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RESUMO: Este trabalho apresenta 0 modelo conceitual de um objeto virtual de aprendizagem para o ensino
da estatistica no ensino superior (Collabora) contendo quatro modulos principais: Login, Colaboragéo,
Aprendizagem e Chat e usa como base a aprendizagem colaborativa apoiada por computador. A diferenca
do objeto proposto em relagdo a outros trabalhos da literatura € que o mesmo oferece um controle
automatizado para verificar se 0s alunos que pertencem a um grupo estdo colaborando ao realizar uma
atividade, composta por um conjunto de exercicios, proposta pelo professor. A construcéo e implementagao
do objeto ¢ feita usando orientacdo a objetos o que fornece reusabilidade de andlise, projeto e cdédigo. O
Collabora permite ao professor realizar atividades que promova a verificacdo e integracéo entre os elementos
de um grupo, avaliacdo da colaboracédo, avaliacdo da atividade e mapeamento da colaboracdo individual e
em grupo.

Palavras-chaves: Objeto de Aprendizagem. Estatistica. Colaboracdo. CSCL. Orientacéo a Objetos.

ABSTRACT: This paper presents the conceptual model of a virtual learning object to the teaching of
statistics in higher education (Collabora) containing four main modules: Login, Collaboration, Learning and
Chat and uses based collaborative learning supported by computer. Unlike the proposed object in relation to
other published work is that it provides an automated control to verify that students who belong to a group
are collaborating to perform an activity consisting of a set of exercises proposed by the teacher. The
construction and implementation of the object is made using object orientation which provides analysis of
reusability, design and code. The Collabora allows the teacher to carry out activities to promote the
verification and integration between the elements of a group, evaluation of collaboration, evaluation of
activity and mapping of individual collaboration and group.

Keywords: Learning Object. Statistic. Collaboration. CSCL. Object orientation.

1. Introducéo

Estudos indicam que a aprendizagem dos alunos melhora quando se utiliza de
forma agregada, a teoria, os experimentos, realidade do aluno e as tecnologias
computacionais (BARROQUEIRO; AMARAL; DE OLIVEIRA, 2013), assim, as
tecnologias de informacédo e comunicacdo (TIC) podem ser usadas como ferramenta de
apoio ao ensino e aprendizagem de Estatistica, uma vez que favorecem o processo de
aprendizagem, especialmente se contém um processo comunicacional interativo, dindmico
e bilateral entre o professor e alunos e entre 0s préprios alunos.

O uso integrado de tecnologias computacionais, tais como o0s objetos de
aprendizagem (OA) e a Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computadores (CSCL)
é uma alternativa capaz de proporcionar melhorias significativas no processo de
aprendizagem, oferecendo mais e melhores condi¢des ao aluno para participar ativamente
do processo de construcdo de seu proprio conhecimento e do grupo como um todo,
conforme relatado nas pesquisas desenvolvidas por Fujii e Silveira (2006), Cunha (2009),
Oliveira e Tedesco (2010), Cardoso (2010), entre outros.

Este trabalho descreve o modelo conceitual para o objeto virtual de aprendizagem
colaborativo (Collabora) que possibilita o reuso de cddigo, analise e projeto. A
implementacdo do modelo cria um objeto capaz de medir a colaboracdo entre pares em
dominios diferentes, bem como permite maior agilidade no processo de obtencdo de dados
quantitativos sobre a aprendizagem referente ao individuo ou ao grupo.

O Collabora permite ao professor criar atividade compostas por um conjunto de
exercicios que sdo classificados de acordo com a ementa, contetdo e grau de
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complexidade. Ao final da atividade, € informado um score de acordo com a atividade
proposta e podera ser feito o0 mapeamento da colaboracdo alcancada de forma individual
e pelo grupo, assim como um levantamento da percepcao colaborativa do grupo em relacao
aos demais integrantes.

2. TIC e a Educacao Estatistica

Apesar dos avangos da aplicacdo e no desenvolvimento das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC), ha necessidade de transformacgdes nas préaticas
desenvolvidas na sala de aula, na apropriagéo das TIC e na visdo que os alunos apresentam
sobre os conceitos a serem trabalhados (SILVA; SCHIMIGUEL, 2014).

