
este o principio de todo o projeto numa equipe de produgdo de EAD. Apds a
leitura destes textos brutos, o designer instrucional traga as diretrizes que cada
integrante da equipe deve assumir. Para tanto, o designer instrucional cria
diferentes roteiros (ou guias) para que os outros profissionais possam dar
continuidade ao processo de producio. Esses arquivos criados pelo designer
instrucional normalmente estdo focados nos pressupostos que Filatro (2008b)
apresenta e podem ser:

e  Conteudo - livro texto: ¢ o contetido do livro impresso, com
indicagbes de design editorial e objetos didaticos instrucionais
como glossarios, ilustracoes, graficos, curiosidades, atividade,
etc.

e Conteudo - roteiro de inser¢io no AVA: é o conteudo
especifico para o Ambiente Hipermidia de Aprendizagem. Nele
sdo postados elementos para colaboragio, como férum e
hipertextos, elementos de interagdo como chats, recados, etc;
No AVA também aparecem as diretrizes do curso, contatos,
informagdes ao aluno, dentre outros.

¢ Roteiro de ilustragio: ¢ um arquivo gerado pelo designer
instrucional que serve de guia para os ilustradores. Este arquivo
apresenta de forma sequencial e divida em se¢des, as ilustragdes
que devem ser feitas tanto no documento impresso, quanto
para o contetdo online.
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¢ Roteiro de atividades - AVA: ¢ um arquivo especifico criado
pelo designer instrucional com o aval do conteudista do curso.
Em conformidade com o programador, sdo criadas atividades
que devem ser realizadas pelo aluno no Ambiente Virtual de
Aprendizagem.

¢ Hipermidia: ¢ um arquivo criado pelo designer instrucional
que tem por objetivo exemplificar uma cena real do contetido
que esta sendo estudado. Assim, através de storyboards é criado
um enredo e um guia de ilustragdes, bem como um guia de
animac¢do do conteido. Ainda dentro da hipermidia, estd a
elaboragao do storyboard - hipermidia, que é um arquivo que
serve como roteiro para programadores e ilustradores da
equipe que desenvolverao toda a hipermidia.

Estando estes arquivos prontos, antes de serem enviados para os
outros integrantes da equipe, normalmente eles sdo enviados para a corregio
ortografica. Apds, sdo iniciados os outros processos de design gréfico,
diagramagdo editorial, desenvolvimento do AVA, desenvolvimento da
Hipermidia, gravagio e edi¢ao de dudio e video, ilustragdes e programagao. Em
todos esses processos o designer instrucional faz o trabalho de revisdo sobre os
mesmos. Entretanto, para que tudo isso ocorra, até este momento, o designer
instrucional ja passou muito tempo lendo e entendendo o texto bruto. Apds a
leitura dos textos, é de praxe do designer instrucional dividir estes textos em
elementos instrucionais.

Os elementos didatico-instrucionais sdo propostos de forma a dialogar
com o aluno e apresentar uma linguagem culta, porém nao menos expressiva
quanto a relagio icone/interpretagdo do aluno/usudrio da midia do curso (seja
impressa ou online). Eles sdo criados, em alguns casos, em concordancia de um
amplo dialogo entre os profissionais de design grafico e design instrucional, em
outros casos, somente o design instrucional realiza a especificacdo. No contexto
de transformagio do contetido do texto bruto do conteudista em disciplinas, os
elementos essencialmente instrucionais estdo ligados a adaptacio do contetdo,
estratégias instrucionais e sequenciamento dos conteudos. De acordo com
Braglia (2010), no material impresso, os elementos instrucionais podem ser:
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Plano de estudos

Segdo onde se apresenta o plano de estudos da disciplina
como ementa, objetivo geral e especifico, e as unidades de
estudos.

Segmentacio de unidades

As unidades de estudo divisdes (capitulos) do material
impresso, onde cada um se refere a um assunto especifico que
esta sendo abordado.

Apresentacio da disciplina

A apresentacdo da disciplina é desenvolvida pelo professor
conteudista através de um texto que compde as
especificidades do aproveitamento do aluno esperadas pelo
professor. E onde o professor se apresenta e faz o primeiro
contato com o aluno no material impresso.

Objetivos de aprendizagem
Em cada unidade ha uma sec¢do onde sio apresentados os
objetivos de aprendizagem pertinentes a ela.

Além destes elementos, existem também os elementos amparados por

design grafico que possuem fun¢do instrucional. Os elementos graficos

instrucionais sdo criados para colocar em destaque conteudos importantes que

constam na disciplina. Sdo dicas, curiosidades, dados importantes, dentre outros

que sdo apontados pelo designer instrucional e concebidos pelo designer grafico.

Assim, a estrutura de articulagdo dos campos de design instrucional e design

grafico, contemplam os seguintes topicos a seguir.

o Secdes de estudo

As segoes de estudo funcionam como subtemas dentro de
uma unidade.

e Abertura do estudo

Cada unidade possui um espago de introdugio do assunto
que serd abordado, e é aqui nesta se¢do que a introdugio da
disciplina/contetdo se encontra.
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normalmente sio:

Articulando conceitos e praticas
Esta secdo contempla as atividades propostas pelo
professor. Cada unidade possui ao final sua segdo de
articulando conceitos e praticas que o aluno ¢ convidado a
desenvolver as questdes pondo-as em pratica.

Resumo
Como o préprio nome indica, esta se¢do localiza-se ao final
de cada unidade e apresenta a sintese do contetdo.

Palavra do autor
Esta se¢do contempla as palavras finais do professor autor
da disciplina bem como o seu breve curriculo, drea de
atuacdo e endereco eletronico.

Referéncias
Esta parte se encontra as referéncias bibliograficas citadas
em toda a disciplina.

Comentarios de atividades
Nesta secdo sdo apresentados ao aluno os comentarios das
atividades realizadas por ele. Sdo possiveis respostas e
argumentos escritos pelo professor da disciplina.

No contetdo interno das disciplinas, os elementos graficos instrucionais

Quadro de pergunta
No meio do conteudo ha quadros de destaque a fim de
dialogar com o aluno e promover destaque ao texto. O
quadro de pergunta contempla questdes acerca das
experiéncias do aluno e realiza interagdo com o mesmo.

Quadro de reflexao
O quadro de reflexdo aponta notas que convidam o aluno a
refletir sobre o tema que esta sendo estudado.
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Quadro de citagio
Este quadro e destinado a destaque de citagoes
bibliograficas utilizadas pelo professor conteudista.

Quadro de atengao
O quadro de aten¢io destina-se a ser utilizado para dar
destaque a elementos do texto que sdo importantes para a
percepgdo dos alunos.

Quadro de link
Este quadro é usado para fazer referéncias a paginas de
internet e/ou breve descrigdes de palavras.

Quadro de glossario
Quadro usado para apresentar significado a termos
utilizados no texto.

Quadro de saiba mais
Neste quadro sdo acrescentados conteudos acerca do
assunto que estd sendo trabalhado, como cases, exemplos,
curiosidades, outras referéncias, etc.

Elementos de destaque de texto
Os destaques de texto sdo utilizados para dar destaque a
frases, citacoes e listas que compdem o conteudo escrito
pelo professor.

No AVA, os elementos graficos instrucionais normalmente sao:

¢ Objetivos

Nesta secdo do AVA é apresentado ao aluno os objetivos da
disciplina para o ambiente virtual de aprendizagem.

e Sintese

Esta secdo cumpre a fun¢ido do quadro resumindo, que
consta também no material impresso do curso.
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¢ Saiba mais
E uma 4rea que agrupa elementos de filiagio e assuntos
complementares que dao acesso a paginas de interesse aos
alunos disponiveis na internet.

e Curiosidade
Secio no AVA onde sdo acrescentadas as curiosidades e
assuntos relevantes ao conteiido pesquisados e destacados
pelo professor e/ou designer instrucional.

¢ Animagées do conteudo

O designer instrucional também ¢ o responsavel direto pela
supervisdo das animagdes. As animacdes sdo criadas com
base num storyboard escrito pelo proprio designer
instrucional. As anima¢des desenvolvidas buscam,
normalmente, atender o contetdo explicitado nas unidades
da disciplina. As animagdes possuem carater de
aprimoramento ao estudo e geralmente ndo assumem um a
postura verticalizada, mas em todo o tempo procuram
apresentar uma transversalidade de conteudo ao assunto
tratado. O designer grafico é quem desenvolve esta
animagdo juntamente com o programador flash. Juntos eles
criam os movimentos, falas, dudio e tantos outros
elementos audiovisuais que complementam a hipermidia
proposta.

Tudo isto, para ser proposto precisa de tempo estimado, pois de
acordo com Braglia (2010) o tempo médio necessario para cada uma das etapas
¢ definido em relagdo a quantidade de horas-técnicas (HT) definidas para o
desenvolvimento de cada hora-aula (HA), ou HT/HA. O quadro 4 ilustra esse
quadro:
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Quadro 4: método C.A.D.AF (Criagdo, Alinhamento, Desenvolvimento, Adequagio e
Finaliza¢do).

Criagéo Alinhamento Desenvolvimento Adequag&o Finalizagéo

SHT o o o s o e e m mm mmm mm mmm m e mmm mn mmm m m— m
-

$/HT

Finalizacao

HT

tempo
Fonte: NED (2008) apud Braglia (2010).

A relacado HT/HA é aplicavel para os processos e atividades que
ocorrem em relagdo direta com o a equipe de produgao EAD. Ou seja, tempo de
producdo tem custo. Estima-se que para uma hora de trabalho de design
instrucional, existe uma média de resolugdo de 8 a 10 paginas (essa mensuragao
varia de IES para IES ou de curso para curso). Isto significa que num contetdo
de texto bruto com 100 paginas, serdo gastas em torno de nove horas de
trabalho de design instrucional. Porém, esta estimativa é apenas de
categorizagdo de contetido, formagido de quadros e tabelas e indicacdes de
ilustracdo. Para haver desenvolvimento de objetos de aprendizagem,
desenvolvimento de hipermidias, criagio de histéria em quadrinhos ou
infograficos (dentre tantos outros), é preciso mais tempo. Quanto melhor a
qualidade de um curso, mais tempo ¢ gasto na sua concepgio, o que o deixa com
uma produg¢io mais cara.

Porém, com o intuito de agilizar este processo e auxiliar a fase de
implementacio do designer instrucional sob a leitura do texto bruto, pensa-se na
criagao de um sistema de representacio do contetido para que o mesmo possa
projetar ao designer instrucional, as categorias bdsicas sobre o texto. Deste
modo, o problema tratado na tese reside nas elementos 4 e 5 da figura 35 a
seguir.
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Figura 35: fluxo do design instrucional - local da pesquisa.

LOCAL DA PESQUISA

PROBLEMA

COMO AUXILIAR ESTE PROCESSO
DE DESIGN INSTRUCIONAL?

Fonte: desenvolvido pelo autor.

DESIGN GRAFICO
COMPOSICAD GRAFICA
DO CONTEUDO

DENTIDADE VISUAL
LUSTRACOES

DESIGN EDITORIAL
EDITORAGAD | DIAGRAMAGAD

DESIGN DIGITAL
DESENVOLVIMENTS
DE :

DESENVOLVIMENTD
PROGRAMAGAD

WEB

FLASH

APLICAGAQ DO MATERIAL

Neste fluxo de design instrucional — da etapa 1 a etapa 6 — o problema
encontrado surgiu entre as etapas 4 e 5 - génese da pesquisa. A figura 36

expandida mensura estas etapas:
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Figura 36: andlise expandida desmembrada do fluxo de design instrucional - partes 4 e 5.

/' ANALISE DESMEMBRADA

O texto é por ele Roteiros e texto
analisado e cate- sdo transforma-
gorizado. Roteiros dos em materiais
séo gerados. instrucionais.

LOCAL DA PESQUISA

Fonte: desenvolvido pelo autor.

A imagem desmembrada do fluxo mostra as duas etapas mais
importantes na atividade do design instrucional. O texto que por ele foi recebido
¢ entdo analisado e categorizado (etapa #4). Nesta etapa o texto bruto recebe a
atividade do designer que passa entdo a trabalhar na densidade textual do
conteudo, transforma este contetido em um texto dialogado, retira as estruturas
“rigidas” de compreensio e faz com que elas sejam adaptéveis as diferentes
linguagens conforme cada publico-alvo do curso. Além disso, o design
instrucional, a medida que 1€ o texto projeta animagdes graficas e roteiros para a
confeccdo de ilustragdes, tabelas, gréficos, graphic novels, HQs, etc. e,
principalmente, destaques sobre o texto como glossarios, palavras-chave, saiba
mais, destaques, quadros de atencdo, frases para o aluno refletir. Apos estes
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roteiros terem sido gerados, os mesmos sdo transformados em materiais
instrucionais (etapa #5). Pode-se dizer que estes roteiros ja sdo a a¢do do
designer instrucional sobre o texto bruto. E é aqui entre estas duas etapas (#4 e
#5) que o problema desta tese se encontra. Como auxiliar o design instrucional
em sua atividade sobre os textos brutos?

A préxima etapa, apos os roteiros serem gerados é a composicao do curso:

Figura 37: anélise expandida desmembrada do fluxo de design instrucional - parte 6.

ANALISE DESMEMBRADA

DESIGN GRAFICO
COMPOSICAO GRAFICA
” DO CONTEUDO
IDENTIDADE VISUAL

EQUIPE ILUSTRACOES

ke DESIGN EDITORIAL
EDITORAGAO / DIAGRAMAGAO

DESIGN DIGITAL
DESENVOLVIMENTO

@ DE HIPERMIDIAS
DESENVOLVIMENTO
DO AVA
PROGRAMAGAO
c - . WEB
enviados a Eqmpe FLASH
dugdo EAD. :
de produco APLICAGAO DO MATERIAL

Os arquivos sao

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Como ¢é mostrado, os roteiros criados a partir do texto bruto sdo
enviados pelo designer instrucional as diferentes equipes de desenvolvimento de
projetos em EAD. Na maioria das vezes estes roteiros sao enviados para que
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acoes de design sejam geradas nas mais diversas areas, que conforme a imagem
sdo: design grafico nos campos de desenvolvimento de:

o ilustragdes,

e infograficos,

e identidade visual,

e branding,

e layout e composigao grafica do curso;

Partindo para as ramifica¢oes do design grafico:

e design editorial das pegas graficas do curso - como diagramagio e
editoragao eletronica de apostilas, livros, cadernos de exercicio, dentre
tantos outros materiais editoriais do curso;

e design digital que abarca os desenvolvimentos dos Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, desenvolvimentos das hipermidias do curso,
animagdes graficas nos AVAs, videos, hipervideos, hiperlivros, etc.;

e programagio - que abrange todos os processos de sistemas de
informagdo de um curso como desenvolvimento dos AVAs e
webdesign em plataformas digitais, programagao web ou até mesmo as
programagdes de conteudos interativos;

e ¢ por fim, aplicacio deste material que foi desenvolvido para os
alunos ¢ destinada.

Porém, pensando na otimiza¢ido do fluxo que ocorre entre as etapas #4
e #5, foi feita uma analise dos principais insumos textuais encontrados no texto
brutos que sio base da atividade de design instrucional. Da lista aqui
apresentada, de forma geral, foram retirados alguns elementos que
normalmente sdo comuns a qualquer tipo de disciplina e que sdo encontrados
nos textos brutos vindos dos conteudistas:

Link de internet.
. Nome de Pessoas.
3. Nome deIES.
Nome de Cidade, Estado ou Pais.
Datas.
Palavras-chave.

o v e

Nomes de sessdes e unidades.
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Ementa.

Objetivo.

Resumo.

Figuras/gréficos.

Atividades.

Tabelas/quadros.
Bibliografia.

Listas com nimeros ou letras.
Numero de paginas.

Textos em destaque (negrito, itdlico ou em caixa alta).
Nota de rodapé.

Estes elementos basicos sio comuns e normalmente compde o texto

bruto do conteudista. De modo resumido, a proxima figura expde o trabalho do

designer instrucional no inicio do projeto, quando recebe o texto bruto, e o que é

proposto ao aluno no final:



Figura 38: a transformagao do texto bruto em agoes de design instrucional.

Elementos

de Textos
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instrucional
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1. Link de Hipermidias
internet. E-books

2. Nome de 4
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3. Nome de IES. il et
Nome de Jogos
Cidade, Estado Animagédo
ou Pais. sequencial

4. Datas. Animagao

5. Palavras- hipermidia
chave. HQs

6. Nomes de OA
sessoes e colaborativos
unidades. Féruns

7. Ementa. Chats

8. Objetivo. Tarefas

9. Resumo.

10.Figuras/grafi-
cos.

11. Atividades.
12.Tabelas/qua-
dros.

13.Bibliografia.
14.Listas com
numeros ou
letras.
15.Numero de
paginas.
16.Textos em
destaque
(negrito, italico
ou em caixa
alta).
17.Nota de
rodapé.

“4 O que geralmente

&
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vem nos textos brutos ... e que o DI transforma
dos conteudistas... em projeto instrucional

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Porém, com estes elementos enumerados, os elementos foram
distribuidos nos principais elementos didaticos-instrucionais criados pelo
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designer instrucional, mensurados anteriormente. Desse modo, a distribui¢do
ocorre da seguinte maneira:

4.2 Elemento didatico-instrucional - elementos basicos de textos brutos

Atengao Inicial - 5, 8,14, 16
Horas/aula ou carga hordria - 15
Relevéncia - 7, 8

Conceitos principais - 5, 6,7 , 9
Conceitos secundarios - 6, 12, 10
Saiba Mais - 1,2, 3,4, 16, 17
Glossério - 2, 3, 5, 16, 17

Ref. Bibliograficas - 13,2, 4
Quadro destaque(Atencao/Reflexdo/Dica) - 5, 8, 14, 16, 12
Resumo - 9

Atividades - 11

Com esta classificacdo feita, observa-se um estado de arte onde é
possivel visualizar lado a lado estas possibilidades de categorizagdo de elementos
bésicos em elementos didatico-instrucionais, divididos em classes, conforme o
proximo esquema (figura 39):
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Figura 39: elementos basicos categorizados em elementos didético-instrucionais.

