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Resumo: O ensino de engenharia hoje enfrenta diversos desafios aos quais criatividade e
conhecimento se fazem necessarios para sua adequada superacdo. Muitas vezes, o professor se vé
diante de um dilema: como motivar o alunado para aprender. A solugdo para este dilema pode ser
conseguida mediante envolvimento do proprio alunado na constru¢do do seu conhecimento. Isto
pode ser feito quer com o auxilio de recursos praticos de laboratdrios quer com recursos digitais. A
Internet tem sido largamente usada para suportar atividades de ensino/aprendizagem. Nesses
ultimos anos, inumeras ferramentas dirigidas ao ensino a distancia foram desenvolvidas em todo o
mundo. Estes ambientes objetivam facilitar o processo de oferecer e gerenciar cursos pela rede. O
uso da Web tradicional, leva a todos os alunos as mesmas informagdes, sem levar em consideragao
as diferencas relevantes entre os mesmos. Os hipertextos adaptativos, ao contrario, modificam a si
mesmos conforme o perfil do usuario, permitindo personalizar a interagdo. O uso de recursos
multimidias pode tornar o processo de aprendizagem mais motivador. Este trabalho propde o
desenvolvimento de uma nova versdo das ferramentas de autoria e administracdo do ambiente de
ensino/aprendizado TelEduc. Os principais objetivos sdo: tornar o ambiente adaptativo e possibilitar
a inclusdo de novos recursos multimidia, principalmente voltados para simulagdo de problemas de
engenharia.

Palavras-chave: Informatica na Educag@o, Hipermidia Adaptativa, Ensino de Engenharia.
1. Introducao

No ensino de engenharia, pelas 6bvias limitagdes, a discussao das inimeras situagdes fisicas torna-
se impossivel, cabendo ao professor uma decisdo sobre quais assuntos devam ser tratados, ainda que
em prejuizo de outros tantos. Naturalmente, a experiéncia profissional e/ou a de pesquisa do
professor aliada a visdo do tipo de profissional que a sua institui¢do de ensino pretende formar,
facilitam enormemente esta decisdo. Mas a selecdo € ainda pertinente [2].

Uma vez que o material mais adequado tenha sido escolhido, o professor se vé diante de um
segundo dilema: como motivar o alunado para aprender. A solugdo para este dilema pode ser
conseguida mediante envolvimento do proprio alunado na construg¢do do seu conhecimento, o que
constitui uma diferencial da educacao tradicional de engenharia.

No passado recente, a formagao poderia se dar quase que exclusivamente na graduagdo, onde um
conjunto de informagdes era transferido ao alunado que dele faria uso ao longo de uma vida
profissional intensa mas previsivel. No presente, esta situa¢do evoluiu e devemos mais que nunca
motivar os alunos a desenvolverem suas habilidades de aprendizado independente, objetivando o
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entendimento das modelagens e hipdteses de trabalho. Naturalmente, isto pode ser feito quer com o
auxilio de recursos praticos de laboratorios quer com recursos digitais.

A Internet tem sido largamente usada para suportar atividades de ensino/aprendizagem,
especialmente para construc¢ao de cursos a distancia.

Conseqilientemente, nesses ultimos anos, inumeras ferramentas computacionais dirigidas ao ensino a
distancia (EAD) foram propostas e desenvolvidas em todo o mundo. Estes ambientes objetivam
facilitar o processo de oferecer cursos pela rede possibilitando que um formador ndo precise se
tornar um especialista em computagdo ou em tecnologia Web para elaborar e disponibilizar material
didatico bem como acompanhar o desenvolvimento de seus alunos.

Tecnologias de multimidia e hipermidia tém sido exploradas para apresentar dados educacionais em
diferentes formatos simultaneamente (texto, video, som, simulagao, animagdo, realidade virtual, etc)
possibilitando que usuarios com diferentes estilos de aprendizagem utilizem o sistema em seu modo
de comunicacao preferido, aumentando com isso sua motivagao.

O uso da Web tradicional, leva a todos os alunos as mesmas informacdes, sem levar em
consideragdo as diferencas relevantes entre os mesmos. Os hipertextos educacionais adaptativos, ao
contrario, modificam a si mesmos conforme o perfil do usuario, permitindo personalizar a interagdo
com cada estudantes, respeitando com isso, a individualidade de cada um.