Para Kenski (2007), € preciso incorporar a tecnologia a sala de aula, aos métodos
de ensino e aprendizagem e ao cotidiano dos alunos, uma vez que os vinculos entre o
conhecimento, poder e tecnologias estdo presentes em todas as épocas e em todos 0s tipos
de relacdes sociais.

No ambito da Educagdo Estatistica, as TIC auxiliam o processo de ensino e
aprendizagem de forma sistematica e quando esses forem utilizados de forma estratégica
no processo de ensino e aprendizagem, podem auxiliar os educadores e discentes a
compartilharem problemas, perspectivas, ideias e solugdes (BARROQUEIRO;
AMARAL; OLIVEIRA, 2011).

Assim, tais tecnologias podem se caracterizar como uma ferramenta de apoio ao
ensino de Estatistica, pois segundo Burril apud Estevam e Kalinke (2013, p. 106),
“torna acessivel a todos os alunos a Estatistica e o raciocinio estatistico, fornece pistas
sobre como trabalhar com dados e torna possivel a utilizacdo de dados reais e situacdes de
interesse que motivam estudos estatisticos e matematicos”.

Apesar dos dados positivos assinalados pelos diversos autores em relacdo ao
ensino e na aprendizagem de Estatistica pautado em TIC, constatou-se que as pesquisas
ndo apontaram a criacdo de novas ferramentas que possam alavancar a relagcdo ensino e
aprendizagem fora do tradicional, uma vez que se fizeram uso tecnologias ja existentes no
mercado.

Esse é um aspecto importante quando se tem como objetivo utilizar as TIC como
ferramentas ou recursos que permitem novas formas de acesso ao conhecimento e de
relacionamento entre conteudos estatisticos e atores do processo educacional. Haja vista
que o desenvolvimento de novas tecnologias pode ser uma das maneiras de se que se busca
a inovacdo na concepcao do processo educativo, do desenvolvimento de novas estratégias
de ensino e de aprendizagem, de praticas mais flexiveis, em termos de: tempo, espaco,
conteudos e processos (BARROS et al.,2011).

E neste contexto que surgem os Objetos de Aprendizagem (OA), que permitem
desenvolver ferramentas e ambientes de aprendizagem suportados pelas TIC.

3. Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador - Computer Supported
Collaborative Learning (CSCL)

A Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computadores (CSCL) tem como
premissa viabilizar ambientes computacionais que disponibilizem mecanismos que
apoiem diversas etapas do processo social de construcio de conhecimento. E a ciéncia que
estuda como as pessoas podem aprender em grupo com o auxilio do computador, podendo
ser aplicada em todos os niveis da educagdo formal, desde o jardim de infancia até a
graduacédo (STAHL et al., 2006).

A CSCL pode ser tratada como uma estrateégia de aprendizado na qual pequenos
grupos, cada um com diferentes niveis de habilidades e conhecimento, é responsavel pela
sua propria aprendizagem, assim como pela aprendizagem de todo o grupo, por meio de
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uma rede de interacBes sociais entre os envolvidos para a construcdo de um objetivo
comum na qual a colaboracao € ativa e a avaliacdo de todos é essencial.

A CSCL utiliza as mesmas estratégias educativas e dispfe de recursos
computacionais como ferramentas mediadores do processo de ensino-aprendizagem do
grupo. O suporte dado pelo computador & aprendizagem colaborativa, por meio dessas
ferramentas, visa melhorar a dinamica entre os membros do grupo, possibilitando aos
mesmos alcangarem objetivos mais ricos em conteido, na medida em que retine propostas
e solucdes de varios alunos do grupo, o que incentiva o compartilhamento de informacdes
e a responsabilidade sobre sua veracidade.

O uso dos recursos computacionais como uma ferramenta educacional traz
vantagens quando esse é feito por grupos de alunos, uma vez que possibilita a troca de
ideias entre si e entre 0s grupos, propiciando a construgdo do aprendizado coletivo e em
equipe, sendo que as habilidades desenvolvidas ocorrem naturalmente, sempre sob o
gerenciamento do professor (GIANOTTO; DINIZ, 2010).