ESTADO DA ARTE

Elementos Elementos
de Textos de composigao
Brutos de DI
A4 \4

1. Link de Atengao Inicial -
internet. 5,8,14,16

2. Nome de
Pessoas. Carga horaria - 15

3. “ome ge IES.

ome de fa =
Cidade, Estado | CIVANGIASES
ou Pais. ”
Conceitos

4. Datas. grincipais -5,6,7,

5. Palavras-
chave.

6. Nomes de Conceitos
sessoes e secundarios - 6,
unidades. 12,10

SRt Saiba Mais - 1, 2

8. Objetivo. alba Mais - 1, 2,

9. Resumo. 3ad U647

10. Figuraslgréfi— Glossario - 2, 3, 5,
COSs. 1 " 7

11. Atividades.

12.Tabelas/qua- Ref. Bibliograficas
dros. - 13,2,

13.Bibliografia.

i Quadro destaque

", el ] Atencaol
letras. eflexao/Dica) - 5,

15.Namero de 8, 14,16, 12
paginas.

16.£exttos em Resimoiz9

lestaque -
(negrito, italico Atividades - 11
ou em caixa

alta). -

17.Nota de \
rodapé.
i —_ |

\
\\ O que geralmente Categorias criadas .~
vem nos textos brutos a partir dos elementos
dos conteudistas. basicos dos textos brutos.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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A partir disso é possivel categorizar esses elementos instrucionais em
classes e secoes. No momento em que o modelo 1& esses elementos, ele ja os
categoriza nestas se¢oes. Assim, o designer instrucional obtera ao seu lado, um
resultado com dicas da prépria maquina de como trabalhar com aquele texto.
Uma das possibilidades de estabelecer as conexdes entre os termos destacados é
através do uso de ontologias, conforme sera explicado no préximo capitulo.
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CAPITULOV
O MODELO PROPOSTO

(©po—

Dando continuidade ao capitulo 4, que engloba a fase 3 “prepara¢do”, o presente
capitulo apresentard as etapas um e dois das trés grandes etapas que compoe
esta fase, onde a primeira etapa visa elencar e disseminar o processo de
construgao dos textos escritos pelos conteudistas e que sdo enviados aos
designers instrucionais. Nesta pesquisa estes textos estio sendo chamados de
“textos brutos”. Para que este texto possa ser lido em processo de Extragio de
Informagcao, ele deve ser transformado em um formato que seja suportado por
este sistema. Ja a segunda etapa de proposta do modelo engloba as questdes do
formato do texto escolhido e sobre o texto aplicar a Extracdo de Informagio
para extrair dele entidades que possam dar subsidios para a criagio de uma
ontologia focada no design instrucional. A terceira etapa serd comentada no
capitulo posterior - a aplicagdo.

5.1 Concep¢ao do modelo

Conforme os modelos apresentados por Kizilkaya, Torum e Askar
(2007), Nijssen e Bijlsma (2006), Guangzuo, et al (2008) e Bezzera e Silva (2013)
- explicados no capitulo 3, como o SMID e o modelo de ontologia e SWRL para
ensino personalizado baseado em Estilos e Teorias de Aprendizagem -,
entende-se que o uso de ontologias e extragdo de informagao é viavel aos corpus
de design instrucional.

Sabe-se que o uso de ontologias tem se mostrado uma das mais
emergentes possibilidades atuais na representacio de conhecimento e de apoio
as tecnologias de Gestdo do Conhecimento (ZHANG et al., 2011; FERNANDES
et al,, 2011), tanto para possibilitar a aquisicio (ZANNI-MERK et al., 2009), a
criacdo (CARBONE et al., 2012), o compartilhamento (KUMAR et al., 2010) e a
distribui¢do de conhecimento (GARDNER, 2005), quanto para integragido e
interoperabilidade de sistemas (JUNG, 2009) e como metodologia de
desenvolvimento de sistemas (LIU e MA, 2010) para inovag¢do. A construcdo de
ontologias é normalmente o resultado de uma colaboragdo envolvendo
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engenheiros de ontologia e especialistas de dominio, onde o conhecimento é
extraido e modelado (BATZIAS E SIONTOROU, 2012).

No contexto da Engenharia do Conhecimento o papel da ontologia é
basicamente facilitar a constru¢do de um modelo de dominio do conhecimento,
baseado em um vocabuldrio de termos, conceitos e atributos, e relacionamentos
com os quais se modela o dominio (STUDER et al., 1998).

Contudo, ¢ a expressividade das ontologias e sua capacidade de prover
informagdo implicita e insights adicionais sobre o conhecimento armazenado na
estrutura de classes das representagdes seméinticas (FERNANDES et al. 2011)
que a torna tio eficaz para o desenvolvimento de sistemas de conhecimento. No
caso desta pesquisa, a ontologia serve de amparo ao designer instrucional na
andlise dos textos brutos dos conteudistas.

Como visto, os textos brutos sio a matéria-prima do designer
instrucional. Nestes textos, os termos comumente encontrados podem ser
categorizados. Conforme a lista de termos encontrados nos textos brutos, estes
podem ser classificados em ag¢des de design instrucional em um material
didatico (como por exemplo: quadros de destaque, saiba mais, glossario, etc).
Para que estes termos sejam classificados, é preciso que o texto bruto seja
marcado em termos.

Primeiramente, é necessirio compor uma base de textos a ser
trabalhada, algumas vezes chamada de corpus. Toda a base passa por um pré-
processamento que vai estruturar o texto. E neste contexto que na 4rea da EAD
a Mineragdo de Textos pode contribuir. Na verdade, para este trabalho, nao é
preciso, necessariamente, da minera¢do de texto como sistema completo, mas
apenas dos seus insumos de marcagio sobre o texto para a extragdo de
informagao do mesmo.

Sabe-se que ao se trabalhar o texto bruto (corpus), o designer
instrucional pode se atribuir de uma ferramenta de extracdo de informacao e
por consequéncia, agilizar seus insumos de trabalho. Isto se d4, devido ao fato
da mineragio de textos poder ser aplicada nas fases de Andlise e Design do
Modelo ADDIE (visto na figura 2.2 no capitulo 2). Deste modo, na fase de
andlise o designer ao invés de estruturar o texto sozinho, através do uso de uma
ferramenta de mineragdo de textos podera gerar uma sumarizagao do contetdo
e reconhecer entidades especificas do texto, auxiliando o seu processo de
trabalho no que tange em identificar, a0 menos, os elementos acima descritos do
conteudo bruto. Apds, na fase de design, com a extracdo de informagio
efetuada, ¢é possivel criar uma ontologia para gerar as diretrizes estratégicas de
comunicagdo visual, criagdo de interface baseada nas entidades extraidas, que
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formardo mapas conceituais e posteriormente, dentro desta fase, elaborar os
pressupostos graficos de design instrucional, como quadros de interatividade
com o aluno, atividades, dicas, etc, ou seja, as agdes de design instrucional. A
figura 40 transpoe este procedimento de modelo:
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Figura 40: elementos basicos categorizados em elementos didético-instrucionais.
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11. Atividades.

12.Tabelas/qua-
dros.
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16, 17

Ref. Bibliograficas
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ou em caixa

Atividades - 11
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os conceitos

rincipais visando

alta). iperCOMPLETAR
17.Nota de O MAPA
rodapé. CONCEITUAL.

———> |

hJ
BOX 1 - texto | BOX 2 - base para construir a ontologia | BOX 3 e 4 - com o modelo, espera-se propor

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Para avaliar o que aqui ¢ proposto, de acordo com a figura 40, o Box 1
(texto) precisa passar pela etapa de extragdo de informacéo visando classificar os
elementos basicos. Com os elementos bésicos selecionados, através de uma
ontologia, é possivel classificar o Box 2 de acordo com as classes criadas na
ontologia e assim, como resultado da ontologia serd apresentado ao designer
instrucional um mapa conceitual, porém chamado de incompleto por necessitar
de verificagio do conteudista, conforme o Box 3. Com a verificagio do
conteudista, o designer instrucional terd em maos um mapa novo, articulado e
lhe servira de base para desenvolver as a¢des instrucionais do Box 4. O modelo
pode entdo ser resumido da seguinte maneira:
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Figura 41: desenvolvimento do modelo proposto.

Aquisigao do texto
bruto pelo D.I.

Aplicagao de anotagao
sobre o texto.

Identificagdo de
entidades do resultado
da anotacao.

Criagdo da ontologia
BOX 2 baseada nas classes
de DI.

Clusterizagao dos
conceitos principais.

Geragao da imagem
(mapa conceitual).

Através da imagem,
BOX 3 criar representacoes
do conhecimento.

Aplicagao do
grupo focal

BOX 4

Geracoes de agoes
de DI.

Roteiros enviados

para a Equipe EAD.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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De acordo com a figura 41, a concepgdo do modelo corresponde a 4
etapas, onde a primeira apresenta o uso de KDT e desenvolvimento de
ontologias sobre os boxes 1 e 2. Este ¢ um processo que demanda tempo, com
grandes fases de detalhamento. A etapa 2 ocorre por meio da criagdo da imagem
(mapa conceitual) gerado pelos resultados dos modos de exibi¢do da ontologia e
validado pelo conteudista para que este mapa possa auxiliar visualmente o
designer instrucional a mensurar as articulagdes existentes entre os contetidos
das disciplinas disseminados na ontologia.

A etapa 3 é onde sera aplicada a pesquisa com o grupo focal. De modo
geral, ¢ definido como uma atividade interativa desenhada para combinar
opinides de um grupo de especialistas objetivando consenso. Baseia-se em um
processo de comunicagdo de grupo a fim de permitir que individuos, como um
todo, possam lidar e explorar um problema complexo. Este método envolve a
aplicagdo de questiondrios a um grupo de especialistas ao longo de rodadas. A
pesquisa visa, basicamente, a prospecgdo de tendéncias futuras sobre o objeto
em estudo. Ap6s o grupo focal , ainda na etapa 3, o modelo ¢é verificado para uso
e entdo o designer instrucional usa os resultados de todo o processo para a
conceber as a¢des de DI no box 4. A etapa 4 ¢ a verificagio do andamento dos
roteiros criados pelo DI para a implementagdo do projeto instrucional sobre as
midias do curso junto a equipe.

5.2 A exequibilidade do modelo

Em primeiro plano a criagdo deste modelo se demonstra plausivel e é
possivel, visto que na revisio literaria sobre o assunto sdo encontradas formas de
extrair informagdo de um texto bruto, como foi visto no capitulo 3. Analisando
a pratica do design instrucional em articulagio com o design grafico na EAD,
entende-se que a extragdo de informagio e a ontologia podem servir como um
recurso de auxilio e capacitagio no workflow de design. Entretanto, longe de
analisar qualquer uma dessas possibilidades, ¢ preciso primeiro realizar um teste
em um projeto real para verificar a veracidade pratica dessa possibilidade. Sendo
assim, o projeto em questdo foi executado da maneira que serd detalhada a
seguir.

Ao se trabalhar o texto bruto (corpus), o designer instrucional pode se
atribuir de uma ferramenta de extragio de informacdo para identificar os
principais elementos de cada documento constante no corpus e por
consequéncia, agilizar seu trabalho. Assim, neste projeto isto ocorre nas fases de
Analise e Design do modelo Addie. Logo ap6s, na fase de analise, o designer ao
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invés de estruturar o texto sozinho, com aplicagdo da ferramenta de extragao de
informagdo, é possivel para ele gerar uma sumarizacio do conteudo e
reconhecer entidades especificas do texto — o que o guia ao seu processo de
trabalho no que tange em identificar, a0 menos, os elementos descritos na lista
do contetdo bruto.

Seguindo o modelo, na fase de design, com a extragdo de informagéo
efetuada e o corpus anotado, cria-se entio uma ontologia para gerar as diretrizes
estratégicas de comunicagio visual, criagdo de interface baseada nas entidades
extraidas, que formardo mapas conceituais e posteriormente, dentro desta fase,
elaborar os pressupostos grificos de design instrucional, como quadros de
interatividade com o aluno, atividades, dicas, etc, ou seja, as acoes de design.
Assim, a proposta (Figura 42) de um modelo ontoldgico para a EAD na presente
pesquisa é demonstrada como segue:

Figura 42: proposta de modelo ontolégico para EAD.

24
EQUIPE

Fonte: desenvolvido pelo autor.
(PARA MELHOR VISUALIZAGAO, VERIFIQUE ESTA IMAGEM EXPANDIDA NOS APENDICES).

Nos apéndices ha uma imagem ampliada do modelo para melhor
visualiza¢do. Entretanto, para executar a explanagdo sobre o mesmo, imagens
expandidas serdo expostas — a comegar entdo pelas etapas um e dois:
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Figura 43: analise desmembrada da proposta do modelo - partes 1 e 2.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Neste modelo o texto bruto é um documento concebido pelo
conteudista e enviado ao design instrucional. Porém o designer instrucional,
antes de iniciar o seu trabalho submete o documento (texto bruto) ao modelo
para que sejam extraidos os principais elementos de acordo com as regras
criadas (demonstradas no box 1 e 2 ). Porém ¢é entre as etapas 1 e 2 que o ocorre
a extragdo de informacio nos textos brutos e a aplicagdo da ontologia do modelo
sobre eles. Em outras palavras, entre 1 e 2 ocorre o processo de extragio de
informagdo e anotac¢do de texto, produzindo como resultado o item 2 a partir do
1:

Figura 44: anilise desmembrada da proposta do modelo - partes 1 e 2 explicadas com o
problema encontrado.
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41ISE DESMEMBRADA
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I
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TEXTO
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ANOTAGAO PARSER
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ﬁ ﬁ ﬁ ﬁﬁ . ﬁ GNToLOGIAS

Fonte: desenvolvido pelo autor.

De acordo com a imagem (figura 44), a anotagio é sugerida conforme
as regras estipuladas para a criacdo da ontologia que contemplam o box 1 e box
2 do modelo. Esta anotagdo ocorre através de Extracio de Informagio e também
através do Reconhecimento de Entidades Nomeadas (REN) ou Named Entity
Recognition (NER).

A tarefa de REN trata da identificagio de padrdes em textos e sua
posterior classificagdo (chamados de entidades) em alguma taxonomia
predefinida. Segundo Nadeau e Sekine (2007), entidades nomeadas sio aquelas
que possuem um ou mais designadores rigidos (conforme definido por Saul
Kripke (1981)). Desta forma, exemplos de entidades nomeadas sio nomes
proprios e alguns termos que referenciam espécies bioldgicas ou substéncias,
mas ndo descri¢des definidas. Comumente inclui-se entre estas entidades
referéncias precisas a datas (“Dezembro de 2009”, mas nido “Dezembro” ou
“Dezembro passado”), numeros e unidades monetarias (“R$ 200”, “30 milhoes”)
(NADEAU e SEKINE, 2007).
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O reconhecimento de entidades é uma tarefa fundamental na drea de
Extracdo de Informacao (EI). Ja faz parte de avaliagcdes conjuntas da area desde
as primeiras edi¢des destas, como o Message Understanding Conference (MUC)
(GRISHMAN e SUNDHEIM, 1996). Nesta avaliacdo em particular, a tarefa de
REN foi proposta pela primeira vez com a ideia de apresentar um desafio que
pudesse apresentar bons resultados em um curto espago de tempo.

Posteriormente, outras avaliagdes foram propostas e a tarefa tem
crescido em importincia e abrangéncia, incluindo novos tipos de entidades de
acordo com o dominio estudado, novas linguagens e técnicas. Atualmente, é
realizado o Automatic Content Extraction (ACE), cujas tarefas geralmente
incluem o reconhecimento de entidades especificas de interesse.

Os REN, conforme a imagem, sao atribuidos de lexicons ou léxicos e
tabelas lexicais. Os léxicos computacionais, do ponto de vista linguistico,
possuem uma relagdo estreita com as ontologias. As ontologias como estrutura
conceitual, apresentam relacdes de significados entre os diferentes conceitos que
estruturam um determinado conhecimento de mundo, e podem incluir ou nao
o conhecimento linguistico. De uma forma geral, as ontologias que descrevem
conceitos mais gerais sdo conhecidas como ontologias de nivel superior, ou top-
level. As ontologias de dominio descrevem o vocabulario relacionado a uma area
em especial (GUARINO, 1998).

Os léxicos computacionais sdo outra forma de organizar o conhecimento
semantico das linguas naturais. Esses léxicos podem ter diferentes formatos,
dependendo da fundamentagio tedrica que os embasa. As ontologias podem ser
utilizadas como forma de organizagido da estrutura hierarquica dos léxicos
computacionais. E importante acrescentar também que os léxicos
computacionais representam componentes indispensaveis nas aplicagdes
multilingues desenvolvidas pela comunidade de Tecnologia de Linguagem
Humana (TLH). Tradutores e sistemas de extragdo de informagio que precisam
processar mais de uma lingua sio exemplos de aplicagbes que requerem um
léxico robusto para representar o conhecimento léxico compartilhado pelas
diferentes linguas.