2. Ambientes para Ensino a Distancia

Com o avango tecnoldgico e a consolidacdo da Internet como meio eficiente de comunicagao,
pesquisadores no mundo todo vislumbraram uma oportunidade impar de suporte a inovagdes no
processo educacional. O trabalho de pesquisa de varios educadores e cientistas da computagio
resultou na possibilidade de varias pessoas acessarem salas de aula virtuais, grupos de trabalho na
rede, campi eletronicos e bibliotecas online em um grande espago compartilhado.
Conseqilientemente, nesses ultimos anos, inumeras ferramentas computacionais dirigidas ao ensino a
distancia foram propostas e desenvolvidas em todo o mundo. Algumas obtiveram mais sucesso e
passaram a ser exploradas comercialmente, outras sdo de uso restrito das instituicdes que as
desenvolveram. Dentre elas, tornaram-se mais populares os ambientes para autoria e gerenciamento
de cursos a distancia na Internet, como por exemplo o WebCT [5], o AulaNet TM [1], TelEduc [7]
Black Board e o Lotus Learning Space . Em geral, esses ambientes sdo compostos pela jungdo de
varias tecnologias de comunicacdo mediadas por computador tais como o correio eletronico, chat,
forum, entre outros recursos da Web.

Usualmente, as ferramentas que compdem esses ambientes estdo organizadas de acordo com sua
funcionalidade e controle de acesso em: autoria, administracdo e uso dos alunos. No conjunto de
autoria h4& um numero grande de ferramentas para edigdo e inclusdo de textos, slides ou
transparéncias, audio, video e animagdes. Também possibilitam ao professor definir cores, padrao
das paginas e quais recursos de comunicacao poderdo ser usados durante o curso. O grupo referente
a administrag@o inclui ferramentas que facilitam o gerenciamento do curso e fornecem informagdes
a respeito do seu andamento para o professor. Esses dois grupos estdo disponiveis apenas para o
professor, e seus auxiliares. O conjunto de recursos disponiveis para os alunos inclui ferramentas
para comunicagdo, avaliagdo automatica, pesquisa em glossarios, anotagdes, criagdo de paginas
pessoais e acompanhamento de resultados de avaliagdes.

Como todo ambiente computacional com fins educacionais, esses ambientes também se apdiam em
uma metodologia ou abordagem do processo de aprendizagem. Conseqiientemente existem
ambientes considerados mais abertos e flexiveis e outros que impdem, tanto ao professor quanto ao
aluno, uma seqiiéncia restrita de agdes. Portanto, ha ambientes que mapeiam diretamente a
metodologia usada na sala de aula presencial e tradicional para as salas virtuais; outros baseados em
resolugdo de problemas e, ainda, aqueles que apresentam formato de tutoriais, s6 para citar alguns
tipos.



2.1. O Ambiente TelEduc

O ambiente TelEduc ¢ um ambiente para a criagdo, participagdo e administragdo de cursos na Web.
Ele foi concebido visando o processo de formacdo de professores para informatica educativa,
baseado na metodologia de formagdo contextualizada desenvolvido por pesquisadores do Nucleo de
Informatica Aplicada a Educacdo da Unicamp. A metodologia de ensino/aprendizagem proposta
pelo ambiente € a execugdo de atividades praticas com orientagdo constante e on-line do formador,
aprendizagem de conhecimentos tedricos de forma contextualizada com a execucdo dessas
atividades, comunicacao entre os participantes e discussdo de assuntos tedricos

Assim, um curso criado no TelEduc se desenvolve ao redor de um conjunto de atividades sugeridas
pelo formador.

Para a resolucdo dessas atividades, o ambiente fornece um conjunto de ferramentas nas quais o
formador disponibiliza informagdes e contetidos da dindmica do curso. Além disso, o ambiente
fornece recursos de comunicacdo que visam possibilitar o acompanhamento do processo de
aprendizagem do aluno, além de permitir um contato constante entre o formador e os alunos do
curso e entre os proprios alunos. A Figura 1 apresenta a pagina de entrada do TelEduc.
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Fig. 1 - Pagina de Entrada de um Curso apoiado pelo TelEduc

2.1.1. Navegaciao na Web

O ambiente TelEduc possui a caracteristica de bookmarks, ou seja, permite a marcacio de links
visitados.