4. Objeto de Aprendizagem

Wiley (2000), descreve os OA como elementos de um novo tipo de instrugéo por
meio do computador, que tem como premissa o0 paradigma de orientagdo a objetos,
utilizado na &rea de ciéncia da computacdo. No paradigma de orientagdo a objetos, 0s
objetos sdo representacdes de abstracbes de entidades do mundo real e podem ser
implementadas com o uso de tecnologias de construcdo de software por meio do reuso de
componentes (SOUZA et al.,2007), assim percebe-se que uma das consequéncias desse
tipo de abordagem € a melhoria da produtividade no processo de trabalho, uma vez que, a
cada novo projeto, ndo é necessario recomecar desde o seu inicio.

A premissa que envolve a criacdo de um OA é a de que esses sejam blocos que
serdo construidos ou alterados para serem usados e reutilizados em diversas areas,
disciplinas e contetdos. Assim, 0os OA geralmente séo criados em médulos que podem ser
reusados em diferentes contextos de aprendizagem (curso online, aulas a distancia, etc.).

Tais objetos sdo pequenas unidades de recursos de aprendizagem digitais
construidos por meio de uma abordagem mais ampla, onde a construcao pode ser realizada
em qualquer midia ou formato, ou ainda, limitar-se da combinacdo de HTML, Java e
outras linguagens de programacao. Assim, um OA pode ser desde uma simples animagéo
até uma simulacdo computacional (FLORES, 2011; TAROUCO, 2003). S&o exemplos de
objetos de aprendizagem: conteddo multimidia, contetdos instrucionais, objetivos de
ensino e software instrucional (WILEY, 2000).

Considerando as diferentes defini¢cGes para os objetos de aprendizagem, pode-se
concluir que todas séo resultados de diversas visGes quanto a sua aplicagdo pedagdgica e
tecnoldgica, porém, algumas caracteristicas comuns sdo esperadas para os OA
(TAROUCO, 2006; GAZZONI et al., 2006): reusabilidade; adaptabilidade;
modularidade; acessibilidade; durabilidade; interoperabilidade.

E consenso também entre os autores, que os objetos de aprendizagem (OA) se
configuraram como uma ferramenta complementar na construcéo e fixagdo de conceitos
desenvolvidos junto aos alunos. Assim, esses recursos podem ser utilizados para facilitar
0 processo de aprendizagem, pois tendem a proporcionar a obtencdo de conhecimento de
maneira mais motivadora o que torna as aulas mais atrativas, com vista a maximizar as
situacOes de aprendizagem onde o recurso possa ser utilizado.

A criagdo de um objeto de aprendizagem é uma tarefa que exige um trabalho
colaborativo importante, pois permite sua reutilizagdo em varios contextos de
aprendizagem e é sempre estruturado por um contetdo, seja por uma unidade curricular
de um curso, uma aula ou até mesmo por uma atividade (GAZZONI et al., 2006).
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5. Modelo do Objeto Virtual de Aprendizagem Colaborativa (Collabora) para
Estatistica

Tendo como propoésito melhorar o ensino de estatistica e outras disciplinas por
meio da colaboracdo dos alunos o Objeto Virtual de Aprendizagem Colaborativa
(Collabora) para Estatistica disponibilizard um meio rapido e préatico para a realizacdo das
atividades colaborativas, por meio de chat, links e disponibiliza¢do de arquivos. O modelo
proposto foi constituido por quatro moédulos individuais: Login, Colaboracéo,
Aprendizagem e Chat, descritos nas proximas secoes.

5.1. Modulo Login

E responsavel por manter os dados (incluir, consultar, alterar e excluir) dos
usuarios, gerenciar as permissdes de acesso e importar dados de um arquivo texto contendo
informacdes sobre o aluno, professor e administrador e essas s@o registradas
automaticamente em uma base de dados. Todo acesso é realizado a partir de um login e
senha, os quais sdo validados e as funcionalidades para a cada tipo de usuério (aluno,
professor e administrador) é liberada. O aluno € definido por um nome, registro
académico, turma e senha. O professor possui um nome, senha, turmas e suas respectivas
disciplinas. O administrador é formado apenas por um nome e senha. Independentemente
do tipo de usuério que tenha realizado o login ou logoff, a informacdo é armazenada para
identificar quais usuarios estdo ativos.