Dois dos léxicos computacionais mais conhecidos no momento sao o
WordNet (FELLBAUM, 1998) e o FrameNet (FILLMORE; JOHNSON;
PETRUCK, 2003). A estrutura do WordNet esta fundamentada na semantica
relacional. Assim, a representa¢do do conhecimento linguistico ¢é feita através de
synsets — synonym sets — ou grupos de sindnimos. Os synsets representam
conceitos através de grupos de sindnimos. O FrameNet nio esta estruturado em



158

grupos de sindénimos, mas em frames seménticos. Os frames sdo estruturas
esquematicas de situagdes e dos participantes das situagdes (FILLMORE, 2003).

Porém, para que o texto bruto seja marcado/anotado de acordo com as
regras estipuladas no modelo ele se atribuiu do uso de um parser. Conforme a
imagem, entdo, apds os textos brutos serem marcados, parte-se para a etapa 3
que é a aplicacdo da ontologia desenvolvida.

Esta marcacdo é apenas uma anotac¢do de carater a prover extragio de
informagdo - assimilando textos, conforme as regras procedidas no parser.
Deste modo, todos os termos marcados, seguem as regras estipuladas. E neste
ponto que se encontrou o cerne do problema da pesquisa e que se iniciou o
desenvolvimento das ontologias:

Figura 45: desmembrada da proposta do modelo - parte 3.

ONTOLOGIA PARA DESIGN INSTRUCIONAL
ﬁ
OUTRAS ONTOLOGIAS
DE DOMIMICH

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Apoés as etapas 1 e 2, na etapa 3 vem a aplicacio da ontologia.
Conforme a figura 5.6 a ontologia proposta no modelo é alimentada também
por outras ontologias ja existentes. As etapa 1 e 2 sdo caracterizadas pelas
marcagdes sobre os termos nos textos brutos — estas marcagdes seguem regras e
estas regras aplicadas compde a ontologia aqui desenvolvida. Na etapa 3 ocorre
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entdo a consumagio ontoldgica onde sobre os termos marcados/anotados outras
ontologias os alimentardo e trardo a estes termos marcados possibilidades de
conteudo (textual, imagético ou mididtico) para contextualizar os termos
marcados/anotados. Assim, outras ontologias alimentam a ontologia do
modelo.

E importante destacar que o modelo se expande e funciona em sua
totalidade com outras ontologias, mas nio depende necessariamente de
outras ontologias. Ou seja, ele ndo depende de outras bases de dados
ontoldgicas para garantir as defini¢des dos termos marcados/anotados, porém
ele pode se apoderar de outras para avangar pra a proxima etapa que é a de
representagio gréfica, como segue:

Figura 46: analise desmembrada da proposta do modelo - parte 4.

GRAFICA

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Com as ontologias preenchidas a partir dos textos, é possivel
disponibilizar ao designer instrucional a representagio grafica de todos os
modelos marcados e nesta representagdo mostrar ao designer instrucional as
conexodes existentes entre os termos e como eles podem ainda, em uma visdo
geral, se inter-relacionar com outros termos do texto. Esta representagio gréfica
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¢ um mapa conceitual gerado pela funcio grafica das regras da ontologia que
contempla o modelo. O uso destes mapas conceituais também auxiliardo os
designers instrucionais na elaboracdo dos roteiros de criagdo do material do
curso.

Figura 47: analise desmembrada da proposta do modelo - parte 5.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

A dltima etapa entdo é a elaboracgdo de roteiros a serem entregues aos
membros que compde a Equipe EAD do curso. Para chegar a esta etapa de
desenvolvimento de roteiros, o designer instrucional tera consigo:

e termos marcados/anotados em todo o texto bruto;

e todos estes termos estardo com dicas de conceitualizagio e
contextualizacdo seja em texto escrito (textual), seja em graficos
ou imagens (imagéticos) ou em outras midias como animagdes,
videos ou conteudos online (mididticos).

e  contetdos extraidos a partir das ontologias que compdem o
modelo;
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e mapas conceituais dos termos anotados que mensuram a
disciplina como um todo e ndo somente partes dela.

e um mapa global ilustrando graficamente todas as conexdes nao
s6 de uma disciplina, mas de varias disciplinas do curso
vigente.

Todas as afirmativas acima sdo resultados do modelo. Para alcanca-las, é
preciso atravessar cada uma das etapas (1 a 5). Apds, um mapa conceitual sera
gerado - demonstrado na etapa 4 da imagem - e este mapa serd o resultado
visual cognitivo de representagiao do conhecimento do corpus da disciplina para
que entdo os roteiros para a equipe EAD - demonstrado na etapa 5 da imagem —
sejam enviados para a equipe para que possa trabalhar e desenvolver o material
grafico do curso (como por exemplo: livros, apostilas, ambientes virtuais de
aprendizagem, jogos, etc).

Para mensurar melhor o que ocorre nas etapas 3 e 4, a proxima imagem
(figura 48) detalha este processo:

Figura 48: ontologia para design instrucional: uma proposta.
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AVALIAGAD
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+
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-E -rz — 5 INDICAGAD — 5 POSSIBILIDADE
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DISCIPLINA X —|d
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DISCIPLINA ¥ —|H 4
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I N
i,

ONTOLOGIA aAn
ONTOLOGIA «Bx

Fonte: desenvolvido pelo autor.
(PARA MELHOR VISUALIZAGAO, VERIFIQUE ESTA IMAGEM EXPANDIDA NOS APENDICES).

A imagem acima, além de estar expandida nos apéndices, para uma
melhor compreensio sera explicada em analise desmembrada (figura 49):

Figura 49: anilise desmembrada do modelo - parte de ontologia para design instrucional.
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2 A
SEPS ——  INDICAGAD  —

DE RELAGOES

<i2, 115>
<12, 123>

REYSO
A

ONTOLOGIA ahn
ONTOLOGIA «Ba»

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Entre as etapas 3 e 4 do modelo utiliza-se uma regra disposta na
ontologia para determinar o relacionamento direto entre termos®. No exemplo
do modelo ha trés textos brutos que possuem dois termos em comum: “T1” e
“T2”. Estes representam termos marcados nos textos brutos e que sdo comuns
aos trés textos. Além disso, a defini¢io pode ser provida pelas demais ontologias
que se integram ao modelo, como na imagem - as ontologias A, B e C — que sdo
ontologias ja existentes que alimentam com conceitualizagdo (textual, imagética
ou mididtica) a ontologia criada que contempla “T1” e “T2”.

Ao topo da figura 5.10, os termos “T1” e “T2” sdo indicados
demonstrando que existe relagio entre si e que os mesmos ainda possuem
relagdes com outros termos, como “T10”, “T15”, “T22”, etc.

* No contexto do termo refere-se aos descritores (palavras simples ou compostas) extraidos dos
textos e que nao foram classificados (ndo se constituem em uma entidade), mas que ajudam na
contextualizagdo do dominio.
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Por fim, na base da imagem estdo as linhas tracejadas em vermelho
demonstrando que os termos extraidos podem obter a sua definicdo a partir de
outras ontologias. Ou seja, 0 modelo nio tem um fim em si mesmo e a ontologia
desenvolvida no modelo se alimenta de outras ontologias ja existentes, ao
mesmo tempo que pode ser alimentada pelo préprio designer instrucional ao
inserir novos conceitos de termos sobre a mesma.

Figura 50: analise desmembrada do modelo - parte de reuso e avaliacao de especialistas.

AVALIACAD
PELO ESPECIALISTA

A

NOVAS
lomis ——— 5 NDICAGAD 5 POSSIBILIDADE
b 115> DE RELAGOES DE CONEXAO

2, 123>

©
[T

x

ONTOLOGIA «Co

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Por fim, as relagdes entre os termos como “T1” e “T2” sdo avaliadas
pelos especialistas (como expde o topo da figura 50) que sdo conhecedores do
dominio ou da drea de atuagido do contetdo, como os professores autores ou
conteudistas das disciplinas, além do préprio designer instrucional em exercicio
na concep¢io do curso, com o intuito de verificar a sua viabilidade para o
conteudo em questao.

Sendo assim, as figuras ilustram a proposta de concep¢io de ontologia
para sistemas de design instrucional. De acordo com as imagens, os trés textos



165

marcados representam trés textos brutos de trés disciplinas diferentes. Nestes
textos existem dois termos destacados: “T1” e “T2”. Estes termos possuem
relagio e podem ser melhor conceituados em outras ontologias de dominio,
como a “B” e “C” demonstradas na figura 5.9. Estas outras ontologias podem ser
Thesaurus ou Taxonomias, ou até mesmo outras ontologias de dominio que
alimentaram a ontologia desenvolvida para os sistemas de design instrucional.
No exemplo da imagem, estes dois termos apresentam relagdes que podem ser
analisadas pelo conteudista ou especialista da disciplina em questio. Desse
modo, estes termos e os demais sdo conectados através de um esquema grafico
denominado de mapa conceitual. Assim, o especialista/conteudista podera
analisar a relacdo entre estes termos e definird qual agdo de design instrucional
que estes os mesmos podem acolher (como saiba mais, glossario, comentarios,
etc).

Desse modo, o designer instrucional aplicard o seu texto bruto a uma
marca¢do seméntica de termos, e, estes termos serdo exportados para uma
ontologia elaborada em OWL. Esta ontologia gerara um mapa conceitual
mostrando as interconexdes dos termos marcados e transformados em agoes de
design instrucional, e, através deste mapa conceitual, o conteudista/especialista
da disciplina podera analisar os elos existentes apontados pela ontologia e
aprovar as indica¢des de a¢des de design instrucional. Com isto aprovado, o
designer instrucional terd em maos uma representagio grafica validada pelo
conteudista e estara munido de uma ampla gamificagdo de termos interconexos
que auxiliardo o seu processo criativo, alavancando oportunidades e ganhando
tempo frente a demanda de trabalho, como o exposto na figura 50. Cabe agora,
como proxima etapa, a implementagdo deste modelo.
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CAPITULO VI
A DEMONSTRACAO DO PROCESSO:
COLOCANDO O PROJETO EM PRATICA

(&po—

Este capitulo cumpre a etapa de preparagio do modelo e aponta para a
discussdo pratica dessa proposta. Ele caracteriza a terceira etapa das fase 3
“prepara¢do” e também inicia a fase 4 “discussdo”. Nesta terceira etapa se dd o
processo de aplicagao da ontologia criada e a verificagdo de seus resultados em
imagens (modos de exibi¢do). Nesta etapa também ocorrerd o desenvolvimento
e aplicagio do modelo de grupo focal com especialistas na area de Design
Instrucional. e que com ele, haverd um reprocessamento das etapas ja realizadas
a fim de aplicar ajustes e verificar possiveis erros, além de explicar a aplicagdo da
ontologia focada no design instrucional e e o resultado dos mapas do modelo.

6.1 A selecao de um curso de EAD

Para apresenta a exequibilidade do modelo apresentado, foram
selecionadas trés disciplinas do curso de graduagio a distancia em Letras/Libras
da Universidade Federal de Santa Catarina. Este curso é uma iniciativa da
Universidade Federal de Santa Catarina com o objetivo de formar profissionais
na lingua de sinais brasileira (professores e tradutores-intérpretes) (LIBRAS,
2009). O curso tem como publico-alvo instrutores surdos de Libras, surdos
fluentes (para o curso de Licenciatura) em lingua de sinais e ouvintes fluentes
em lingua de sinais que tenham concluido o ensino médio (para o curso de
Bacharelado). O curso possui um sistema de aprendizagem organizado para trés
modos de informacio, isto ¢, os contetidos e as atividades sdo apresentados e
desenvolvidos nos seguintes formatos:
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e  material didatico impresso;

e material didatico on-line através do ambiente de ensino no
www.libras.ufsc.br, e;

e  material didatico em Libras gravado em DVD.

Para que tudo isso ocorra, o curso conta com uma equipe de produgio.
Porém, o curso Letras/Libras ndo possui uma equipe centralizada, mas sim
“polos” de produgio divididos entre professores conteudistas, profissionais de
design instrucional e dois laboratdrios de produ¢io em EAD*. Dessa forma o
conteuido ganha corpo com o professor conteudista, que apos escrever todo o
assunto a ser abordado na disciplina, passa o seu texto para o designer
instrucional e o designer instrucional realiza o seu trabalho e envia para os
laboratérios de EAD onde o curso serd implementado. Toda a produgio do
curso é realizada nas unidades da Universidade Federal de Santa Catarina e
atinge mais de 1.300 alunos coordenados por 15 poélos espalhados por todo o
Brasil.

6.2 Exemplificagio

Para exemplificar o modelo proposto, as trés disciplinas selecionadas
foram:

1. morfologia,
2. aquisi¢do da linguagem, e
3. semantica e pragmatica.

Com permissdo do laboratério Hiperlab — que desenvolveu os projetos
instrucionais do curso obteve-se o acesso aos “textos brutos” dos conteudistas
das disciplinas. Com estes textos brutos em mdos, passou-se entdo para a
aplicacdo do modelo.

A primeira etapa se deu apods a aprovagao dos especialistas sobre as
regras vistas na imagem 4.5 que serviram de base para a construgio da
ontologia. Assim, com afirmativas validadas, o texto passou pelo processo de
extragdo de informac¢ido de modo que o mesmo tivesse o seu contetido anotado.
Neste exemplo, os textos foram anotados de forma manual (por ndo ter sido

% | aboratérios de EAD s&o agdes da universidade para a produgéo de material para os cursos EAD.
Diferentes laboratérios estéao distribuidos pelos campi universitarios.
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encontrado nenhuma ferramenta com as caracteristicas desejadas). Dessa
maneira, apds todas as disciplinas terem sido anotadas, a aplicagdo da ontologia
foi realizada sobre elas. A ontologia é carregada a partir das anotacdes
realizadas no texto e serve de base para as demais etapas do modelo. Aqui, para
este exemplo, a base de dados foi adaptada. Até o presente momento nio
constatou a existéncia de ontologias exclusivamente para a area de educagio a
distancia. Visando superar tal limitagdo utilizou-se como ontologia a Wikipedia
Portugués® em que as terminologias destacadas das trés disciplinas foram
alimentadas pelas fontes do Wikipedia, simulando ontologia de conceitos.

Apos a aplicagdo da ontologia sobre os textos, mapas conceituais que
mostram a interconectividade entre os termos sido gerados para auxiliar o
processo de design instrucional.

Para ilustrar melhor todo o procedimento que aqui esta sendo exposto, a
figura 51 resume o passo a passo da execugdo deste projeto:

Figura 51: execugdo do projeto apresentado em etapas.

% A WikiPedia ¢ uma enciclopédia livre disponivel em diferentes idiomas com bilhares de termos
definidos, cujo conteldo pode ser ampliado ou alterado por qualquer pessoa, desde que com
seriedade e respeito as normas de conduta e de direitos autorais; seu contetdo é licenciado pela
GNU Free Documentation License e pela Creative Commons SA 3.0.
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Fonte: desenvolvido pelo autor.
(PARA MELHOR VISUALIZAGAO, VERIFIQUE ESTA IMAGEM EXPANDIDA NOS APENDICES)

Conforme a imagem acima e como visto na imagem 51, a etapa 1 do
modelo caracteriza o texto bruto vindo do conteudista. Este representa o texto
original, sem adi¢do de nenhum comentario ou qualquer tipo de correcio. A
figura a seguir demonstra o modo pelo qual o arquivo do texto bruto é recebido.

Para este exemplo, a disciplina Seméntica e Pragmatica do curso Letras/Libras
servira de exercicio:
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Figura 52: imagem do texto bruto da disciplina de seméntica e pragmatica enviada pelo
conteudista.

Disciplina: Semantica e Pragmatica
Curso: Letras/Libras UFSC

‘UNIDADE 1 ‘ CONCEITO E CONCEITUALIZAGAO

1.1 O objeto de estudo da Semdantica e da Pragmatica

Vamos retomar algumas nocfes que foram estudadas no curso de Introducdo
aos Estudos Linguisiicos. quando vocés foram apresentados ao pensamento
de Saussure. Para Saussure, o objeto de estudo da LingUistica € o signo
lingiiistico. O signo lingiistico, € uma associacdo de um conceito, chamado_
significade . a uma imagem acUstica (ou Gtica). chamada significante

Estdo lembrados? Tanto o significado, guanto o significante sdo entidades
abstratas que existem na menie dos falantes de uma determinada lingua
Significado e significante sdo, portanto. entidades mentais.

Usamos os signos para falar sobre coisas no mundo (entre outras coisas!). Por
iss0. temos a palavra (signo) ‘mesa’ para falar sobre esta mesa & qual estamos
sentados para escrever este texto. Mas isso ndo guer dizer que o significado
do signo ‘mesa’ deve ser identificado com esta mesa no mundo sobre a qual
falamos. E nem que o significante__de ‘mesa’ deve ser identificado com os
sons (ou gestos) que usamos para pronunciar a palavra.

O significado ndo & a mesa (o objeto fisico) em si. mas a representacdo mental
que temos do objeto. Do mesmo modo, o significante desse signo ndo & o
som. mas a representacdo mental que os falantes de portugués fazem desses

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

A imagem acima mostra o texto bruto em seu estado primario - sem
acio de trabalho do designer instrucional. E entdo que este arquivo, comumente
recebido pelo designer instrucional passara pelo processo de extragio de
informacio.

Deste modo, o arquivo do texto bruto recebido sofre a aplicagdo de
extragdo de informacdo, onde, conforme os itens vistos no box 1 da figura 35,
sdo destacados do texto. A proxima figura 53 ilustrara o resultado apés a etapa
de anotagdo. Ressalta-se, porém que esta é uma proposta de concepgio de
modelo, assim, as marca¢cdes semanticas aqui representadas foram feitas
manualmente, entendendo que, posteriormente, com o modelo efetivamente
programado com um sistema de um mddulo de anotagdo, as marcagdes serdo
realizadas automaticamente. Acompanhe a figura 6.3:
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Figura 53: imagem do texto bruto da disciplina de seméntica e pragmatica com marcagao
aplicada.