2.1.2. Tipo de Comunicacio

No TelEduc a comunicagdo ¢ garantida através do “Correio Eletronico”, “Bate-Papo” e “Forum de
Discussao”, que sao implementadas no mesmo formato que as usadas usualmente na Internet. Todas
essas ferramentas sdo internas ao ambiente exigindo que o aluno esteja “logado” ao ambiente para
ter acesso.



2.1.3. Aprendizagem

O TelEduc através da ferramenta “Parada Obrigatoria”, contém materiais que visam desencadear
reflexdes e discussdes entre os alunos ao longo do curso. E uma ferramenta que faz um fechamento
sobre o assunto abordado no curso.

O “Mural” é um espaco reservado para os integrantes publicarem informagdes relevantes sobre o
contexto do curso. O “Diario de Bordo” serve para os alunos descreverem e refletirem sobre o
processo de aprendizagem no ambiente, observando e respeitando as maneiras de cada aluno
aprender. Toda a trajetoria do curso fica ali registrada servindo de recurso de reflexdo tanto para o
aluno quanto para o professor que desempenha o papel de orientador e pode perceber mais
facilmente o melhor encaminhamento a ser dado a cada aluno individualmente.

O “Portfolio” implementa um mecanismo em que o aluno pode divulgar os seus trabalhos através
de um upload e assim, receber analise do formador e também retorno através de comentarios tanto
dos colegas quanto dos formadores. O “Portif6lio” é a pasta individual de cada um. Nesta
ferramenta o formador pode incluir anota¢des para o aluno que vdo ajuda-lo no processo de
aprendizagem.

A ferramenta “Acessos” fornece um relatdrio sobre o acesso, freqiiéncia no ambiente e utilizagdo
das ferramentas por parte dos alunos, permitindo assim, um maior controle sobre os alunos ¢ quais
ferramentas foram acessadas por eles como também, o tempo que permaneceu nelas.

2.1.4. Administracao de Cursos

O ambiente fornece uma variedade de ferramentas especificas para administracdo dos cursos. Estas
ferramentas sdo divididas em duas categorias. As que permitem a edi¢do do contetido do curso e as
que estdo voltadas para administragdo do curso, alunos, inscrigdes e formadores.

As ferramentas da primeira categoria sdo: “Dindmica do Curso”, “Agenda”, “Atividades”, “Material
de Apoio”, “Leituras”, “Perguntas Freqiientes” e ‘“Parada Obrigatoria”.

As ferramentas: “Dindmica do Curso”, “Agenda”, “Atividades”, “Material de Apoio” e “Leituras”
proporcionam as funcionalidades de inserir, atualizar, remover e visualizar contetidos do ambiente.
As ferramentas da segunda categoria sdao: “Marcar Ferramentas”, “Enviar Senha”, “Gerenciamento
do Curso”, “Gerenciamento de Inscrigdes”, “Gerenciamento de Alunos” e “Gerenciamento de
Formadores”.

A ferramenta “Marcar Ferramentas” ¢ utilizada para selecionar as ferramentas que devem ser
acessadas pelos alunos em um determinado momento do curso.

Em “Gerenciamento de Cursos” pode-se editar o cronograma e escolher ferramentas que irdo
aparecer no curso.

O “Cronograma do Curso” ¢ editado através das datas de inicio e de fim das inscri¢des e dos cursos.
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2.1.5. Seguranca

O ambiente possui um mecanismo de autenticagdo de acessos aos cursos. Para que professores e
alunos tenham acesso ao curso, é necessaria uma senha para identificagdo pessoal, que € solicitada
ao participante sempre que ele acessar o ambiente.

2.1.6. Modelo Conceitual
O ambiente TelEduc, de acordo com o modelo conceitual, ndo implementa as ferramentas idiomas,

estrutura navegacional e também nao utiliza tecnologia de hipertexto adaptativo.
A Figura 2, apresenta a estrutura do ambiente TelEduc.
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Fig. 2 — Estrutura do Ambiente TelEduc

2.1.7. Escolha do Ambiente TelEduc

A escolha do ambiente de ensino/aprendizagem TelEduc foi feita através dos seguintes critérios: o
tipo de distribui¢ao e aquisi¢ao do sistema, suas funcionalidades e o seu idioma.