A Figura 1 ilustra 0 modelo conceitual do médulo de Login efetuado tanto por
um aluno quanto por um professor. Ambos sdo identificados na figura pelo objeto

[Usuario].
efetua efetua
(e,
armazena armazena
acessa

—>
aceséa acessa Log

Médulo d [ Modulo de } [ Médulo de ]
Chat Aprendizagem Colaboragéo
Figura 1 — Mdodulo Conceitual do Médulo Login
Ao efetuar login, o aluno e o professor possuem acesso aos médulos Chat,
Aprendizagem e Colaboracdo. Sera armazenado o log para que seja possivel verificar
quais usuérios estdo conectados. A administrador tem acesso aos modulos Login e Chat.
A Figura 2 exibe 0 modelo conceitual apés a realizacao do login pelo [Administrador].

Stiia [Administrador]
e ()
verifica armazena armazena

Usudrios /7,§ 7o
e K€ A
Médulo Aluno Professor Administrador
Chat

Figura 2 — Modelo Conceitual do Login de um Administrador
O [Administrador] possui permissdo de verificar usuarios conectados, manter
cadastros de professores e manter outros administradores.

5.2. Mdédulo Colaboracao

E responsavel por implementar os conceitos de aprendizagem colaborativa, tais
como: a) negociacdo entre os participantes do grupo, b) avaliagdo da colaboragdo durante
0 desenvolvimento de um exercicio e apds a finalizagdo da atividade, c) gerenciamento
estatistico, d) avaliacdo da colaboragdo pelos membros do grupo e e) célculo da nota de
colaboragéo por aluno e grupo.
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5. Modelo do Objeto Virtual de Aprendizagem Colaborativa (Collabora) para
estabelecida quando existe divergéncia na resposta final. Neste caso, é realizado a votacao
para decidir qual a resposta que seréd adotada pelo grupo.

A avaliacdo da colaboracdo ocorre durante a finalizacdo de uma atividade e ap6s
a execucdo de todas utilizando medidas presentes na literatura. O professor pode
estabelecer um peso para cada medida de acordo com sua relevancia, sendo que o valor
total para a soma dos pesos deve ser 9 (nove).

Para mensurar e avaliar a colaboragdo, serdo utilizadas medidas encontradas na
literatura, onde alguns indices de colaboracdo e participacdo propostas por Ferraz et al.
(2015), e outros critérios apresentados por Pietruchinski e Pimentel (2015), Khandaker;
Soh (2010) e Dascalu et al. (2010) foram adaptadas para atender os propdésitos desse
trabalho.

Algumas medidas usadas sdo (DASCALU et al. (2010); FERRAZ et al. (2015)):
durante e apds a execucdo sdo: quantidade de mensagens postadas pelo grupo; Quantidade
de mensagens significativas postadas por grupo; Quantidade de palavras escritas utilizadas
na mensagem postadas pelo grupo, entre outras.

A avaliacdo da colaboracdo durante a execucdo de um exercicio € necessaria para
que se possa verificar a colaboracdo dos alunos de forma individual em um determinado
exercicio. Essa acdo € importante, pois um aluno pode colaborar de forma diferente em
exercicios de uma mesma atividade, o que pode por exemplo, indicar ao professor as
dificuldades do aluno em determinado conteudo. Ja a avaliacdo apds a execucdo de uma
atividade ird somar o numero total da colaboracdo dos membros de um grupo em uma
atividade. Esse valor sera usado como referéncia para o calcular o escore da colaboracéo
de cada integrante do grupo.

O gerenciamento estatistico é realizado com o objetivo de fornecer dados
quantitativos sobre o processo de colaboracdo entre 0s alunos durante o desenvolvimento
da atividade. Algumas medidas estatisticas para o Collabora sdo: Tempo gasto pelo grupo
para realizar a atividade; Tempo gasto pelo grupo para realizar o exercicio; Quantidade de
acessos ao sistema por aluno; Total de links e arquivos compartilhados por aluno e grupo
na atividade; Histdrico e média da colaboracdo do aluno; entre outras.

Apds o encerramento (entrega) de cada uma das atividades, os membros do grupo
irdo responder um questionario online (implementado no Collabora), composto por trés
questdes que dizem respeito a sua auto-avaliacdo, avaliacdo de seus pares e do processo
colaborativo.