TR NI KIS VIS S RS FXN I XA C TP s S AR
& ; : i

Disciplina: Semantica e Pragmatica
Curso: Letras/Libras UFSC

UNIDADE 1 CONGEITO E CONCEITUALIZAGAO

1.1 O objeto de estudo da Seméntica =glossario. saiba mais. destaque=_e
da Pragmatica <glossario, saiba mais, destaque>

Vamos retomar algumas nogdes que foram estudadas no curso de Introducdo
aos Estudos Linglisticos. quando vocés foram apresentados ao pensamento
de Saussure. Para Saussure. o objeto de estudo da Lingoistica é o signo
linglistico.  =glossdrio. saiba mais. destaque> O signo linglistico & uma
associacdo de um conceito, chamado significado <glosséario. saiba mais
destague= ., a uma imagem acustica (ou Gtica). chamada significante
=glossario. salba mais. destaquez

Estdo lembrados? Tanto o significado, quanto o significante sdo entidades
abstratas que existem na mente dos falantes de uma determinada lingua.
Significado e significante sdo, portanto. entidades mentals.

Usamos 0s signos para falar sobre coisas no mundo (entre outras coisasl). Por
isso0, temos a palavra (signo) ‘mesa’ para falar sobre esta mesa & qual estamos.
sentados para escrever este texto. Mas isso ndo quer dizer que o significado
<glossario. salba mais. destaque= do signo ‘mesa’ deve ser identificado com
esta mesa no_mundo sobre a aual falamos  F nem aue o sanificante

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

A figura 53 expde termos marcados. Como pode se observar, as
palavras destacadas em azul sdo os termos destacados a partir do processo de
anota¢do. Na imagem é possivel observar que ao lado de cada termo estdo
aparecendo os elementos de design instrucionais que podem ser aplicados sobre
ele. Por exemplo, na imagem a palavra “significado” esta selecionada em azul.
Isto significa que esta palavra foi marcada semanticamente, pois sua estrutura e
cddigos graficos corresponderam as regras estabelecidas para a extragio de.
Assim, ao lado da palavra “significado” aparece “<glossdrio, saiba mais,
destaque>” - isto significa que a palavra “significado” pode servir para o aluno
como um saiba mais, ou um glossario ou um elemento de destaque. Cabera ao
designer instrucional utiliza-la ou ndo. Assim, o sistema, em outras palavras, da
dicas ao designer instrucional de como trabalhar com aquele termo. Porém, a
decisao e escolha de uso pertencem ao designer instrucional.

Sendo assim, apds os textos brutos serem marcados semanticamente,
parte-se entdo para a etapa 3, conforme visto na figura 38. Esta etapa que é
caracterizada pela ontologia desenvolvida. As préximas imagens apresentam
como as informagdes adicionais dos termos (defini¢des) constantes na ontologia
aparecem no texto bruto:



173

Figura 54: imagem do texto bruto da disciplina de seméntica e pragmatica com ontologia
aplicada.

DS VT - |

Disciplina: Semantica e Pragmatica
Curso: Letras/Libras UFSC

UNIDADE 1 CONCEITO E CONCEITUALIZAGAO

1.1 O objeto de estudo da Seméntica <glossario. saiba mais. destaque=_e
da Pragmatica <glossario, saiba mais. destaque>

Semantica

Semdntica (do grego gruavrikde, sEmantika, plural neutro de sémantikas, derivado de sema,
sinal), € o estudo do significado. Incide sobre arelagdo entre significantes, tais

como palavras, frases, sinais e simbolos, e 0 que eles representam, a sua denotacio

A semdntica linguistica estuda o significado usado por seres humanos para se expressar
através dalinguagem Outras formas de semantica incluem a semantica nas linguagens de
programacao, Iogica formal, e semidtica

A semdntica contrap@e-se com frequéncia 4 sintaxe, caso em que a primeira se ocupa do que
algo significa, enquanto a segunda se debruca sobre as estruturas ou padries formais do
modo como esse algo € expresso (por exemplo, as relacies entre predicados e seus
argumentos). Dependendo da concepcdo de significado que se tenha, tém-se diferentes
semanticas. A semanticaformal, a semantica da enunciacdo ou argumentativa e a semantica
cognitiva, descrevem o mesmo fendmeno, mas corm conceitos e enfoques diferentes

Na lingua portuguesa, o significado das palavras leva em consideragao

Sinonimia: E a relagio que se estabelece entre duas palavras ou mais que apresentam
Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

Figura 55: imagem do texto bruto da disciplina de semantica e pragmatica com ontologia.
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Pragmatica
# o famo da linouisha gue eshida confixto de sou usa

Patsou & engloar o estudo da INGUAGEM CoMuM & & Usa Cancreld ca
&2 m a construgo tebrica, ! A pragmatica,
wm% #5lUda 03 !IM%%WW““ exclusivaments pela !‘l!nlm

d’m sfuacional, ebc.

f dica A
Dugminnmaimdcmnshnnm estudado na snlaxe, nuunmllwmuun

oauds

iz, do direta. “Podk detna r«mmwmwrr"
3. pode diZer HULMM. 8808 5408 precisa 0@ Um punBcador de ar. MNNNOI
nmwnwunmtrnini uWBiza0a, mas indiretamente revela a intencio co

oy

Figura: D1 @ redutor 305 niveis 8o ‘aulo Nures
a3 St

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissio).
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Figura 56: imagem do texto bruto da disciplina de seméntica e pragmaética com ontologia
aplicada.

It we fliesd Geve S0 oeincng con Os sons

MOS [AFA PROnUNCIAr @ Palavra

(o objsta fizico) em =1 mas a re

ques que temos do objeto mesmo modo, o

som, mas a representagio menlal gue os

| S0 S0NS, que 0% ajuda a reconhecer o signo

mesa quanda ele & pronunciado, e 3 Saber como o Signo deve ser
pronunciado

Representagio mental
1 &

et 2 Entretanta, Dres i fou e 3 stival na flosolia da
el s g !
ipaliicn que g lal e fz s die urm
sirnbiolo, e sishrer kel g i et s e
i, o o gt e e 6
i 5 i B Joqual
| namente mental &
ksto &, 0 pocer de PENSar e MMagina o conceito sem ele siar presente. Aravés da
E
| etd adaum
hberdade, porexempio, ot apartirdo que avidaede
#8us conceilos qued liberdags. 3 5 &

O que & imporlante & que © signo eslabelece uma relagac simbolica
<glossdrio. salba mals, destagues enfre um ignificado e um significante. O
que Isso quer dizer?  Quer dizer que quando pronunciAamMos 3 sequéncia
fonolégica (meza/, necessaniamente CesigNEmos o concelto [MEz4). O signo & |
mmmsanmmm mmimal T s

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

As imagens mostraram como as ontologias foram aplicadas aos textos
marcados. E importante ressaltar que a aplicagio da ontologia sobre o texto foi
realizada de modo manual, e que a base de dados utilizada foi a da Wikipedia
em portugués brasileiro. Cabe ressaltar também que o uso da Wikipedia aqui,
foi apenas para fins demonstrativos, pois o objetivo, apds a execucido do modelo
¢ o de usar ontologias em portugués validadas por universidades.

Conforme as imagens apresentam sdo possiveis identificar quadros
azuis em volta dos textos. Isto significa que o termo que havia sido marcado,

«

como por exemplo, a palavra “seméintica” foi complementada com uma
defini¢do a partir da ontologia, ou seja, a terminologia conceitual desta palavra
aparece na caixa azul claro indicando um texto auxiliar a este termo. Deste
modo, cabe ao designer instrucional decidir se usara este texto ou ndo. No texto,
conforme as regras utilizadas durante a etapa de extragio de informagio e
figuram ao lado das mesmas, No caso da palavra “semantica” pode ser um
glossario, um elemento de destaque ou um saiba mais. Enfim, como se pode
observar, a ontologia extrai de uma base de dados terminologias e contetidos
adicionais ao termos marcados nos textos brutos dos conteudistas.

O mesmo procedimento foi realizado com as disciplinas Morfologia e
Aquisigao da Linguagem do mesmo curso. As proximas imagens ilustrardo as
mesmas etapas aplicadas nestas disciplinas. Para tanto, explicacdes sobre cada
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uma dessas etapas aplicadas novamente, se fazem aqui desnecessarias. (Figura
57):

Figura 57: imagem do texto bruto da disciplina de aquisi¢ao da linguagem.

g Lyi g i g i} 5§ 7 B 8- .30 11 I 1} PRI, "C 3 O N F 0 |

Disciplina: Aquisico da Linguagem
Curso: Letras/Libras UFSC

[I.INIDADE 1 l PROFRIEDADES DA AQUISICAD DA LINGUAGEM

Considere as sentengas abaixo, ditas por M., uma crianga adquirinde o
portugués brasileiro como sua lingua materna, aos 2 ancs e oito meses de
idade, dados retirados de Grolla (2000)

Mesta unidade Hiscutiremos como as criangas adquirem uma lingua.
Comecemos por observar que fodas as criancas adquirem (pelo menos) uma
lingua, seja essa uma lingua oral ou manual. Esse fato & surpreendente dada a
complexidade das linguas naturais, como veremos mais abaixo. Além disso, as
criangas adquirem uma lingua quando ainda s&o muito novinhas, numa fase

em gue elas mal cor s ou desenhar em circules. Ou

seja, o processo de aquisigio de linguagem, além de ser universal, & tambem

ranidn  oma war Ana mee unla dre A4 anme da idada foses fada s

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

Figura 58: imagem do texto bruto da disciplina de aquisigao da linguagem com marcagao
semantica.
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Disciplina: Aquisicéo da Linguagem
Curso: Letras/Libras UFSC

‘umn ADEA ‘ PROPRIEDADES DA AQUISICAC DA LINGUAGEM

Considere as sentengas abaixo, ditas por N., uma crianga adquirindo o
portugués brasileiro como sua lingua materna, acs 2 anos e oito meses de
idade, dados retirados <glossario, saiba mais, destaque> < de Grolla (2000)
<bibliografia>

Nesta unidade <glossario, saiba mais, destaque>, discutiremos como as
criangas adquirem uma lingua. Comecemos por observar que fodas as
criancas <glossario, saiba mais, destaque> adquirem (pelo menos) uma lingua,
seja essa uma lingua oral ou manual. Esse fate é surpreendente dada a
complexidade das linguas naturais, como veremos mais abaixo. Além disso, as

criangas adquirem uma lingua quando ainda sdo muito novinhas, numa fase

am nna alae mal PAneaniieam amarrar ne eanatne nit dacanhar am rirciillne M

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

Figura 59: imagem do texto bruto da disciplina de aquisi¢do da linguagem com ontologia

aplicada.

Disciplina: Aquisigéo da Linguagem
Curso: Letras/Libras UFSC

‘UNIDADE 1 ‘ PROPRIEDADES DA AQUISICAO DA LINGUAGEM

Considere as sentencas abaixo, ditas por N., uma crianca adquirindo o
pertugués brasileiro como sua lingua materna, aos 2 anos e ocito meses de
idade, dados retirados <glossario, saiba mais, destaque> <LINK1> <glossario,
saiba mais> < de Grolla (2000) <BIBLIOGRAFIA1> <bibliografia>

Dados

Os dados referem-se a uma recolha de informacdes organizadas, normalmente o resultado da
experiéncia ou observacéo de outras informacdes dentro de um sistema de computador, ou um
conjunto de instalagées. Os dados podem consistir em nimeros, palavras ou imagens, as
medicdes e observacfes de um conjunto de variaveis; informacdes, registo que identifica
alguma coisa tanto objeto ou animal

Dados retirados __

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

Figura 60: imagem do texto bruto da disciplina de morfologia.
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| I o N A T N W A W S W W N W 1 T
Disciplina: Morfologia
Curso: Letras/Libras UFSC

l-mplco 1 l Questdes gerals sobre tradugio

As populagGes humanas falam inumeras linguas & m muitas situagtes

elas 58 1coma i da tradugdo. Nosso objetive nesta parte &

discutir o concelto de tradugdo. Vocd sabe o que & traduzir,

A multiplicagio das linguas humanas sonoras ocorreu também nas

linguas humanas de sinais, tio antigas quanto as linguas baseadas no som. |

Sobre a ¢ao em & il ite observar que o que & valido

entre as linguas, ou dentro de cada lingua, é também valido entre os diferentes
sistemas semidticos e dentro de cada um deles. Podemos, portanto, falar de
tradugéo quando um texto & adaptado ac cinema, ao video ou a historia em

quadrinhos, cu quando um poema & musicado. Esse tipo de tradugéo, clhado

e slensiefa maiae da son s son cechiees hausr santes o beadiefe uarhal

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissio).
Figura 61: imagem do texto bruto da disciplina de morfologia com marcagio semantica.

ES THEE EWET RO K K S SRR SO SO T Wi nn i FORIIC. "CHCS NN LR

Disciplina: Morfologia
Curso: Letras/Libras UFSC

l-rﬁplco 1 l GQuestbes gerais sobre tradugao

TOPICO 1: (VIDEO IET1VO) <glossario, saiba mais >

As populagdes humanas falam inimeras linguas e em muitas situaces

elas se dep COMm & nec i da tradugdo. Mosso objetivo nesta parte &
discutir o conceito de tradugdo. Voce sabe o que @ traduzir <glossario. salba
mais, destague=?

A multiplicagdoe das linguas h ocomeau

linguas humanas de sinais <glcssario, saiba mais, destaque>, téo antigas
quanto as linguas baseadas no som.

Sobre a G -] observar que o que & valido

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissio).

Figura 62: imagem do texto bruto da disciplina de morfologia com ontologia aplicada.
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- NN R W T Y 5 N AN R N TN N TR IR SR

‘Témcc 1 ‘ Questoes gerais sobre tradugao

Morfologia

1 Linguistica

2 Geografia

3 Biclogia

4 outros usos
4.1 Computagiio

TORICO 1: (VIDEO IET1V0) <glossirio, saiba mais =

As populagdes humanas falam inumeras linguas & 8m muitas situagtes
elas se deparam com a necessidade da tradugdo. Nosso objetivo nesta parte &
discutir o conceito de tradugdo. Vocé sabe o que € traduzir <glossario, saiba
mais, destaque>? <LINK 1><glossario, saiba mais >

Traduzir

E uma atividade que abrange ainterpretagio do significado de um texto em uma lingua —
o texto fonh e a produgdo de um novo texto em outra lingua, mas que exprima o texto

Fonte: acervo Letras/Libras - UFSC (arquivo recebido com permissao).

Sendo assim, para que a ontologia fosse aplicada sobre os textos,
seguiu-se as regras expostas na imagem 38 (exemplificada novamente a seguir
na figura 63) e validadas através da técnica de grupo focal - onde um grupo de
nove especialistas® em design instrucional verificaram as afirmativas:

Figura 63: elementos basicos categorizados em elementos didatico-instrucionais.

% Este grupo foi composto por designers instrucionais da Universidade Federal de Santa Catarina e
dos participantes do Grupo WebCurriculo da PUC de Sao Paulo.
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ESTADO DA ARTE

Elementos Elementos
de Textos de composigao
Brutos de DI
v v

1. Link de Atengao Inicial -
internet. 58,14,16

2. Nome de
Pessoas. Carga horaria - 15

3. Home :a IES.

ome de £
ci d;a‘ de, Estado Releviéncia -7, 8
ou Pais.
Conceitos

4. Datas. grim:lpais -5,6,7,

5. Palavras-
chave.

6. Nomes de Conceitos
sessdes e secundarios - 6,
unidades. 12,10

7. Ementa. Saba a1

8. Objetivo. al ais - 1,2,

9. Restin. 3,4,16,17

10. Figuras:‘gréf‘- Glossario - 2, 3, 5,
cos.

16, 17

11. Atividades.

12.Tabelas/qua- Ref. Bibliograficas
dros. -13,2,4

13.Bibliografia. s

14.Listas com adro destaque
nimeros ou g‘t‘ﬂﬁoﬁ'
letras. eflexdo/Dica) - 5,

15.Namero de B 144042
paginas.

1&.‘|I1'exrias em Resumo -9

estaque
{negrito, italico Atividades - 11
ou em caixa
alta). -
v 17.Nota de y
4 rodapé.

|

“s O que geralmente
vem nos textos brutos
dos conteudistas.

Categorias criadas
a partir dos elementos
basicos dos textos brutos.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Para a avaliagdo, um questiondrio foi montado a fim de esquematizar
formalmente cada uma das afirmativas do Box 1 e do Box 2. Dessa maneira,
para cada afirmativa era possivel nomear uma nota de 1 a 4, sendo que 1
representaria “discordo totalmente” e 4 representaria “concordo totalmente”.



181

Nos apéndices desta pesquisa ¢ possivel verificar os questionarios aplicados com
os especialistas para a avaliagdo das afirmativas. De acordo com as entrevistas, o
quadro a seguir demonstra as respostas obtidas e a porcentagem de aprovagiao
num parametro de 0 a 100:

Quadro 5: pesquisa de avaliagao das afirmativas de elementos de design instrucional.