A distribuigdo do sistema refere-se a0 modo de como ¢ feita a obtengdo do ambiente. O TelEduc é
um software livre para distribuicao e/ou modificagdo e estd disponivel através do site do projeto da
Universidade de Estadual de Campinas.

O critério sobre as funcionalidades do sistema, engloba as ferramentas oferecidas tanto para a
criagdo de cursos, por parte dos professores ou formadores,quanto para o aprendizado no ambiente
por parte dos alunos.

2.1.8. Limitacoes do Ambiente

A ferramenta de autoria do TelEduc é muito limitada, quando nos referimos ao emprego de recursos
hipermidia. Existe a possibilidade de incluir apenas arquivos anexos, os quais sdo executados a
parte da pagina corrente. O emprego de recursos de simulag@o, por exemplo, ndo € permitido.

Outra limitacdo estd ligada a sua ndo adaptatividade. As mesmas informagdes sdo oferecidas aos
alunos com niveis diferentes de conhecimento, o que pode ser um agente desmotivador do processo
de aprendizagem, principalmente aos alunos com maior nivel de conhecimento.

3. Hipermidia

Um sistema de hipermidia pode ser definido como aquele que manipula um conjunto de
informagdes pertencendo a diferentes tipos de midia (texto, som, imagem e outros), podendo estas



informagdes ser recuperadas de forma ndo linear através de diversos caminhos de acesso
disponiveis. Em outras palavras, a hipermidia é simplesmente uma extensdo do hipertexto que
incorpora outro tipo de dado além do texto.

A hipermidia que foi inicialmente concebida como uma ferramenta para a recuperagdo de
informagdes, atualmente tem sido considerada como uma ferramenta para a aprendizagem. Esta
tecnologia ¢ considerada bastante adequada para aplicagdes educacionais, principalmente por causa
de sua flexibilidade e grande capacidade de exploragdo de informagdes relevantes. Esta
flexibilidade ¢é refletida no acesso ndo seqiiencial da informagdo e na transferéncia de controle do
programa para o usuario.

3.1. Aplicagdes na Educacio

Através de uma perspectiva educativa, um sistema hipermidia pode ser visto como uma ferramenta
que possibilita uma melhoria no processo de ensino, pois focaliza a atengdo nas relagdes entre idéias
mais do que entre fatos isolados. Esta caracteristica importante é explorada nestes sistemas através
de enlaces que auxiliam na lembranga e facilitam a formagdo de conceitos. Estas consideragoes
foram revitalizadas com estudos da area psicoldgica, que revelaram funcionamento associativo da
mente humana ao receber uma informagao.

Utilizados na criagdo de aplicagdes educativas, os sistemas hipermidia diferenciam-se dos softwares
de autoria utilizados por:
e oferecer estruturas de temas nao lineares onde os conceitos relacionam-se por associagdes.
e habilitar os alunos para selecionar o material de estudos baseados em suas necessidades,
interesses e motivagdes, oferecendo um maior controle sobre o ambiente.
e permitir que o aluno adicione novas informagdes através de anotagdes, existindo assim uma
maior interatividade no uso da aplicagao.
e possuir linguagens integradas aos sistemas.
e combinar diferentes meios e formas de representagao.

Apesar do potencial oferecido pelos sistemas hipermidia, a maioria dos trabalhos realizados, efetua
um mapeamento dos estilos de implementagdo empregados anteriormente no desenvolvimento de
courseware. A énfase dos trabalhos consiste geralmente em, dada uma aplicacdo criada em
hipermidia, permitir que o aluno explorasse o ambiente dando liberdade de escolher seus proprios
caminhos [3].