Esta conterd os seguintes questionamentos usando como respostas a escala de
Likert (1932) (0-2 muito pouco, 2-4 pouco, 4-6 média, 6-8 acima da média ou 9-10 -
muito): a) Qual foi o seu grau de colaboragdo durante a realizacdo da atividade? b) Como
vocé avalia a colaboracéo de cada integrante do seu grupo? ¢) Quanto a interacdo com 0s
membros do seu grupo ajudou na realizacdo da atividade?

O célculo da nota de colaboracdo do aluno é dada considerando o resultado obtido
pelo calculo das medidas apds a finalizacdo da atividade (Peso 9 — distribuidos pelas
medidas consideradas) somada com a avaliagdo que o aluno teve em relagdo aos seus pares
(Peso 1) e dividida pela soma dos pesos. Por exemplo, se durante a realizacdo da atividade
teve-se:

e Medida: Quantidade de mensagens postadas por grupo considerando a
atividade (\Valor de referéncia)
o 100 mensagens postadas

e Medida: Quantidade de mensagens postadas por aluno considerando a
atividade (Peso 1)
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o Se o0 aluno teve como quantidade de mensagem postadas = 10 entdo ele
colaborou 10%. Neste caso, se ele tivesse postado 100 sua nota neste item
seria 1, porém como postou somente 10, sua nota sera 0,1.
e Medida: Quantidade de palavras significativas utilizadas na mensagem
postadas pelo grupo (Valor de referéncia)
o 20 mensagens postadas significativa
e Medida: Quantidade de palavras significativas utilizadas na mensagem
postadas pelo aluno (Peso 8)
o Se 0 aluno teve como quantidade de mensagem significativas postadas = 2
entdo colaborou 10%. Neste item sua nota sera 0,8.
e Se a nota do aluno pelos seus pares foi 5, sua nota neste item sera 0,5.
e Portanto, a nota final de colaboragdo do aluno seré (0,1+0,8+0,5)/10 = 0,14.
Ap06s o calculo da nota de colaboracdo o professor ira utilizar o Quadro 1 para
verificar o grau de colaboracdo do aluno na atividade.
Quadro 1 — Faixa de Valores para determinar o grau de colaboracgdo

Faixa de Valores Grau de colaboracéo
0-2 Muito baixa colaboracdo
2-4 Baixa colaboracéo
4-6 Média colaboragéo
6-8 Boa colaboragéo
8-10 Muito boa colaboragéo

Considerando o exemplo anterior, o aluno analisado teve um grau de colaboracéo
muito baixo na realizacdo da atividade. Além disso, é de responsabilidade do modulo de
colaboracdo verificar a interacdo dos participantes do grupo, bem como avisa-los quando
ndo houver colaboragéo por parte dos mesmos. A Figura 3 mostra 0 modelo conceitual do
maodulo de colaboracéo.

Caso o Aluno ndo colaborou
até a metade do tempo
destinado para a realizagdo
do exercicio, o [Objeto]
exibird uma mensagem a ele

I
[Objeto] exibir mensagem [Aluno]

gerencia realiza monitora realiza realiza
X Y Vg v
emitemonitora{EStat'Stica [(éillgtggrggétg szl § Colaboragao} [Votagao

Figura 3 — Modelo conceitual do médulo de colaboragao

]4/

5.3. Modulo Aprendizagem

Maodulo responsavel pela implementagéo dos requisitos relacionados a atividade,
sendo estes: a) manter ementa, conteudo, disciplina, exercicio, turma e atividade; b)
montar atividade; c) visualizar questdes e atividades; d) clonar exercicio; €) enviar
resposta; f) correcdo resposta; g) contabilidade das respostas; h) feedback de questdes e de
atividade. As informagdes necessarias para manter os cadastros sao:
Disciplina: Composta por nome e um conjunto de ementas.
Ementa: Possui nome e um conjunto de conteudo.
Conteudo: Possui nome e uma descrigdo dos contedos abordados.
Turma: Contém um cddigo, disciplina e um conjunto de alunos.
Exercicio: E composto obrigatoriamente por um enunciado, ementa, conte(ido,
peso, dificuldade, um conjunto de no maximo sete e minimo trés proposicoes,
uma referéncia e a dificuldade (baixa, média ou alta). Podem ser incluidos uma
imagem para 0 enunciado e para cada proposicdo e um tempo fixo para a sua
resolucéo.