%

Afirmativas Respostas dos especialistas
Geralmente as palavras-chave, objetivo, listas
(com nUmeros ou letra) e textos em destaque
(negrito, itélico, sublinhado ou caixa-alta) podem
compor um guadro de atengdo inicial.
A quantidade do nimero de paginas pode ser
considerada para célculo da carga horaria da
disciplina ou, dependendo do caso, do curso em
EAD.
As palavras-chave, nomes de segoes de
unidades ou capitulos, a ementa e o resumo do
conteldo podem demonstrar os conceitos
principais de uma disciplina.
Os nomes de subsegoes de unidades ou de
capitulos, tabelas/quadros e gréficos/figuras
podem compor os conceitos secundérios da
disciplina em questao.
Links de internet, nomes de pessoas (nomes
préprios), nomes de IES, cidades, estados ou
pais; datas, textos em destaque (negrito, italico,
caixa-alta) e notas de rodapé podem ser
considerados termos propensos a se tornarem
saiba mais
Bibliografia, datas e nomes de pessoas (nomes
préprios) podem ser indicagdes de referéncias 3|4 (3[3]3|2|3] 2 |3]|87
bibliograficas.
Palavras-chave, objetivo, listas com nimeros ou
letras, textos em destaque (negrito, italico, etc) e
tabelas/ quadros podem servir de elementos de 33| 1] 3[3|1] 3] 3 3| 83
destaque como quadros de atengéo, reflexdo ou
dica.
O resumo da disciplina escrito pelo conteudista
pode ser mantido como o resumo da mesma 21 3| 3| 44| 3| 4] 3 4| 85
com ou sem alteragdes do designer instrucional.
A atividade criada pelo conteudista deve ser

mantida como a atividade pelo designer 314 |3|1(3|2]| 2] 2 2| 84
instrucional.

Ha guantp tempo vocé exerce a fungao de sl 71707 1 4| 3 1. 6 _
designer instrucional? * 7 5

(*) resposta em anos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

De acordo os resultados obtidos, todas as afirmativas foram aceitas
pelos especialistas. Com estas afirmativas validadas, partiu-se entio para a
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concepgdo da ontologia. A ontologia foi especificada utilizando a ferramenta
Protégé®. A seguir algumas figuras de partes da ontologia para ilustracio:

Figura 64: desenvolvendo a ontologia no Protegé — tela entidades.

SHaR|

0000

Al

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Figura 65: desenvolvendo a ontologia no Protegé - tela classes.

ooy | ity | [
=i[3] =]
¥ © Elementos_txt_brutos -
© Atividades_do_conteudo
 Bibliogra

fia
# Bibliografia_do_conteudo
@ Datas

i
H
L

il
:

@ Textos_com_destaque

© Ementa

@ Figuras_graficos
# Listas_com_numeros_ou_letras
# Nomes_TES

© Homes_

© Nomes_

© Nomes_organizacoes_empresas,
# Nomes_secoes_unidades

»_do_conteudo
# Tabelas_guadras.
# Textos_com_destaque B
@ links_internet I~

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Apds a elaboragio da ontologia, ela deve ser aplicada sobre os textos ja
marcados — corpus — em questdo. Com a ontologia aplicada sobre os mesmos, a
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mesma gerard um mapa conceitual - demonstrado na etapa 4 da imagem 4.7.
Abaixo ¢é ilustrada a ferramenta OntoGraf do Protegé que demonstra a
concep¢do de um mapa da ontologia:

Figura 66: desenvolvendo a ontologia no Protegé - tela OntoGraf.

Fle B8l Vew Ressowsr Toos Refsctor Wedow ten

<[> [© Az e 1

— ) o
v @ Thin — i i + T 1 oAl
7% Clmentos_di -4 [8]%] 4] a]aal4a) [a]s[a] [8]z] =[6] []s] &)
¥ ® Elementos_composicoo_di a =

© Atencao_inicial "
© Mividads guroda

+ % nilografn
S oot rinciraic
 Conceitos_secundas

# Glossario
# Quadro_destaque
# Relevancia
 Resumo
# Saiba_mais

» ®Elementos_txt_brutos

8 Eroarsn womc

o rom st

[HIE

H
il
i

To use the ressoner cick Ressoner.>Siar ressacer (V] Show bferences.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Este mapa ¢, entdo, o resultado visual cognitivo de representa¢io do
conhecimento do corpus da disciplina vigente para que os roteiros para a equipe
EAD - representado na etapa 5 da figura 35 — possa trabalhar e desenvolver o
material grafico do curso. Neste projeto, para vias de viabilidade técnica, os
mapas foram desenvolvidos no Cmap Tools” e foram representados conforme
as Figuras X, Y e Z.

% Software de desenvolvimento de mapas conceituais.
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Figura 67: mapa resultado da disciplina seméntica e pragmatica.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Figura 68: mapa resultado da disciplina aquisi¢do da linguagem.

\ Do Grola (2008)
4 e [Crais & P Ll Marin]
Fonte: desenvolvido pelo autor.
Figura 69: mapa resultado da disciplina morfologia.
(FoRFOoGH] MORFOLOGIA possul

Linguas naturals
BIBLIOGRAFIA

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Como se observa nas imagens, os mapas representam os termos
correlatos encontrados na ontologia. Por exemplo, na figura 6.16 que a imagem
mostra 0 mapa da disciplina de aquisi¢do da linguagem, as palavras “crianca” e
«s » ~ . . . . /s

input” estdo selecionadas mostrando ao designer instrucional que ha
correlagdes entre estes termos — isto mostra o beneficio dos termos relacionados
para o processo do design instrucional. Cabe ao designer instrucional verificar
se ¢ plausivel ou nao a correlagdo entre estes termos. O mesmo ocorre com
outras palavras, como ¢é observado no mapa da figura 6.19 com as palavras
«y » .« » . e . .
lingua” e “linguas” em morfologia. Mas para auxiliar ainda mais o designer
instrucional, o mapa ainda gera as correlagdes entre todas as disciplinas
selecionadas, otimizando o processo de correlagio semantica para o curso.
Neste caso, como relatado, foram selecionadas as unidades 1 de trés disciplinas
do curso Letras/Libras. Assim, a proxima figura mostra o resultado correlato
dessas disciplinas:
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Figura 70: mapa resultado das disciplinas selecionadas.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
(PARA MELHOR VISUALIZAGAO, VERIFIQUE ESTA IMAGEM EXPANDIDA NOS APENDICES).
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6.2 Avaliacio

Os mapas sdo o resultado final para os designers instrucionais. Com o
modelo vigente, os designers instrucionais podem entdo verificar a aplicagdo
ontoldgica nos textos — com as dicas de significado terminoldgico para cada
palavra destacada pelo processo de extragao de informagdo, além de possuir ao
seu lado um mapa correlativo de termos para auxiliar o seu processo de
trabalho. Para verificar se este modelo pode ser utilizado por designers
instrucionais, foram feitas algumas entrevistas em grupo focal com designers
instrucionais da Universidade Federal de Santa Catarina, onde alguns deles
trabalharam na confec¢iao do material instrucional do curso Letra/Libras.

Esta fase de verificagdo final é a fase que antecipa a ultima etapa da figura
35, antes que os roteiros sejam gerados. Para o éxito desta verificagdo, o grupo
focal recebeu a explicagio de todo o processo ocorrido até aqui: foi lhes
mostrado o texto bruto “limpo” vindo do conteudista, ap6s foi mostrado o texto
com marcagdo semantica aplicada, e o texto com marcagdo semdntica e
aplicagdo ontoldgica, com as dicas dos termos. Por fim, os mapas gerados lhes
foram expostos.

Como o grupo focal é uma pesquisa com poucos integrantes especialistas
sobre o assunto, muito foi discutido e argumentado durante a segdo que ocorreu
no Laboratério de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem (Hiperlab) na
UFSC em dezembro de 2013. Para a efetivagio, as entrevistas seguiram uma
estrutura (que pode ser verificada nos apéndices). Os resultados foram
satisfatorios.

De acordo com os resultados obtidos nos questiondrios, é importante
ressaltar:

e Todos os entrevistados possuem mais de dois anos de atua¢io
como designers instrucionais ou designers educacionais em
cursos da UFSC.

e Todos os entrevistados afirmaram nunca ter usado um sistema
computacional que auxiliasse o servi¢o de design instrucional.

¢  Quando perguntados quanto aos receios ou medos que teriam
em utilizar um sistema de apoio, as respostas mais comuns
foram: o sistema apresentar interface pouco amigavel e o
sistema ndo passar confianga ao designer.

e Grande parte acredita que um sistema baseado em
conhecimento poderia auxiliar na sua atividade.
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Ao ler a frase:

“Devido ao avango tecnoldgico ocorrido nos ultimos anos,
varios sistemas baseados em conhecimento estio sendo
desenvolvidos e aprimorados para apoiar o processo de apoio a
decisao. Cada vez mais se incrementa estes sistemas com novos
métodos e técnicas promovendo maior seguranga e eficdcia na
sua utiliza¢do.”

Os entrevistados disseram ter restrigdes, pois mesmo que para
a pesquisa acredita-se no potencial destes sistemas como forma
de auxiliar os profissionais no apoio ao processo de design
instrucional, salienta-se que estes sistemas ndo tém por
objetivo suprimir o papel do especialista, mas sim auxilid-lo em
sua atividade.

A lerem a afirmagao:

“Uma ontologia é definida como sendo um conjunto de
termos ordenados hierarquicamente para representar um
dominio especifico. Ela pode ser usada como um esqueleto
para uma base de conhecimento onde sdo executados processos
de inferéncia (raciocinio). O uso de uma ontologia permite
entdo, a definicdo de um dominio no qual serd possivel
trabalhar em determinada drea especifica, possibilitando a
melhora no processo de extragio de informagdo e o
intercimbio do conhecimento (Gémez-Pérez, 1999). Assim
sendo: acredita-se que o conhecimento implicito do
profissional (aquele que esta na cabeca / raciocinio das
pessoas), que envolve uma especialidade, pode ser representado
(explicitado) através de uma ontologia, a qual permite reuso,
interoperabilidade, compartilhamento e integragio do mesmo.
Além disto, possibilita que novos conhecimentos sejam
inseridos para aprimorar a representagao e o raciocinio dentro
de um dominio especifico. O conhecimento especifico do
profissional pode ser representado de forma que seja analisado
por um sistema”.

Grande parte dos entrevistados afirmou ser a favor.

Ja na afirmacéo:

“Descoberta de Conhecimento numa Base de Dados é o
processo de aquisicio de conhecimento a partir de banco de
dados. Consiste num conjunto de técnicas que tem por objetivo
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permitir a extracdo de conhecimento util e com significado que
se encontram implicito em base de dados (Fayyad et al., 1996).
Assim sendo: acredita-se que com a formagdo de uma base de
conhecimento, obtida a partir de textos brutos enriquecidas
com outras bases de conhecimentos aplicadas em designs
instrucionais realizados em cursos EAD e bem sucedidos, essas
informagdes relevantes sejam extraidas e possibilitem que o
profissional realize pesquisas dirigidas em arquivos literarios
(outras ontologias) com a inten¢do de descobrir possiveis
novos conhecimentos”.
Grande parte dos entrevistados concorda, desde que se respeite
o nivel de ensino e o foco do curso.

e Nafrase:
“A quantidade de informagdes disponiveis nos meios de
comunicagido cresce de forma exponencial. Entretanto, devido
a especializagdo em cada setor, a troca de informacoes esta cada
vez mais dificil, isto é, pesquisadores de diferentes areas
dificilmente trocam conhecimento adquirido em suas
especialidades (GANIZ et al., 2005). Acredita-se que um
sistema que possibilite rastrear relacdes (associacdes) entre
elementos, dentro de trabalhos em diferentes especialidades,
tera maior facilidade em descobrir novos conhecimentos”.
Todos concordaram.

Com a andlise das entrevistas foi possivel prever que a proposta do
modelo ¢ vidvel. Hd o reconhecimento de que é necessirio um sistema que
auxilie a prética do designer instrucional e a proposta deste modelo em questdo
veio a suprir esta lacuna. Entretanto este modelo ainda é uma hipdtese sem
aplicagdo comercial. De acordo com as entrevistas, tudo indica que ele podera
ser aceito na pratica do design instrucional - desde que seja bem explicado que
o mesmo ndo retira a funcdo do designer, mas o auxilia na composi¢cdo de
roteiros, extracdo de informacdo de textos brutos e na visualizacdio em mapas
conceituais das interconexdes entre termos em diferentes disciplinas de um
curso.

Por fim, o modelo se apresenta viivel e as considera¢bes sobre o
mesmo sio elucidadas no capitulo a seguir.
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CAPITULO VII
CONSIDERACOES FINAIS

Cl

Através das 4 etapas cumpridas, este capitulo resume todo o processo
que se seguiu nesta pesquisa. Para isso, itens serdo observados. Esses itens se
referem aos pressupostos da pesquisa. Apods, apresenta-se a discussio do
processo, levantando as conclusdes dos itens observados e sistematizadas
qualitativamente para a projetagdo de cursos EAD e futuras pesquisas.

7.1 A tessitura reflexiva da tese

A educagdo a distancia (EAD) é uma realidade em expansao. Ivete
Palange, coordenadora do Censo EAD da ABED (2013), observa que a maior
parte dos cursos autorizados pelo MEC concentra-se nas areas de educagao
(licenciatura e bacharelado), ciéncias sociais, negécios e direito. Ela cita ainda os
cursos tecnoldgicos superiores e cursos corporativos no mercado nacional.
Molina (2013) diz que para Janice Von Mulhen, diretora de operacdes do Grupo
Holden, refor¢a o aumento de opgdes nas areas de licenciaturas em geral e
tecnologia, além de administra¢do, ciéncias contdbeis e economia. “Muitos
profissionais que optam por EAD ja possuem experiéncia profissional”, aponta.

A ABED também aponta que, a cada ano, cresce 15% o numero de
matriculas em cursos de pds-graduagdo remota feitas por empresas para seus
funciondrios em fungdes estratégicas. A maior competigio entre as empresas
para aprimorar técnicas de gestdo e inovagdo ¢ o principal fator a impulsionar
estas matriculas (FALETTI, 2013).

Sobre esta evolugdo estd o design instrucional permeando as equipes
de produgdo para cursos em EAD. Os sistemas de design instrucional
comumente aplicado sobre os cursos (figura 2.2) sio propostos a fim de
proporcionar maior personalizacio aos estilos e ritmos individuais de
aprendizagem de cada aluno cursante. Muito ja se pensou sobre modelos de
design instrucional que viessem aprimorar a experiéncia do aluno em EAD mas,
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basicamente o modelo dorsal de qualquer projeto de design instrucional tem
como apoio o Addie .

Os materiais diddticos de qualquer curso em EAD sio caracterizados
como recursos importantes para a viabilizagdo do processo educacional e se
constituem como canais de comunicagdo entre alunos, professores tutores e
professores conteudistas, considerando os principios da proposta pedagégica do
curso. Deste modo, é de fundamental importancia dimensiond-los,
considerando as reais necessidades de acesso do publico-alvo a esta modalidade
de educacio.

Na construgdo do material didatico e instrucional, por exemplo, o
design grafico apresenta-se como fator potencial para a educagdo. Quando o
designer grafico e o designer instrucional projetam de forma conjunta, o
resultado gera a¢des de design. Estas acdes usam a tecnologia como ferramenta
de articulagdo na media¢éo da interagio e da colaboragio dos alunos a distancia,
mas ndo limita a tecnologia como tnico fator de inter-relagao entre o aluno e o
educador a distancia. Desse modo, tanto o design instrucional como o design
grifico sdo vistos como linguagem articuladora de desenvolvimento de
interagdo e colabora¢ido das midias integradas. Em outras palavras, as agdes de
design convidam o aluno a interagir e a colaborar nas aulas do curso em que ele
esta inserido, e entender que as midias que o curso esta se apoderando (seja
impressa ou a digital) estdo sob uma mesma proposta cognitiva e num mesmo
parecer pedagégico.

A estas midias, podemos chama-las de midias do conhecimento — que
podem ser definidas como canais através dos quais uma informagdo ou um
efeito ¢ transportado ou transmitido para que haja comunicagio entre duas
pessoas que ndo estdo face a face. Através destes canais, é possivel comunicar
indiretamente a alguém uma representagdo e imagem do mundo. Alinhado as
midias pode estar a engenharia do conhecimento, que tem por objetivo
investigar e propor modelos, estabelecendo dentro do contexto sistémico,
metodologias, métodos e ferramentas para tarefas intensivas em conhecimento
no apoio a gestdo do conhecimento organizacional.

Nesta tese o objetivo foi propor um modelo baseado em ontologia e
extragdo da informagdo como suporte ao processo de design instrucional na
geragdo de midias do conhecimento. Assim, pesquisas foram realizadas com a
intengdo de encontrar os métodos e técnicas de Engenharia do Conhecimento e
Midia do Conhecimento que possam auxiliar a extragio da informagdo dos
textos para o Design Instrucional.
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Algumas pesquisas foram encontradas (apéndices A e B) e as que mais
se aproximaram da proposta foram as vistas nos modelos de bases ontoldgicas.
Neste sentido, constatou-se que ontologias contribuem na configuragao de uma
midia do conhecimento, pois ela parte de métodos para representagido de
conhecimento. Na verdade, constatou-se que as ontologias estdo sendo usadas
cada vez mais na Engenharia do Conhecimento, na Inteligéncia Artificial e na
Ciéncia da Computagao em aplicagdes relacionadas a Gestdo do Conhecimento,
processamento de linguagem natural, e-commerce, integragio de informacio e
até mesmo em educagio e na Web Semantica. Seus componentes a tornam uma
especificagdo formal e explicita para um conceito compartilhado. E o seu uso
tem potencial e pode ser aplicado na EAD.