3.2. Hipermidia Adaptativa

Os sistemas de hipermidia adaptativa tentam antecipar as necessidades de seus usuarios fornecendo-
lhes informacdo atualizada de maneira subjetivamente interessante, no tamanho e profundidade
adequados. Utilizando para isso, a constru¢do de um modelo do usuario a partir de caracteristicas
fundamentais nestes sistemas tais como: conhecimento (considerada a caracteristica mais
importante na constru¢do do modelo), que diz respeito ao conhecimento que o usuario possui acerca
do assunto representado no hiperespaco; objetivos, que estdo mais relacionados com o trabalho ou
atividade do usuario com hipermidia do que com ele proprio como individuo e historia e
experiéncia do usudrio, fatores semelhantes ao conhecimento, porém diferem funcionalmente, pois
sdo a histdria do usuario e sua experi€ncia anterior no hiperespaco considerado. Tais caracteristicas
serdo informadas ao sistema de hipermidia adaptativa, o qual sera constantemente ajustado ao perfil
tracado no modelo, procurando atender as expectativas, necessidades preferéncias e desejos deste
usudrio de uma forma dindmica e atualizada, o que aumenta consideravelmente a funcionalidade da
hipermidia.



3.3. O que pode ser Adaptativo

Uma questdo importante levantada quando se fala sobre sistema adaptativo é: o que pode ser
adaptado neste sistema. Que caracteristicas do sistema podem diferir para diferentes usuarios e qual
¢ o espago possivel de adaptagdo. Na hipermidia adaptativa a adaptagdo do espago € bastante
limitada: ndo s3o muitas as caracteristicas que podem ser alteradas. Em algum nivel de
generalizagdo o sistema hipermidia ¢ constituido por um conjunto de nodos ou hiperdocumentos
conectados através de /inks. Cada nodo possui alguma informagdo local e um determinado niimero
de links para nodos relacionados. Os sistemas hipermidia podem também incluir um indice ou mapa
com /inks para todos os nodos disponiveis. O que pode ser adaptado na hipermidia adaptativa ¢ o
conteudo dos nodos (adaptacdo em nivel de conteido) e os links dos nodos (adaptacdo em nivel de
links). Estes dois niveis dividem as duas classes de adaptagdo o primeiro chamado de apresentacdo
adaptativa e o segundo de navegacdo adaptativa.

N

Apresentagao
Adaptativa
Multimidia - - - - -

Fig. 3 - Espacos de Adaptacido em Hipermidia Classica

3.3.1. Apresentacio Adaptativa

A apresentacdo adaptativa consiste na adapta¢do do contetido de um nodo acessado por um usuario
em particular de acordo com seu conhecimento, objetivos e outras caracteristicas. Por exemplo, a
um usuario qualificado pode-se prover informagdo mais detalhada e profunda enquanto que a um
usuario iniciante podem ser oferecidas explicacdes adicionais.

Os sistemas hipermidia manipulam um conjunto de informagdes pertencendo a diferentes tipos de
midia (texto, som, imagem e outros), sendo assim, é possivel encontrar na literatura a descrigao de
técnicas e sistemas orientados a apresentacdo adaptativa de textos e técnicas e sistemas orientados a
apresentacdo adaptativa de objetos multimidia.

3.3.2. Navegacio Adaptativa

A navegacdo adaptativa tem como objetivo auxiliar os usuarios a encontrar seus caminhos no
hiperespago adaptando a forma como serdo apresentados /inks de acordo com os objetivos e



conhecimentos de um usudario individual. As técnicas para a apresentacdo de /links podem ser
classificadas em cinco grupos [3].

1-

Orienta¢do direta, que decide qual o melhor nodo a ser visitado a seguir, produzindo
modificagdes na pagina onde esta sendo apresentado um conceito, com o intuito por
exemplo de chamar a atengdo do usuario para o proximo assunto que ele deve ver de acordo
com seus objetivos ,experiéncia e preferéncias, apos acabar o atual. Alguns sistemas exibem
novos botdes proximos a determinado link.

Classificagdo adaptativa, consiste em classificar todos os /inks partindo de um nodo de em
particular de acordo com a sua relevancia, calculada sobre o usuario modelo.

Ocultagdo, € a técnica mais usada na navegagdo adaptativa e consiste em restringir o espago
de navegagdo para nodos ndo relevantes. Um nodo pode ser considerado ndo relevante por
varias razoes: por exemplo se ndo esta relacionado com os objetivos do usuario corrente, ou
se o usuario ainda ndo estd preparado para entender o material a ser apresentado. De um
ponto de vista superficial a ocultagdo parece ser a mais obvia e facil tecnologia a ser
implementada. Ela protege os usuarios da complexidade de um hiperespago irrestrito e reduz
sua carga cognitiva.