V. 14 N° 2, dezembro, 2016




CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagéo

i

.
e Proposicdo: Contém obrigatoriamente a definicdo da proposicéo, indexador
que sera identificado pelos nimeros 01, 02, 04, 08, 16, 32 ou 64 e se a mesma
é verdadeira ou falsa. Pode conter também uma imagem associada a defini¢éo
da proposicao.

Atividade: Possui um nome, ementa, conjunto de questdes, quantidade total
de questdes, quantidade de questdes em funcdo de sua dificuldade, data de
inicio e fim e um conjunto de grupos.

Grupo: Possui um nome e um conjunto de alunos com no minimo dois e maximo
quatro.

A Figura 4 ilustra o0 modelo conceitual do modulo de aprendizagem do ponto de
vista do [Administrador], que pode manter Disciplina, Ementa e Turma. Estas podem ser
cadastradas manualmente ou automaticamente. O cadastro manual indica que a insercéo,
exclusdo e atualizacéo, tanto de disciplina, quanto de ementa e turma, seréo realizadas pelo
préprio Administrador. Caso contrario, se a opcao for pela maneira automatica, o sistema
faré a leitura de um arquivo que realizara as operagdes de inclusao, exclusdo e atualizacéo.

[Administrador]
mantém

mantém mantém
P v
é cadastrado

dastrado

é cadastradq

é cadastrado

é cadastrado

€ cadastrado Automaticamente

" realiza S
Atualizagdo |€——realiza
realiza—| Exclusdo |[€—realiza

Manualmente

[

#k Inclusdo |[@——— realiza

realiza

Figura 4 — Modelo Conceitual do Médulo de Aprendizagem — Visdo Administrador

Exercicios, atividades e conteldos sdo mantidos pelo [Professor] e devem
obrigatoriamente cadastrados manualmente a fim de realizar sua incluséo, atualizacdo e
exclusdo. Além disso, é de responsabilidade do professor realizar a clonagem de um
exercicio, caso seja necessario. O modelo conceitual das responsabilidades do [Professor]
é ilustrado na Figura 5.

clona4>| Questdo
— mantémé cadastradO\

realiza—p»| Atualizagdo

[Professor]
~mantém Atividade € cadastrado

mantémmé cadastrado/v

Manualmente

realiza—p»| Exclusdo

realiza—p»| Inclusdo

Figura 5 — Modelo Conceitual para Clonar um Exercicio

O aluno no mddulo de aprendizagem interage com o grupo para realizar as
atividades, podendo visualizar as informacOes referente a atividade que estdo sendo
realizadas, tais como: questfes faltantes, questdes corretas e incorretas até 0 momento;
visualizar exercicio e enviar reposta.

A correcdo da resposta compara a resposta correta armazenada e a assinalada pelo
aluno, se forem iguais, serd computado um ponto, caso contrario, a pontuacdo sera
calculada utilizando a expresséo (1):

NP — (NTPC — (NPC — NPI))

p

(1)
NP

Onde: P = pontuacdo do grupo no exercicio; NP = nimero de proposi¢des do exercicio;
NTPC = numero total de proposi¢des corretas; NPC = numero de proposicdes corretas
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consideradas pelo grupo; NP1 = nimero de proposi¢Oes incorretas consideradas pelo
grupo.

ApoOs esta etapa, 0 sistema contabiliza e guarda os pontos de todas as questdes
durante a atividade, oferecendo o feedback ao grupo toda vez que um exercicio é
respondido, informando a resposta correta e a pontuacao dos mesmos no exercicio.

Ao fim de cada atividade, hd também o fornecimento do resultado desta ao grupo.
Neste momento, é gerado um relatério com todas as perguntas e suas respectivas respostas
juntamente com a pontuacdo do grupo na atividade realizada, sendo possivel ser baixado
pelos alunos. Cada atividade possui uma nota de 0 a 10, esta € composta pelos pontos
obtidos da resolucdo dos exercicios. O modelo conceitual referente ao aluno no médulo
de aprendizagem esta ilustrado na Figura 6.