Na rede, a aprendizagem é um processo de criagdo de conexdes com
nos especializados (fontes humanas de informacgdes) para selecionar as
informagdes necessarias a adquirir, com base no conhecimento inicial. O
conhecimento ¢é distribuido pela rede e existe nela. Assim, quando o aprendiz se
conecta a um noé especializado para adquirir conhecimento, todos os nds
conectados a esse aprendiz tiram vantagem desse conhecimento. E por isso que,
na nova rede de aprendizagem, faz todo o sentido utilizar o conectivismo
(MATTAR, 2013). Sendo assim, entende-se que em EAD faz sentido utilizar
ontologias nos processos de design instrucional.

Sendo assim, buscou-se criar um modelo que tivesse como suporte
ontologias de dominio para a EAD - pois todo material instrucional de um
curso de EAD nasce de um texto bruto. Com a intui¢ao de agilizar este processo
e auxiliar a fase de implementagdo do designer instrucional sob a leitura deste
texto bruto, foi criado um sistema de representagdo do conteudo para que o
mesmo possa projetar ao designer instrucional, as categorias basicas sobre o
texto (figura 4.4).

Como foram apresentados, os designers instrucionais trabalham sobre
0s textos e roteiros sdo criados a partir deles e sdo enviados as diferentes equipes
de desenvolvimento de projetos em EAD. Na maioria das vezes estes roteiros
sdo enviados para que agdes de design sejam geradas nas mais diversas areas do
design grafico para que, por fim, a aplicagdo deste material que foi desenvolvido
para os alunos é destinada seja efetuada.

Para isso, regras foram geradas no sentido de identificar nos textos
brutos termos e palavras que podem ser destacadas - elementos que
normalmente sdo comuns a qualquer tipo de disciplina e que sdo encontrados
nestes textos brutos. Com isso é possivel categorizar esses elementos
instrucionais em classes e secbes. No momento em que o sistema 1& esses



194

elementos, ela ja os categoriza. Assim, o designer instrucional obtém ao seu
lado, dicas de como trabalhar com o texto em questdo. Para isso, ao trabalhar o
texto bruto, o designer instrucional pode se atribuir de uma ferramenta de
extragdo de informagdo e por consequéncia, agilizar seus insumos de trabalho.
Isto se da, como visto, devido ao fato da extragio de informacdo dos textos
poder ser aplicada nas fases de Analise e Design do Modelo ADDIE.

Deste modo, através do uso de extragdo de informagio gera-se uma
sumarizagio do contetdo e ¢ possivel popular uma ontologia para gerar as
diretrizes estratégicas de comunicagio visual, criagio de interface baseada nas
entidades extraidas, que formardo mapas conceituais e até elaborar os
pressupostos graficos de design instrucional e design grafico: as agdes de design
na EAD.

Analisando a pratica do design instrucional em articulagio com o
design gréfico na EAD, entende-se que a extragdo de informagio e a ontologia
podem vir a serem recursos de auxilio ao design para EAD. Deste modo, gera-se
um parser e isto ocorre nas fases de Analise e Design do modelo ADDIE, onde
através dele ocorre a extragdo de padrdes especificos do texto — o que o guia ao
seu processo de trabalho no que tange em identificar, a0 menos, os elementos
descritos na lista do contetido bruto .

Seguindo o modelo, na fase de design, com a extragdo de informagéo
efetuada e o corpus marcado, criou-se entio uma ontologia para gerar as
diretrizes estratégicas de comunicagio visual, criagio de interface baseada nas
entidades extraidas, que formam mapas conceituais e apontam os pressupostos
graficos de design instrucional, como quadros de interatividade com o aluno,
atividades, dicas, etc. Assim, a proposta de um modelo suportado por ontologia
para a EAD na presente pesquisa foi caracterizada em marcagao. Entdo, apds os
textos brutos serem marcados, ocorreu a aplicagdo da ontologia desenvolvida.

Além da ontologia desenvolvida, outras ontologias podem ser
agregadas visando incrementar a  contextualizagio dos  termos
marcados/anotados. Assim, outras ontologias alimentam a ontologia do
modelo. Por isso, ¢ importante destacar que o modelo se expande e funciona em
sua totalidade por meio da integragdo com outras estruturas de conhecimento,
tais como ontologias ou tesauros. Ele ndo depende de outras bases de dados
ontoldgicas para garantir as definicdes dos termos marcados/anotados, porém
ele pode se apoderar de outras para avangar pra a proxima etapa que ¢ a de
representagido gréfica: que expde conexdes existentes entre os termos e como
eles podem ainda, em uma visdo geral, se inter-relacionar com outros termos do
texto. Esta representagdo grifica é um mapa conceitual gerado pela fungio
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grifica das regras da ontologia que contempla o modelo. A midia do
conhecimento no modelo sdo os mapas conceituais gerados. Os usos destes
mapas conceituais também auxiliam os designers instrucionais a elaborar os
roteiros de criagao do material do curso.

Para exemplificar o modelo, trés disciplinas do curso Letras/LIBRAS
da UFSC foram selecionadas. Os textos brutos destas disciplinas foram
marcados de acordo com as regras estipuladas. Sobre estes termos marcados, a
ontologia criada foi aplicada e sobre ela, outras ontologias de dominio
alimentaram os termos para conceitua¢io e explicagio dos mesmos. Com as
ontologias aplicadas, mapas conceituais foram gerados para mostrar as conexdes
existentes entre os termos. Por fim, o modelo criado foi aplicado e espera-se que
a partir dele os roteiros para as equipes de EAD criados por designers
instrucionais possam ser otimizados para a implementa¢io da concepgio gréfica
do material didatico do curso.

Esta tese baseia-se em uma abordagem qualitativa, com o intuito de
verificar a existéncia ou a inexisténcia de algo- e neste caso a criagio do modelo
de suporte ontoldgico e extragio de informagdo do corpus, o que resultou
positivamente. Sendo assim, esta tese se classificou como qualitativa e esta sua
abordagem sobre a pesquisa exploratéria e fenomenoldgica foi de extrema
importancia para os resultados aqui obtidos: é possivel extrair conhecimento de
textos, é possivel marcar textos por sistemas de anotagdo, é possivel criar
ontologias para a EAD, as ontologias criadas podem gerar mapas conceituais
(midias do conhecimento) como representagao grafica para elucidar melhor os
links conectivos do conteudo e contemplar uma abordagem conectivista de
aprendizagem.

Com o modelo aplicado, através de verificagio com especialistas
(designer instrucionais experientes no campo e submetidos a pesquisas de
grupos focais) entende-se que este modelo é tido como valido e que apresenta
possibilidades positivas ao fluxo de design instrucional. Na verdade, o modelo
implementado, mesmo que aplicado de modo manual e sem obter todos os
recursos mencionados nele disponiveis até 0 momento, compreende-se que ele é
de importancia e grande valia para o setor.

Por fim, é importante ressaltar que o modelo apresentado nesta tese
também apresenta grande possibilidade de aplicagdo, pois a ontologia de design
instrucional presente neste modelo pode ser utilizada em diversas areas
permitindo deste modo que a base de conhecimento se amplie. Pode-se dizer
que isto é uma caracteristica importante da ontologia e que a mesma se
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demonstra plausivel, verificivel e consolidada para a area a qual se destina:
design para a educagio a distdncia.

7.2 Pesquisas futuras

Para futuras pesquisas, indica-se a criagdo de um sistema de anotagao
textual de termos a partir de ontologias e que outras ontologias sejam criadas
para o campo educacional de modo que possam alimentar o modelo vigente e
que os mapas criados possam ser melhor otimizados pelo préprio programa da
ontologia.

E imprescindivel testar a produgio de roteiros a partir dos mapas para
a geracdo de outras midias do conhecimento. E, é possivel, através de recursos
tecnoldgicos visto no decorrer da tese, a materializagio do modelo num artefato
tecnologico como midia ou um sistema de conhecimento para o mesmo.

E importante também que sejam criadas ontologias em lingua
portuguesa e que esta pesquisa nio se dé por terminada, para que outras
possibilidades de pesquisa sejam através dela implementadas, como é o caso dos
sistemas de anota¢io ou marcagio de textos com seméantica. Além disso, indica-
se que apo6s a apresentacio deste modelo ele possa ser aperfeicoado para a
implementa¢io do design grafico automatico sobre os textos. Ou seja, além da
marcagdo sobre os termos do texto, da aplicacdo de ontologias, da indicagdo de
terminologias e significados para os termos, dos mapas gerados, o sistema possa
ainda aplicar os esquemas visuais e graficos de projeto editorial sobre os textos
brutos.
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Resumo

Através de uma pergunta norteadora e o objetivo de evidenciar se um sistema de
design instrucional pode ser inteligente, este relatdrio traz o inicio de uma
abordagem sobre a pesquisa de design instrucional e mineragdo de textos e os
processos envolvidos em uma revisdo integrativa sobre estes dois temas. Assim,
esta reflexdo requer uma refinada compreensédo da figura da revisdo integrativa
como método de pesquisa da relagio entre design instrucional e inteligéncia
artificial de onde se origina a mineracdo de textos para a concep¢io de um
sistema especialista inteligente para uso na area da educacdo a distancia.

Palavras chave: revisio integrativa, design instrucional, mineragao de textos.
01. Introdugao

Novos cendrios e espagos implicam na mudan¢a do paradigma
educacional atual. O enfoque do processo educacional estd na utilizagdo da visao
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da tecnologia para atingir objetivos educacionais. Assim, a inteligéncia artificial
pode ser apresentada como fator potencializador aos processos de design
instrucional para projetos de educagio a distdncia (EAD). A EAD pode envolver
uso de uma gama de meios, como multimidia, tanto para apresentar a
informagdo como para estabelecer a comunicagio entre os participantes.
Segundo Moore e Kearsley (2007) na modalidade EAD, baseada nas tecnologias
de informagio e comunicagdo, o método nio se distingue do conteido a medida
que, simultaneamente ao processo de ensino e aprendizagem de certa matéria, a
pratica dos instrumentos envolvidos — o conjunto das midias — é em si
conhecimento, cooperando, a0 mesmo tempo, com o saber especifico e com o
incentivo ao aprender a aprender e ao estimulo a aprendizagem continuada. Por
este motivo, o uso das tecnologias intelectuais (LEVY, 1999) na concepgio da
EAD se faz necessario — e mais notoriamente ¢ o uso da inteligéncia artificial.

02. Inteligéncia artificial, mineragao de textos e design instrucional

Através de simbolos computacionais, a inteligéncia artificial busca
construir mecanismos e/ou dispositivos que simulem a capacidade do ser
humano de pensar e resolver problemas. Rich & Knight (1994) apresentam a
Inteligéncia Artificial (IA) como a area da ciéncia da computagio orientada ao
entendimento, construcdo e avaliacdo de sistemas inteligentes, isto é, que
exibem de alguma forma, caracteristicas associadas ao que chamamos
inteligéncia. O ex-presidente da AAAI (Association for the Advancement of
Artificial Intelligence) e atual pesquisador da Microsoft Research, Eric Horvitz
(2009) cita que Inteligéncia Artificial ¢ um campo vasto de questionamentos
voltados para aprofundar o conhecimento dos mecanismos por tras do
pensamento e da inteligéncia, com sua incorporagéo a sistemas computacionais.
Ou seja, em hipermidias. Hipermidia segundo Laufer & Scavetta (1997) “é a
reunido de varias midias num suporte computacional, suportado por sistemas
eletronicos de comunica¢do”. Segundo Falkembach (2003), hipermidia é uma
nova forma de gerenciar informagdes que permite criar, alterar, excluir,
compartilhar e consultar informagdes contidas em varias midias, possibilitando
o acesso as informagdes de uma forma ndo sequencial. A hipermidia na
educagio possibilita criar ambientes de aprendizagem atraentes e motivadores.
A combinagdo de midias auxilia na educagdo, pois prende a atengdo com maior
eficiéncia e transmite as informag¢des de vérias formas, estimulando diversos
sentidos a0 mesmo tempo. E sdo nos sistemas computacionais que a hipermidia
engloba sua atuagdo reunindo num mesmo suporte as tecnologias intelectuais
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no qual podemos chamar de ambientes hipermidiaticos para a aprendizagem
(AHAs).

Ja a mineracgéo de textos surgiu a partir da necessidade de se descobrir,
de forma automatica, informagdes (padrées e anomalias) em textos em
determinados sistemas ou banco de dados. O uso dessa tecnologia permite
recuperar informacdes, extrair dados, resumir documentos, descobrir padrdes,
associagbes e regras e realizar analises qualitativas ou quantitativas em
documentos de texto. Segundo Barcelos (2005) como as técnicas desenvolvidas
para Mineragio de Dados® foram focadas para dados estruturados, técnicas
especificas para Mineracdo de Textos tém sido desenvolvidas para processar
uma parte importante da informagdo disponivel, que pode ser encontrada na
forma de dados ndo-estruturados. A drea de mineragdo de textos é uma drea
nova e multidisciplinar, que basicamente, além de algoritmos proéprios, utiliza
técnicas ja conhecidas e consolidadas como Indexagio®” e PNL™. Todavia,
mesmo em meio aos desafios, a Mineragdo de Textos, também chamada de
minera¢do de dados textuais ou descoberta de conhecimento de bases de dados
textuais ¢ um campo multidisciplinar que inclui conhecimentos de areas como
Informatica, Estatistica, Linguistica e Ciéncia Cognitiva. Com base no
conhecimento extraido dessas ciéncias, a minera¢io de textos define técnicas de
extragdo de padrdes ou tendéncias de grandes volumes de textos em linguagem
natural, normalmente, para objetivos especificos, a mineragio de textos
pretende extrair conhecimentos uteis de dados ndo estruturados ou semi-
estruturados (ARANHA, PASSOS. 2006).

Compreender de que forma as tecnologias de informagio e
comunicagdo contribuem para o aperfeicoamento do processo de ensino
aprendizagem representa uma oportunidade de redescobrir a natureza impar,
insubstituivel e altamente criativa da educagdo no processo de desenvolvimento

% As técnicas inteligentes de Mineracéo de dados (“Data Mining”) sdo muito Uteis para atuar em
cima de um banco de dados organizado e pré-processado. Dessa maneira, é possivel identificar
os conhecimentos relevantes da base de dados textual. A técnicas mais utilizadas sao
Classificacao, Clusterizacao e Otimizagéo.

* Indexagao: serve para se fazer uma répida busca de documentos através de palavras-chave.
Uma estrutura de dados de armazenamento inteligente proporciona aumento drastico de
performance. Além de recuperar dados textuais, ela pode fazer calculos com mlltiplas palavras-
chave de busca realizando uma ordenagédo segundo a avaliacao de cada documento.

“ Processamento de Linguagem Natural (PLN): o processamento da linguagem natural é outra
técnica chave para mineragao de textos. Utilizando conhecimentos da area de linguistica, o PLN
permite aproveitar ao maximo o contetido do texto, extraindo entidades, seus relacionamentos,
detectando sindnimos, corrigindo palavras escritas de forma errada e ainda desambiguizando-as.
Participam normalmente na parte do pré-processamento dos dados, transformando-os em
ndmeros.



216

humano e social. Segundo Filatro (2004), esse é o campo de pesquisa e atuagao
do design instrucional, entendido como o planejamento, o desenvolvimento e a
utilizagdo sistematica de métodos, técnicas e atividades de ensino para projetos
educacionais apoiados por tecnologias. O design instrucional ¢ a tecnologia de
criagio de experiéncias de aprendizagem e ambientes de aprendizagem que
promovem atividades de ensino (ISMAN, CAGLAR, DABAJ & ERSOZLU,
2005). Basicamente, existem trés fundamentos tedricos do design instrucional.
Esses fundamentos sdo comportamentais, cognitivistas e construtivistas.
Entretanto, Filatro (2008) afirma que o processo de design instrucional mais
aceito ¢ o Instructional System Design (ISD) que se baseia no desenvolvimento
das ag¢des educacionais em cinco fases: analisar a necessidade, projetar a
solucdo, desenvolver a sele¢do, implementar a selecdo e avaliar a solugdo. Desse
modo, o design instrucional é o processo sistemdtico de desenvolvimento de
sistemas de ensino e é o processo de implementagao desse sistema ou plano.
Porém a inteligéncia artificial e o design instrucional possuem naturezas
distintas e para entender como ambos podem trabalhar juntos num mesmo
proposito, é preciso realizar uma pesquisa de revisdo sistemadtica, detalhada a
seguir.

03. A revisdo integrativa

A revisdo sistematica ¢ uma pesquisa com origem na area da satde e
tem por objetivo efetuar uma revisdo da literatura sem obliquidade e com uma
trajetdria rastreavel. Nela atenta-se para a bibliografia do tema pesquisado como
uma analise de dados de pesquisa e é norteada por método. Assim, existem trés
tipos de revisoes:

o a meta analise que busca evidéncias de multiplos estudos
primarios e possui uma abordagem estatistica e
quantitativa;

o a revisdo sistematica que faz uma sintese de regra de pesquisa

relacionadas a uma questdo especifica, e
. a revisdo integrativa que é mais ampla que as outras pois
pode reunir vérios tipos de estudos (tedricos, quantitativos,
qualitativos) e permite a inclusdo de estudos experimentais
€ ndo experimentais.
Desse modo, a revisio integrativa foi a pesquisa selecionada para
buscar as relagdes existentes entre o design instrucional e a inteligéncia artificial.
Para o processo, algumas etapas foram seguidas:
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03.1 Elaboragao de pergunta norteadora

A pergunta norteadora serve para direcionar a pesquisa com o intuito
de focar a pesquisa num objetivo. Neste caso, a pergunta que norteia a tese e que
serve de base para o inicio da pesquisa é “é possivel um sistema de design
instrucional pensar através de mineracdo de textos?”. Com a pergunta

estruturada, foi possivel seguir para as proximas etapas.
03.2 Busca ou amostragem na literatura

Partindo do problema apresentado na pergunta norteadora, é possivel
se dirigir as fontes bibliograficas e as plataformas de pesquisa em busca de
resultados que validem, identifiquem ou que se aproximem do foco da pesquisa.
Para que isso ocorra, necessita-se gerar um framework com palavras cognatas
que sirvam de base de aproximagdo ou de especificagio da questdo a ser
respondida. Para este trabalho o framework criado foi: Design Instrucional,
Instructional Design, Mineragao de Textos, Text Mining, Sistemas Especialistas,
Inteligéncia Artificial e Artificial Inteligence. Palavras e elementos de conexao
como [ou], [or], [and], [e], [;] e [|] foram utilizadas nas metabuscas. O
framework foi aplicado em diferentes bases de referéncias e meta bases
detalhados em etapas a seguir:

A) SciVerse Scopus
Utilizando apenas o termo instructional design - 6,390 resultados até 12 de margo de 2012.