Anotag¢do adaptativa, a idéia desta tecnologia ¢ aumentar a informagao presente nos links
com alguma forma de comentario que pode dizer mais a respeito do estado corrente dos
nodos a que se conectam. Estas anotacdes podem ser oferecidas em forma textual ou sob a
forma de indicadores visuais, por exemplo, diferentes icones, cores ou tamanho de
caracteres. O uso desta tecnologia mantém uma ordenacdo estavel dos /inks e em geral é
mais poderosa do que a ocultagdo, na medida que esta oferece apenas dois estados possiveis
para os links (relevante/visivel e ndo relevante/oculto), enquanto que a anotagdo adaptativa
pode estabelecer diversos niveis de relevancia. Além disso a anotacdo pode simular a
ocultagdo simplesmente obscurecendo os itens considerados ndo-relevantes. O
obscurecimento pode reduzir em alguma extensdo a sobrecarga cognitiva mas estes se
manteriam ainda visiveis.

Adaptacdo de mapas e indice, tecnologia dos mapas adaptativos compreende varias formas
de adaptacio de mapas global e local de hipermidia apresentados ao usudrio. Tais
tecnologias como orientagdo direta, ocultagdo e anotacdo podem ser também usadas na
adaptagdo de mapas hipermidia, mas todas estas tecnologias ndo mudam a forma ou
estrutura dos mapas. A pesquisa realizada na area de interagdo homem-maquina oferece
diversas técnicas para adaptar a estrutura e a forma de varios tipos de redes, incluindo mapas
hipermidia.

A orientacdo direta, classificacdo, ocultagdo e adaptagdo de mapas sdo as técnicas primadrias
empregadas na navegacdo adaptativa. Elas ndo sdo mutuamente exclusivas ou contraditorias, de
modo que ¢é perfeitamente possivel o seu emprego combinado [3].

3.4. Sistemas Hipermidia Adaptativa na Educacio

7

A 4rea de pesquisa mais popular para hipermidia adaptativa ¢ a hipermidia educacional. A
existéncia de sistemas de hipermidia adaptativa tem relativamente pequenos hiperespagos
representando um curso particular ou material de seg¢do de aprendizado em um assunto particular. O
objetivo do estudante é usualmente aprender todo este material ou uma parte razoavel dele. A
hipermidia suporta forma estudo-direcionado a aquisicdo do material de aprendizado. A



caracteristica mais importante na hipermidia educacional ¢ o uso do conhecimento do assunto que
esta sendo ensinado. Técnicas de hipermidia adaptativa podem ser proveitosas para resolver um
nimero de problemas associados com o uso da hipermidia educacional. Primeiramente o
conhecimento de diferentes usuarios pode variar ¢ o conhecimento de um particular usuario pode
crescer bem rapido. o mesmo nodo pode ser ocultado para um usudrio principiante € a0 mesmo
tempo insignificante e tedioso para um aprendiz avangado. Segundo, principiantes entram no
hiperespago de um material educacional conhecendo quase nada a respeito do assunto. A maioria
dos links oferecidos de algum nodo guiam para o material o qual lhes é completamente novo. Eles
precisam de ajuda navegacional para encontrar seus caminhos através do hiperespaco. Sem uma
ajuda semelhante eles podem “perder-se” até mesmo em hiperespagos razoavelmente pequenos, ou
usar estratégias de folheio muito ineficientes.

4. Modelos e Simulacao

Pode-se definir modelos como uma abstragdo de um sistema real, construidos apenas com os
atributos relevantes a experiéncia que se quer realizar [4].

O uso de modelos ¢é interessante em casos em que nao se pode experimentar com situagdo real, por
questdes de custo, ou seguranga, por exemplo. Apresenta a vantagem de ser possivel repetir a
experiéncia quantas vezes for necessaria.

A simulagdo € o processo de se obter conclusdes sobre o comportamento de um sistema, através de
um modelo deste sistema. Permite ao analista realizar os estudos sobre o correspondente sistema
para responder questdes do tipo “O que aconteceria se ...?” [4].