@'n_o]k—feedback [Objeto] computa—>

visualiza ~ Visualiza gnyia verifica

[Informagﬁo das Atividades] [QuestSO) Resposta

Figura 6 — Modelo conceitual do Médulo de Aprendizagem — Visao do Aluno

5.4. Mddulo Chat

O Mdédulo de Chat é responsavel por gerenciar as interac@es entre os integrantes
do grupo e realizar a interface entre 0s usuérios e os demais modulos. Seus principais
requisitos sdo: envio e recebimento de mensagens, imagens e arquivos e liberacdo das
atividades. A liberacdo das atividades ocorre apenas quando no minimo 2 (dois)
integrantes do grupo estiverem disponiveis no sistema, caso contrario a atividade néo é
liberada e o sistema deve informar aos demais integrantes quem ndo esta disponivel.

Este mddulo possui limitacBes, como por exemplo, a troca de mensagens é
permitida apenas entre participantes do mesmo grupo, ndao sendo permitido que dois
grupos distintos interajam. Cada mensagem deve possuir o nome do aluno que a enviou e
todos do grupo devem receber a mesma informacdo. Além disso, um integrante do grupo
pode enviar uma mensagem ao professor, neste caso, 0s demais integrantes devem receber
uma copia da mensagem, e esta, deve ser sinalizada como enviada ao professor.

O professor possui acesso ao chat, porém suas funcionalidades sdo limitadas ao
envio e recebimento de mensagens. Para uma melhor organizacdo destas, as mesmas sao
agrupadas em diferentes conversas, considerando o grupo que elas pertencam. A Figura 7
ilustra como 0 mddulo Chat funciona.

[Professor] [Aluno] |¢———informa [Objeto]
Ocorre quando
envia/recebe envia/recebe efetya verifica todos os integrantes

libera ----- >
do grupo estiverem

\ - conectador
Mensagem [LOQIn] (Atividade)

Figura 7 — Modelo Conceitual do Chat

6. Considerais finais

O modelo do objeto proposto (Collabora) permite ao aluno construir, interagir e
colaborar com os seus pares durante a solucéo de atividade. E formado por 4 médulos:
Login, Colaboragéo, Aprendizagem e Chat e esta fundamentado na teoria CSCL que traz
ganhos para o ensino e aprendizagem, neste trabalho na area de Estatistica, uma vez que
os alunos terdo a disposicdo um objeto que permite: o contato mais proximo com a
disciplina fora da sala de aula, contato com o professor, resolver problemas em grupo de
forma colaborativa, feedback em tempo real sobre sua aprendizagem e opinido do grupo.

Em relacdo aos professores o0 modelo melhora a gestdo de atividades, além de
poder determinar o grau de colaboracdo que os alunos atingiram durante a realizacdo da
atividade, bem como estabelecer um score de aprendizagem por aluno e grupo.
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O Collabora estd em fase de desenvolvimento e algumas tecnologias que estdo
sendo usadas para sua criacdo: Framework Struts 2.0 (APACHE SOFTWARE
FUNDATION, 2016), responsavel pela parte logica de todo o sistema; Bootstrap
(BOOSTRAP, 2016), responsavel por padronizar as interfaces que interagirdo com o
usuario; PostgreSQL (POSTGRESQL, 2016), sistema gerenciador de banco de dados da
aplicacdo; e Eclipse IDE (ECLIPSE, 2016), plataforma utilizada para o desenvolvimento
da ferramenta. Sua modelagem de software estd sendo feita usando a orientacdo a objetos
e por isto permitira maior reusabilidade de cddigo, analise e projeto.

Com a implementagdo do Collabora, 0 mesmo se tornara um produto educacional
para promover uma participacdo mais significativa dos alunos, tornando-os assim,
participantes ativos do processo de aprendizagem para aquisicdo do conhecimento
estatistico e probabilistico.

O diferencial do Collabora é que 0 mesmo ndo visa apenas criar um Objeto de
Aprendizagem (OA) ou promover a colaboracdo, mas também medir a colaboragdo entre
pares em dominios diferentes, bem como permitir maior agilidade no processo de obtencéo
de dados sobre a aprendizagem referente ao individuo ou ao grupo.

Os dados obtidos com uso do Collabora serdo cruzados com os resultados das
avaliacOes, observacOes e percepcbes adquiridas pelos pesquisadores durante as aulas de
Probabilidade e Estatistica. A andlise e discussdo desses resultados podem ser vistos como
uma contribuicdo para a aprendizagem de Probabilidade e Estatistica, ja que a avaliacdo
do produto educacional proposto seré validada por seus pares, sob um enfoque pedagogico
e computacional.
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