Utilizando apenas o termo text mining - 6,605 resultados até 15 de margo de 2012.

Utilizando instructional design [;] text mining - 3 resultados até 12 de margo de 2012.

Utilizando instructional design [or] text mining - 27 resultados até 15 de margo de 2012.

Apenas instructional design [and] text mining -3 resultados até 15 de margo de 2012

Em portugués nao foram encontrados resultados.
Principais autores citados:

Hsu, CL. e Nikambou,R.

Areas de atuag&o das pesquisas:

Ciéncia da computacao - 17

Engenharias - 9

Matematica - 6

Ciéncias socias — 3
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Quadro 1: Pesquisa realizada na Plataforma SciVerse Scopus
Fonte: desenvolvido pelo autor.

B) IEEE Xplore

Utilizando instructional design - 924 resultados até 12 de margo de 2012.

Apenas text mining - 4.909 resultados até 15 de margo de 2012.

Apenas instructional design [;] text mining - 2 resultados até 12 de margo de 2012.
Apenas instructional design [or] text mining - 2 resultados até 15 de margo de 2012.
Utilizando instructional design [and] text mining - 2 resultados até 15 de margo de 2012.

Ampliando a busca para [termo "apenas'] instructional design [and] text mining - 644 resultados até
15 de margo de 2012.

Em portugués nao foram encontrados resultados.

Quadro 2: Pesquisa realizada na Plataforma IEEE Xplore
Fonte: desenvolvido pelo autor.

C) Springer Link
Apenas instructional design - 19,493 resultados até 15 de margo de 2012.

Apenas text mining - 31,994 resultados até 15 de margo de 2012.

Apenas instructional design [;] text mining - 428 resultados até 12 de margo de 2012.
Apenas instructional design [or] text mining - 426 resultados até 15 de margo de 2012.
Apenas instructional design [and] text mining - 428 resultados até 15 de margo de 2012.

' Conforme critérios do pesquisador.
“2 Conforme critérios do pesquisador.
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Em portugués nao foram encontrados resultados.

Quadro 3: Pesquisa realizada na Plataforma Springer Link
Fonte: desenvolvido pelo autor.

D) Peri6dicos (portal da CAPES)
Apenas design instrucional - 63 resultados

Apenas design instruicional e mineragao de textos - 30 resultados.

Apenas design instrucional ou mineragao de textos - 101 resultados.

Utilizando design instrucional ou inteligéncia artificial — 23 artigos.

Os termos quando colocados em inglés, encontram-se 2 artigos relevantes.

SciElo: Nesta base foram encontrados 3 artigos sobre design instrucional e 56 sobre inteligéncia
artificial.

Cambridge Journals On line: Nesta base foram encontrados 62 resultados.

Quadro 4: Pesquisa realizada na Plataforma Periodicos (potal da CAPES)
Fonte: desenvolvido pelo autor.

E) GOOGLE (pesquisa avangada)*®

“® Conforme critérios do pesquisador.

“ Conforme critérios do pesquisador.

“* A busca avangada no Google ocorreu em modo diferenciado, pois se trata de um mecanismo
que indexa uma quantidade imensa de paginas e tipos de extensoes de arquivos diferentes na
internet. Foi escolhido o mecanismo Google para complementar as pesquisas das plataformas e
evitar vieses.


http://buscador.periodicos.capes.gov.br/V/AD7I5GTTHFBE2K5345L8DSQGMH2JCXK36X8L9KGKS48KT68LDD-53424?func=lateral-link&doc_number=033995183&line_number=0002
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Busca por design instrucinonal [|] mineracdo de textos - 75.600 — resultados em diferentes
extensdes de arquivos, inferéncias, citagdes ou somente termos.

Busca por design instrucional [e] mineragao de textos - 75.600 — resultados em diferentes extensoes
de arquivos, inferéncias, citagdes ou somente termos.

Busca por design instrucional [ou] mineragao de textos - 386.000 — resultados em diferentes
extensoes de arquivos, inferéncias, citagdes ou somente termos.

Total de arquivos selecionados relevantes a pesquisa®®; 6

Quadro 5: Pesquisa realizada no Google.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

03.3 Coleta de dados

Com as pesquisas realizadas, foi possivel realizar a coleta de dados (que
¢ o meio pelo qual a informagdo sobre as varidveis é coletada). Na verdade,
grande é o numero de informagio sobre os assuntos selecionados. Assim, nesta
etapa, foi feito uma varredura dos contetidos abordados e sio selecionados os
topicos e os assuntos que possuem alguma relagio com a pergunta norteadora.
E al que a elaboragdo dos instrumentos de coleta de dados procede-se
inicialmente de uma pesquisa dentro do material jd pesquisado, por meio de
consultas a fontes direta ou indiretamente relacionadas ao tema que estd sendo
tratado: design instrucional e mineragdo de textos. Assim, foi criada uma
hierarquia das fontes selecionadas e das fontes excluidas, conforme a figura 01:

REVISAO INTEGRATIVA

Estudos / Fontes / Artigos
Identificados

Né&o selecionados

4

Aceitos / Incluidos N&o aceitos

Figura 01: Coleta de Dados - revisdo integrativa
Fonte: desenvolvido pelo autor

6 Conforme critérios do pesquisador.
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De posse de todas as informagbes consideradas relevantes e
necessdrias, passa-se entdo para a fase de formulagdo da andlise critica dos
estudos incluidos.

03.4 Analise Critica dos estudos incluidos

A qualidade de uma revisio sistemdtica depende da qualidade dos
estudos incluidos. Desse modo, é preciso verificar se o desenho e a condugido
foram adequados ou se causaram vieses que podem influenciar os resultados.
Tendo isso em vista, partiu-se para uma andlise minuciosa dos dados levantados
e tidos previamente como aceitos. Com esta anilise, focada no problema da
pesquisa, buscou-se levantar uma hierarquia acerca dos conteidos que
subsidiardo o contetdo da tese visando obter uma linearidade dos assuntos que
serdo discutidos. Como elementos de critério, foram selecionados os artigos que
abordassem a parte conceitual e a teoria de design instrucional (ou instructional
design), inteligéncia artificial (ou artificial inteligence) e mineragdo de textos (ou
text mining). Também como critério, a amostra da pesquisa deveria incluir
artigos que levam em consideragio temas como tecnologia e ensino-
aprendizagem, sistemas de inteligéncia artificial e processos inteligentes. Além
disso, foram selecionados os artigos que possufam relagio com a aplicagdo
pratica da pesquisa. O quadro a seguir ilustra este processo:

Periédicos

Springer

IEEE Xplori . LE
Scopus plore Link =) c{e]e]c;
Média® de
arquivos
encgntrados 30 644 428 101 75.600
na Plataforma
Artigos de
inferéncia 1 6 4 15 6
selecionados
Critérios de
selegao 1 4 2 7 3
(filtragem)*®
1. Instructional 1. Instructional 1. Invention 1. An architecture for 1. O design
GIRES Design for Design for and making instrucional de
qu Remedial Collaborative E- Innovation in recommendations materiais
selecionados English Leami Desiani h
(tftulos) nglish e- earning. esigning to courseware _aut ors impressos
Learning Future using association rule para EAD: da
2. Mining e- Learning mining construgao a

" Valor aproximado do resultado das buscas com inferéncias de instructional design [and] text

mining.

“ (instructional design), inteligéncia artificial (ou artificial inteligence) e mineracéo de textos (ou

text mining).
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Learning Domain Environments. and collaborative filtering reconstrugao.
Concept Map 2. Comparison of
from Academic 2. Supporting Different Instructional 2. Mineragao de
Articles. Metadata Multimedia Designs texto em redes
Creation with for Improving Student sociais aplicada a

3. Exploring an Ontology Science-Process Skill educagao a
Cognitive Built Learning distancia.
Difference in from an 3. Using text mining to
instructional Extensible uncover students’ 3. Mineragéo de
outcomes using Dictionary technology-related Dados
Text mining problems in live video Educacionais:
technology. streaming oportunidades

4, Trends of e-learning para o Brasil
4. Analysis and research from 2000 to
prospect on the 2008: Use of text
E-Learning mining and
System bibliometrics.
instructional 5. Cognitive heuristics in
design. design: Instructional

strategies

to increase creativity in

idea generation.

6. Precisao no processo

de busca e recuperagao

da

informagao: uso da

mineragao de textos.

7. Educagao a distancia

no Brasil: caminhos,

politicas e

Perspectivas.

Total 1 4 2 7 3
Total Geral 17

Quadro 6: Pesquisa integrativa em plataformas de metadados académicos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Sobre design instrucional foi constatado alguns assuntos que podem
contribuir para a construgio da tese, como: contextos sociais, a consolida¢io do
design instrucional como linguagem, o desempenho dos ambientes
hipermididticos de aprendizagem, e as suas fungdes, os modelos e métodos de
DI, DI oficios, fases e processos, etc.Sobre minera¢io de textos relacionada com
design instrucional, o contetido encontrado foi pouco, mas destaca-se a pesquisa
Exploring cognitive difference in instructional outcomes using Textmining
technology® onde aborda que o resultado de pesquisas instrucionais é uma parte
importante da teoria do design instrucional e que ¢ dificil de avaliar.
Tradicionalmente, o método de pesquisa mais famoso é a entrevista com
questiondrio aberto. Porém, a desvantagem do método de entrevista se da ante
ao o numero de individuos entrevistados que em muitos casos ¢ bastante

49 Explorando a diferencga cognitiva nos resultados educacionais usando a tecnologia de
mineracao de textos (traducao livre do autor).
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limitado. Este inconveniente pode ser melhorado usando a tecnologia de
mineragido de textos.

O objetivo dessa pesquisa foi descobrir se existe alguma diferenca na
aprendizagem cognitiva para alunos de origens diferentes, utilizando a
tecnologia de mineragdo de texto. Para isso, a pesquisa foi realizada em trés
fases. Primeiro, foram recolhidos os registros de 54 estudantes sobre as suas
indaga¢des e pensamentos ap6s assistirem ao filme "Moon Child". Termos de
alta frequéncia foram peneirados a partir de todos os termos para formar os
pensamentos principais de cada estudante em todos documentos gerados por
eles. Na segunda fase, a teoria do caos foi aplicada para dividir esses
pensamentos em dois niveis, o nivel de conceito basico e nivel de atributo. Os
pensamentos principais e cada nivel dos principais pensamentos foram
visualizados em forma de rede e visualizados como um mapa cognitivo
conceitual. Finalmente, os conceitos cognitivos foram computados e analisados.
Os resultados da experiéncia indicam que para os diferentes estudantes que
participaram da pesquisa, ndo existe diferenca significativa na cognicdo e na
aprendizagem. Conforme os autores Chien-Jen Huang, Ping-Heng Tsai, Chia-
Ling Hsu, Reuay-Ching (2006), este resultado deve ser primordial para teoria do
design instrucional e pode ser servido como uma alternativa na avaliagido de
resultados pesquisas instrucionais em um futuro préximo.

A fusdo desses assuntos ¢ gerada na etapa a seguir.

03.5 Discussio dos resultados

A discussao dos resultados surge de uma ampla analise do
pesquisador com o conteudo que ja foi pesquisado. E onde ocorre a
filtragem do que realmente importa e que possui relagio com a
pergunta norteadora e do que é descartado. Para visualizar esse
processo de relagio entre o design instrucional e a inteligéncia
artificial, foi gerado, por hora, um mapa conceitual que servird como
estratégia de pesquisa e como roteiro para a preparagio da tese,
conforme o mapa:
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Figura 02: mapa conceitual
Fonte: desenvolvido pelo autor

Com a andlise critica da coleta de dados foi possivel criar este mapa.
Através dele é possivel perceber que existem dois eixos vertentes do “Design
Instrucional Inteligente” — um é o prdprio Design Instrucional e o outro é a
Inteligéncia Artificial. Através das ramificagdes é possivel perceber que na IA
simbolica, além de apresentar as fases historicas, a fase atual conhecida como
forma de representar o conhecimento, possui algumas etapas que levam a fase
de aprendizado e cogni¢do, que é onde o design instrucional faz conexio. Além
disso, percebe-se que a Mineragio de Textos ¢ derivada da IA e como uma
ferramenta, pode se relacionar com o design instrucional gerando sistemas
légicos aos processos de DI. Assim, as demais ligacdes sdo hipdteses que serdo
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discutidas pelo pesquisador da tese com seu orientador e co-orientador, a fim de
avaliar este mapa como um projeto de pesquisa que teve como suporte a revisio
integrativa.

04. Consideracdes

A revisdo integrativa aqui apresentada estd em seu inicio. E possivel
perceber que muito ainda precisa ser feito e desvendado sobre o problema que
foi apresentado na pergunta norteadora da pesquisa. Entretanto, com a revisao
integrativa, foi possivel criar um mapa e esbocar um esquema que servird de
roteiro base para aprofundamento dos assuntos que estdo sendo pesquisados.
Se é possivel um sistema de design instrucional pensar e se é possivel fazer uma
relagio entre DI e Inteligéncia artificial sio questbes que s6 poderdo ser
respondidas ao final da pesquisa e, principalmente, com implementagdes e teste.
Porém, de acordo com todos os estudos levantados na revisdo, é notério que
caminhos ja foram abertos e que outros pesquisadores ja conseguiram obter
sucesso articulando a inteligéncia artificial com sistemas especificos de dreas
médicas, de engenharias, de comunicagio, etc. Agora o desafio para esta tese
estd em como se dard a articulagio da Mineragdo de Textos e do DI com a drea
da educagio a distancia. Entretanto, essa jornada ja comegou —, maos a obra.
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Resumo

Através de novas intervengdes sobre a pergunta norteadora do ultimo relatério
com o objetivo de evidenciar se um sistema de design instrucional pode ser
inteligente, este relatério sintetiza a pesquisa de design instrucional (DI) e
mineragdo de textos, acrescentando inferéncias e interferéncias do DI com
modelos semanticos, representagio do conhecimento e ontologias e os
processos envolvidos em uma revisdo integrativa sobre estes temas. Desse
modo, através da pesquisa, uma filtragem foi realizada extraindo conexdes de
outras pesquisas e experiéncias que podem culminar para a viabilidade de
criacdo/projecio de um sistema especialista inteligente para uso na drea da
educacio a distincia.

Palavras chave: revisio integrativa, design instrucional, ontologias, modelos
semanticos e representacio do conhecimento.

01. Introdugao



228

7

Este relatério é uma continuagio da primeira etapa da revisdo
integrativa realizada alocando as inferéncias de Design Instrucional e
Inteligéncia Artificial com Mineragio de Textos. Com base nos resultados
encontrados, decidiu-se ampliar a pesquisa agregando novos campos da
Engenharia do Conhecimento e dos Sistemas de Informacio que sdo: Modelos
Seménticos, Representacio do Conhecimento e Ontologias. Estes assuntos
concordam com o relatério anterior que enfatizava que novos cenarios e espagos
implicam na mudanca do paradigma educacional atual. O enfoque do processo
educacional estd na utilizacdo da visio da tecnologia para atingir objetivos
educacionais. Assim, a inteligéncia artificial pode ser apresentada como fator
potencializador aos processos de design instrucional para projetos de educagio a
distincia (EAD). A EAD pode envolver uso de uma gama de meios, como
multimidia, tanto para apresentar a informa¢io como para estabelecer a
comunicagdo entre os participantes. Segundo Moore e Kearsley (2007) na
modalidade EAD, baseada nas tecnologias de informac¢do e comunica¢do, o
método ndo se distingue do conteido a medida que, simultaneamente ao
processo de ensino e aprendizagem de certa matéria, a pratica dos instrumentos
envolvidos — o conjunto das midias — ¢ em si conhecimento, cooperando, ao
mesmo tempo, com o saber especifico e com o incentivo ao aprender a aprender
e ao estimulo a aprendizagem continuada. Por este motivo, o uso das
tecnologias intelectuais (LEVY, 1999) na concepgio da EAD se faz necessario.

02. A revisdo integrativa

A revisdo sistematica ¢ uma pesquisa com origem na area da satde e
tem por objetivo efetuar uma revisdo da literatura sem obliquidade e com uma
trajetdria rastreavel. Nela atenta-se para a bibliografia do tema pesquisado como
uma analise de dados de pesquisa e é norteada por método. Assim, existem trés
tipos de revisoes:

¢ a meta andlise que busca evidéncias de multiplos estudos
primarios e possui uma abordagem estatistica e
quantitativa;

e arevisdo sistematica que faz uma sintese de regra de pesquisa
relacionadas a uma questdo especifica, e

e arevisdo integrativa que é mais ampla que as outras pois
pode reunir varios tipos de estudos (teéricos, quantitativos,
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qualitativos) e permite a inclusao de estudos experimentais
€ ndo experimentais.