4.1. Modelos e Ensino

Os modelos sdo bastante usados na educacdo. Eles apresentam caracteristicas que favorecem o
processo de ensino e aprendizagem. Utilizando um modelo, o aluno pode tomar suas proprias
iniciativas e realizar os experimentos que julgar mais interessante. Além disso, permite ao aluno
explorar os mais diversos exemplos em um curto espago de tempo [6].

A simulagdo também € interessante para substituir custos e representar formas abstratas em cursos
de légica.

Apesar de apresentar varias caracteristicas favoraveis, o uso de simulagdo ndo ¢ um fato real.
Representa apenas uma abstragdo de um problema maior. Por isso, devemos ter cuidado de ndo
entender a simulacdo como se ela substituisse o mundo real.

4.2. Simulacio no Ensino de Engenharia

Sabe-se que a simulacdo tende a ser mais motivadora que as atividades de aprendizagem
tradicionais, pois sendo inerentemente interativa, estimula o aprendiz a explorar um grande nimero
de hipoteses. A facilidade de poder-se variar os pardmetros e visualizar imediatamente as
conseqiiéncias destas variagdes, torna-se uma verdadeira ampliagao do aprendizado.

A utilizagdo de simuladores nos cursos de Engenharia tem trazido grandes beneficios aos alunos ao
ajuda-los a visualizar as diferentes situacdes tedricas consideradas fundamentais para o
desenvolvimento de um bom profissional. No passado recente, estes simuladores consistiam em
programas sofisticados que exigiam considerdveis recursos computacionais. O advento da
linguagem Java e da ferramenta Flash, propiciaram o aparecimento de pequenos programas
aplicativos de uso via Internet, permitindo uma grande interagdo entre o material didatico, textual e
a simulag¢do. Neste processo, conseguiu-se eliminar o uso de tabelas e graficos, muitas vezes
produzidos em baixa resolucdo e apresentando erros relativamente grandes. Naturalmente, o uso dos
simuladores por si s6 ndo ¢ eficiente mas pode-se tornar bastante interessante, didaticamente



falando, se for devidamente acoplado & metodologia de ensino, junto aos demais materiais
académicos.

5. Proposta

Este trabalho apresenta a proposta de constru¢do de um ambiente de ensino/aprendizagem
adaptativo via Web, utilizando o ambiente TelEduc como base do projeto. A principal intengdo em
utilizar o ambiente TelEduc como involucro, é a de gerar um ambiente compativel, visando o
reaproveitamento das ferramentas de comunicacdo, evitando o desperdicio de tempo com a
elaboracdo de ferramentas semelhantes.

Tecnologias de hipermidia tém sido exploradas para apresentar dados educacionais em diferentes
formatos simultaneamente, possibilitando que usuarios com diferentes estilos de aprendizagem
utilizem o sistema em seu modo de comunicagdo preferido, aumentando com isso o estimulo [8].
Em cursos de engenharia a aprendizagem através de projetos ¢ muito recomendada, mas muitos
experimentos ndo sdo executados devido aos altos custos dos materiais ¢ também devido a
periculosidade inerentes em alguns casos. A simulagdo computacional desses experimentos pode ser
uma alternativa, por isso este trabalho pretende possibilitar a insercao de diferentes recursos para
simulacdo, principalmente baseados nas tecnologias Java e Flash.

5.1. O Funcionamento

Visando motivar os estudantes com diferentes estilos de aprendizagem o sistema proposto
possibilitara a visualizac@o e interag@o dos dados nos seguintes formatos:

a) Textos e Graficos. Esse tipo de material ¢ incorporado em paginas HTML que constituem
um hyperbook educacional representando a informagao fundamental. Essas paginas serdo
entregues ao browser do usuario dependendo do status corrente do conhecimento do
mesmo, quando necessario

b) Audio Digital. Serd usado para gravar palestras reunindo as situagdes do mundo real. O
sistema permitira que os estudantes escutem as palestras e comentarios gravados e os
acompanhem com textos mostrados em HTML.

¢) Video Digital. Sera usado para gravar e disponibilizar palestras em video e para prover
explicacdes e conselhos aos estudantes durante as atividades.

d) Simulagdo. Sera usada para prover ambientes sintéticos compartilhados onde um conjunto
de realidades simplificadas sera artificialmente produzido, o qual poderd demonstrar
objetos abstratos ou ilustrar conceitos considerados complicados. Obviamente, simulagdo ¢
mais interessante se o estudante puder interagir com o ambiente de simulagdo, mudando
valores, dimensoes ou limites.

e) Realidade Virtual. Serd usada para criar palavras virtuais que produzem a situacao didatica.
Tal reprodugdo podera ser feita usando linguagens baseadas em VRML que atualmente é o
padrdo para criacdo de ambientes de realidade virtual.

A linguagem de marcacdo XML (eXtensible Markup Language) ira explorar o gerenciamento e
atualizagdo das estruturas do sistema baseadas em hipertexto adaptativo. O conteudo
disponibilizado ao aluno serda composto por médulos formados por objetos de aprendizagem (AO).
Tais OAs formardo estruturas de dados, interfaces e links com outros objetos até concluirem a
pagina a ser disponibilizada ao usuario.

A arquitetura do sistema sera baseada nos seguintes modelos: modelo do estudante, modelo do
dominio e modelo de gerenciamento (Figura 4).
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Fig. 4 — Arquitetura do Sistema

Modelo do Estudante: representara o conhecimento do estudante. O modelo do estudante mantera
um registro para cada usuario e alterara isso dinamicamente para permitir o progresso do estudante.

Modelo de Dominio: contém o dominio do conhecimento.
Modelo de Gerenciamento: responsavel pela producdo das paginas dinamicas.

O modelo pedagdgico sera baseado no paradigma de constru¢do do conhecimento através de
projetos, no qual o usuario podera trilhar seu proprio caminho e para isso dependera apenas do nivel
de seu conhecimento e da existéncia ou ndo de pré-requisitos

5.2. Processo de Avaliacao

O processo de avaliagdo sera baseado na metodologia de avaliagdo inversa. O processo de avaliacdo
inversa obriga o comprometimento do aluno com seu aprendizado, uma vez que o mesmo inicia o
processo de aprendizagem com nota maxima e a medida que os prazos das tarefas a serem
cumpridas vao se esgotando, o aluno ¢ avaliado e o ndo cumprimento das obrigagdes ocasiona a
perda de pontos. Este tipo de avaliagdo tem como principal vantagem a possibilidade do aluno
refazer sua avaliacdo quantas vezes forem necessdrias enquanto os prazos limitantes ndo se
esgotarem.

5.2. Interface do Sistema

Tendo-se em vista que o cenario estabelecido neste trabalho € composto por um ambiente
educacional capaz de interagir com pessoas, o desenvolvimento de uma interface amigavel, a ser
estabelecida entre o tutor e o estudante, se faz necessaria. Como a ferramenta proposta basear-se-a
num ambiente ja existente, a interface do sistema devera seguir a modelagem ja adotada. A qual foi
projetada e implementada de modo a prover um ambiente transparente e integrado, que possibilite o
acesso a todas as aplicagdes do sistema em questao.

A interface do TelEduc permite o estabelecimento de um didlogo amigavel com o usuario, de modo
que este consiga se comunicar com todas as entidades modeladas no sistema e obter qualquer tipo



de informacgdo que o sistema disponha. Através da modelagem de uma interface com o usudrio sera
possivel determinar como os estudantes interagirdo com o sistema.

6. Conclusoes.

O uso de novas tecnologias da informacdo e das comunica¢des pode tornar mais facil e eficaz a
superacdo das distdncias e mais efetiva a interacdo professor-aluno, mais educativo o processo
pedagogico, mais efetiva a autonomia do aluno diante de seu processo de aprender a aprender. A
referéncia fundamental do curso de EAD ¢ a natureza do curso aliada as caracteristicas da clientela.
Desenvolver um trabalho que envolve areas distintas contribui também para a unificagdo da
pesquisa, desmistificando a idéia de que as areas do conhecimento sdo isoladas ¢ mostrando como ¢é
possivel obter um trabalho de pesquisa consistente com a contribui¢ao de areas do conhecimento
inicialmente ditas ndo correlatas.
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