Desse modo, a revisio integrativa foi a pesquisa selecionada para
buscar as relagdes existentes entre o design instrucional e a inteligéncia artificial.
Para o processo, algumas etapas foram seguidas:

02.1 Elaboragao de perguntas norteadoras

A pergunta norteadora serve para direcionar a pesquisa com o intuito
de focar a pesquisa num objetivo. Neste caso, a pergunta que norteia a tese e que
serve de base para o inicio da pesquisa é “é possivel um sistema de design
instrucional pensar através de minerag¢io de textos?” — esta pergunta fez parte
da primeira revisio integrativa sobre o assunto, que abordava inteligéncia
artificial, mineracdo de texto e design instrucional. Agora, para dar
continuidade a pesquisa,novas perguntas surgiram e com elas, novas
possibilidades de pesquisa. Sao elas:

e  Existe alguma relagio entre ontologias e design instrucional?

e  Haalguma ontologia criada para o design instrucional?

e Existe a possibilidade dos sistemas de design instrucional se
atribuir da representagao de conhecimento?

Com as perguntas, passou-se para as proximas etapas.
03.2 Busca ou amostragem na literatura

Partindo do problema apresentado na pergunta norteadora, é possivel
se dirigir as fontes bibliograficas e as plataformas de pesquisa em busca de
resultados que validem, identifiquem ou que se aproximem do foco da pesquisa.
Para que isso ocorra, necessita-se gerar uma grade com palavras cognatas que
sirvam de base de aproximacio ou de especificacdo da questdo a ser respondida.
Para este trabalho uma lista de palavras foi gerada:

e Design Instrucional;
e Instructional Design;
e  Modelos semanticos;
o Semantic models;
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e Representagio do Conhecimento;
e  Knowledge Discovering in Text,
e  Knowledge Discovering;
e KDT.
Elementos de conexdo como [ou], [or], [and], [e], [;] e [|] foram
utilizados nas metabuscas. A pesquisa foi realizada em diferentes bases de
referéncias e meta bases detalhadas em etapas a seguir:

A) SciVerse Scopus

Apenas ontology [and] instructional design - 68 resultados até até 07 de maio de 2012.
Apenas ontology [or] instructional design - 6,561 resultados até 07 de maio de 2012.
Apenas semantic models [and] instructional design - 30 resultados até 07 de maio de 2012.

Apenas semantic models [or] instructional design - 6,001 resultados até 07 de maio de 2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [and] instructional design - 0 resultados até 07 de maio de
2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [or] instrucional design - 14 resultados até 07 de maio de
2012.

Apenas KDT [and] instructional design - 0 resultadosaté 07 de maio de 2012.

Apenas KDT [or] instructional design - 0 resultados até 07 de maio de 2012.

Em portugués nao foram encontrados resultados
Principais autores citados:

Vidal-Castro, C.a , Sicilia, M.-A.b, Prieto, M.c; Kim, J.a , Shinn, Y.H.b; Sicilia, M.A.a , Lytras, M.D.b ,
Séanchez-Alonso, S.a , Garcia-Barriocanal, E.a , Zapata-Ros, M.c; Hayashi, Y.a , Kasai, T.b,
Mizoguchi, R.a .

Areas de atuag&o das pesquisas:

Ciéncias Sociais - 3,088

Engenharia - 1,592

Ciéncia da Computagao - 1,321

Psicologia - 897

Medicina - 866

Profissdes de Salde - 215

Matematica - 215

Enfermagem - 210

Gestao, Administragao e Contabilidade - 207
Total de artigos selecionados relevantes & pesquisa®: 4

Quadro 1: Pesquisa realizada na Plataforma SciVerse Scopus
Fonte: desenvolvido pelo autor.

B) IEEE Xplore
Apenas ontology [and] instructional design - 21 resultados até 25 de abril de 2012.

% Conforme critérios do pesquisador.
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Apenas ontology [or] instructional design - 618.787 resultados até 26 de abril de 2012.
Apenas semantic models [and] instructional design - 12 resultados até 26 de abril de 2012.
Apenas semantic models [or] instructional design - 12 resultados até 26 de abril de 2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [and] instructional design - 51 resultados até 26 de abril de
2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [or] instrucional design - 4.957 resultados até 26 de abril de
2012.

Apenas KDT [and] instructional design - 618.793 resultados até 26 de abril de 2012

Apenas KDT [or] instructional design - 618.793 resultados até 26 de abril de 2012 Em portugués nao
foram encontrados resultados.

Quadro 2: Pesquisa realizada na Plataforma IEEE Xplore
Fonte: desenvolvido pelo autor.

C) Springer Link

Apenas ontology [and] instructional design - 884 resultados até até 07 de maio de 2012.
Apenas ontology [or] instructional design - 880 resultados até 07 de maio de 2012.

Apenas semantic models [and] instructional design - 2,223 resultados até 07 de maio de 2012.
Apenas semantic models [or] instructional design - 121,783 resultados até 07 de maio de 2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [and] instructional design - 641 resultados até 07 de maio de
2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [or] instrucional design - O resultados até 07 de maio de 2012.
Apenas KDT [and] instructional design - 0O resultadosaté 07 de maio de 2012.

Apenas KDT [or] instructional design - 0 resultados até 07 de maio de 2012. Em portugués nao
foram encontrados resultados.

* Conforme critérios do pesquisador.
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Quadro 3: Pesquisa realizada na Plataforma Springer Link
Fonte: desenvolvido pelo autor.

52 Conforme critérios do pesquisador.
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D) Peri6dicos (portal da CAPES)

Apenas ontology [e] instructional design - 1,819 resultados até até 09 de maio de 2012.

Apenas ontology [ou] instructional design - 41 resultados até 09 de maio de 2012.

Apenas semantic models [e] instructional design — 0 resultados até 09 de maio de 2012.

Apenas semantic models [ou] instructional design - 7 resultados até 09 de maio de 2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [e] instructional design - O resultados até 09 de maio de
2012.

Apenas Knowledge Discovering in Text [ou] instrucional design - 7 resultados até 09 de maio de
2012.

Apenas KDT [and] instructional design - O resultadosaté 07 de maio de 2012.

Apenas KDT [or] instructional design — 0 resultados até 07 de maio de 2012.

Apenas ontologia [e] design instrucional - 0 resultados até até 09 de maio de 2012.

Apenas ontologia [ou] design instrucional - 60 resultados até 09 de maio de 2012.

Apenas modelos semanticos [e] design instrucional - 0 resultados até 09 de maio de 2012.

Apenas modelos semanticos [ou] design instrucional - 1 resultados até 09 de maio de 2012.

Apenas representagao do conhecimento [e] design instrucional - 0 resultados até 09 de maio de
2012.

Apenas representacao do conhecimento [ou] design instrucional - 6 resultados até 09 de maio de
2012.

Christian Vidal-Castro, Diego Bodas Sagi, Miguel Rodriguez-Artacho
Total de artigos selecionados relevantes & pesquisa®: 3

Quadro 4: Pesquisa realizada na Plataforma Periddicos (potal da CAPES)
Fonte: desenvolvido pelo autor.

03.3 Coleta de dados

Com as pesquisas realizadas, foi possivel realizar a coleta de dados (que
¢ o meio pelo qual a informagio sobre as varidveis é coletada). Na verdade,
grande é o numero de informagio sobre os assuntos selecionados. Assim, nesta
etapa, foi feito uma varredura dos contetdos abordados e sio selecionados os
topicos e os assuntos que possuem alguma relagio com a pergunta norteadora.
E al que a elaboragio dos instrumentos de coleta de dados procede-se
inicialmente de uma pesquisa dentro do material ji pesquisado, por meio de
consultas a fontes direta ou indiretamente relacionadas ao tema que esta sendo
tratado: design instrucional, ontologias, representacio do conhecimento e
modelos seménticos. Assim, foi criada uma hierarquia das fontes selecionadas e
das fontes excluidas, conforme a figura 01:

% Conforme critérios do pesquisador.
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REVISAO INTEGRATIVA

Estudos / Fontes / Artigos

Identificados

7

u

Aceitos / Incluidos Nio aceitos

Figura 01: Coleta de Dados - revisdo integrativa

Fonte: desenvolvido pelo autor

De posse de todas as informagbes consideradas relevantes e
necessarias, passa-se entdo para a fase de formulagdo da andlise critica dos
estudos incluidos.

03.4 Analise Critica dos estudos incluidos

Como elementos de critério, foram selecionados os artigos que
abordassem a parte conceitual e a teoria de design instrucional (ou instructional
design), ontologias (ou ontologies, ontology), representacdo do conhecimento
(Knowledge Discovering in Text, KDT) e modelos semanticos (sermantic models).
Além disso, foram selecionados os artigos que possuiam relagdo com a aplicagio
pratica da pesquisa, focando principalmente em modos de extragdo de
conhecimento ou algo que simule a mineracao de textos. O quadro a seguir
ilustra este processo:
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; ; Peri6dicos
Scopus IEEE Xplore Springer Link =)
Média®* de
arquivos
nConratio na 6,561 21 884 60
Plataforma
Artigos de
inferéncia 4 7 5 3
selecionados
Critérios de
selegéo 3 3 2 2
(filtragem)>®
1. 1. 1. 1.
Modeling Restructuring E- Metadata and Instructional theories to
instructional- learning With Ontologies in Learning model
design theories Ontologies. Resources Design. Educational content: a
with ontologies: case study.
Using methods 2. 2.
to check, SMID: A Semantic Ontology Agents and 2. Education and the
generate and Model of Their Applications in Semantic Web
search learning Instructional Design. the
Arquivos designs Web-Based Education
selecionados 3 Systems: Towards an
(tftulos) 2. Metadata and SCORM-compliant Adaptive
Ontologies in personalized and Intelligent Service.
Learning elearning using
Resources Design Instructional Design 3. An Ontology-Based
principle. Approach
3. Representing to Intelligent
instructional Instructional Design
design methods Support
using ontologies
and rules
Total 3 3 2 2

Total Geral: 10

Quadro 6: Pesquisa integrativa em plataformas de metadados académicos
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Dentre todos os artigos selecionados, destacam-se:

e Modeling instructional-design theories with ontologies:

using methods to check, generate and search learning

designs;

e Metadata and Ontologies in Learning Resources Design;

5 Valor aproximado do resultado das buscas com inferéncias de ontology [or], [and] instructional

design.

 Instructional design, semantic models, KDT, Instructional teories and systems.
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e Representing instructional design methods using
ontologies and rules.

A proxima etapa estd em analisar como foram feitas as pesquisas
acima e verificar se a metodologia pode ser aplicada na tese.



APENDICE C
QUESTIONARIO - DESIGN INSTRUCIONAL

Informagdes iniciais
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Nome completo:

€Attt st
Instituigdo: Fun¢ao:
Instituigdo: Fun¢ao:
Instituigdo: Fun¢ao:

Graduagéo 1:

Instituicdo:

Graduagéo 2:

Instituicdo:

P6s-Graduagio 1:
Instituicdo:

Pés-Graduagio 2:

Instituicdo:

Pés-Graduagio 3:

Instituicdo:

Outros 1:

Instituicdo:

Outros 2:

Instituicdo:

Outros:

Instituicdo:
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AT€2 A€ AtUAGAO: .evvvrvverreeersirisessisessssssssessesssssnssssessssesssss s sssssnssssessssnees

Perguntas preliminares

1) Vocé ja teve contato ou experiéncia com algum sistema computacional que
auxiliasse no servigo de design instrucional?

() sim ( ) ndo

2) Que receios/medos vocé teria de utilizar um sistema de apoio?
() Interface pouco amigavel

() Pouco conhecimento em informatica

() Confiabilidade do sistema
() Outros:

3) Vocé julga que um sistema baseado em conhecimento* poderia auxilid-lo em
sua atividade?

() sim () ndo

4) Vocé julga necessario considerar diferentes varidveis que compdem o
contexto, ndo somente o texto bruto do conteudista, para explorar relagdes entre
as informagdes coletadas e assim concluir o design instrucional?

() sim () ndo

5) Vocé julga importante registrar os dados coletados de pesquisa durante o
design instrucional realizado para direcionar novos contetidos embasando-se
em casos anteriores?

() sim ( ) ndo

*Os Sistemas Baseados em Conhecimento (SBC) representam uma area do
conhecimento que esta englobada na grande drea da Inteligéncia Artificial (IA).
Sendo sistemas computacionais, procuram auxiliar os humanos na resolucio de
problemas nos mais diversos setores e atividades.
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Verificagio da consisténcia do modelo para apoio ao processo de diagnostico

ONTOLOGIA PARA DESIGN INSTRUCIOMAL

_— —_—

g

i ‘ DUTRAS ONTOLOGIAS
OE DOMINID

Figura: modelo da tese. Fonte: desenvolvido pelo autor.

Obs.: As questdes a seguir, deverao ser respondidas de acordo com seu nivel
de entendimento, procurando contribuir para o aperfeicoamento deste

processo.

Devido ao avan¢o tecnoldgico ocorrido nos tultimos anos, varios sistemas
baseados em conhecimento estio sendo desenvolvidos e aprimorados para
apoiar o processo de apoio a decisdo. Cada vez mais se incrementa estes sistemas
com novos métodos e técnicas promovendo maior seguranca e eficicia na sua
utilizagdo. Portanto:

1) Acredita-se no potencial destes sistemas como forma de auxiliar os
profissionais no apoio ao processo de design instrucional. Salienta-se que estes
sistemas nao tém por objetivo suprimir o papel do especialista, mas sim auxilia-
lo em sua atividade.

() Discordo ( ) Tenho Restri¢des ( ) Concordo
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Comentdrios - Sugestdes - Justificativas:

Uma ontologia é definida como sendo um conjunto de termos ordenados
hierarquicamente para representar um dominio especifico. Ela pode ser usada
como um esqueleto para uma base de conhecimento onde sio executados
processos de inferéncia (raciocinio). O uso de uma ontologia permite entéo, a
defini¢do de um dominio no qual serd possivel trabalhar em determinada 4rea
especifica, possibilitando a melhora no processo de extracio de informagio e o
intercdmbio do conhecimento (Gomez-Pérez, 1999). Assim sendo:

2) Acredita-se que o conhecimento implicito do profissional (aquele que estd na
cabega / raciocinio das pessoas), que envolve uma especialidade, pode ser
representado (explicitado) através de uma ontologia, a qual permite reuso,
interoperabilidade, compartilhamento e integragio do mesmo. Além disto,
possibilita que novos conhecimentos sejam inseridos para aprimorar a
representacio e o raciocinio dentro de um dominio especifico. O conhecimento
especifico do profissional pode ser representado de forma que seja analisado por
um sistema.

() Discordo ( ) Tenho Restri¢des ( ) Concordo

Comentdrios - Sugestdes - Justificativas:

Descoberta de Conhecimento numa Base de Dados ¢é o processo de aquisigao de
conhecimento a partir de banco de dados. Consiste num conjunto de técnicas
que tem por objetivo permitir a extracdo de conhecimento util e com significado
que se encontram implicito em base de dados (Fayyad et al., 1996). Assim
sendo:

3) Acredita-se que com a formac¢io de uma base de conhecimento, obtida a
partir de textos brutos enriquecidas com outras bases de conhecimentos
aplicadas em designs instrucionais realizados em cursos EAD e bem sucedidos,
essas informagdes relevantes sejam extraidas e possibilitem que o profissional
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realize pesquisas dirigidas em arquivos literarios (outras ontologias) com a
intengdo de descobrir possiveis novos conhecimentos.

() Discordo ( ) Tenho Restri¢des ( ) Concordo

Comentdrios - Sugestdes - Justificativas:

A mineragdo de textos permite encontrar relagdes entre conceitos, nio
abertamente declaradas, embutidas na literatura publicada. Geralmente, tem a
forma de relagdo entre dois conceitos primdrios, por exemplo, um medicamento
que trata uma determinada doen¢a ou um gene como a causa de uma
enfermidade. As regras de associagdo e a tecnologia semantica fazem parte das
técnicas que auxiliam na extracdo destas relacbes (HRISTOVSKI et al., 2006).
Portanto:

4) Acredita-se que fazendo uso de sistemas de conhecimento é possivel obter
indicagdes que revelem a existéncia de correlacoes entre elementos até entdo
encobertos e que sejam tteis no aprimoramento de um dominio especifico.
Assim, para um dado diagnéstico pode-se  descobrir  varios
elementos/caracteristicas

relacionados a ele.

() Discordo ( ) Tenho Restri¢des ( ) Concordo

Comentdrios - Sugestdes - Justificativas:

A quantidade de informagdes disponiveis nos meios de comunicagio cresce de
forma exponencial. Entretanto, devido & especializagio em cada setor, a troca de
informagdes estd cada vez mais dificil, isto ¢, pesquisadores de diferentes areas
dificilmente trocam conhecimento adquirido em suas especialidades (GANIZ et
al., 2005). Assim sendo:
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5) Acredita-se que um sistema que possibilite rastrear relacdes (associagdes)
entre elementos, dentro de trabalhos em diferentes especialidades, tera maior
facilidade em descobrir novos conhecimentos.

() Discordo ( ) Tenho Restri¢des ( ) Concordo

Comentdrios - Sugestdes - Justificativas:
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[morada]

Quando eu estava longe
Ele me estendeu a méao
E na minha fraqueza
Ele me fez ser forte
E quando me perdi
Ele me achou
Até o pardal
Encontrou uma casa pra morar
E a andorinha ja achou o seu lugar
Eu encontrei um castelo
Feito pela tua bondade
Sustentado pelo Teu amor
lluminado pela Tua gldria
Essa é minha morada
Eu amo a minha morada
Jesus é minha morada
Nao importa o que tem la fora

eli soares | © 2014. Universal Music.
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