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Sistema de Aprendizagem pela Web baseado em plug-ins

1. Introducao
Este trabalho descreve os estudos realizados no primeiro semestre de
2004 para a disciplina MAC5701 — Topicos em Ciéncia da Computagdo. A area
abortada neste trabalho € Informatica na Educacédo e este trabalho fara parte da
minha dissertacdo de mestrado.

1.1 Motivacao

Um problema enfrentado por professores que ministram disciplinas em turmas
grandes € conseguir oferecer um atendimento personalizado ao aluno ou
simplesmente conseguir corrigir rapidamente os trabalhos dos alunos. Isso ocorre
tanto no ensino presencial quando no ensino a distancia.

Neste trabalho apresentaremos um sistema que estamos desenvolvendo e
que objetiva ajudar a resolver este problema de atendimento personalizado ao
aluno. Ele é baseado na Internet e pode ser empregado em cursos dados
a distancia ou em presenciais.

O desenvolvimento desse sistema torna possivel oferecer uma grande
quantidade de informagdo, com maior qualidade para o aprendizado, devido
principalmente aos seguintes fatores: promove a motivacao; permite multiplas
visbes de objetos dentro do ambiente, tornando disponiveis melhores
explicagcdes e resolugcoes de problemas; permite que o aprendiz imprima seu
proprio ritmo de aprendizado; e possibilita a obteng&do de mais informagéo através
de material on-line.

Ja apareceram varios ambientes hipermidia com estas caracteristicas, sendo
denominados de Sistemas Adaptativos Hipermidia (SAH), porém a maioria destes
sistemas nao possibilita a expansao e/ou modificagdo de seus recursos de modo
simples. E devido as suas diferentes caracteristicas podemos dividi-los em 2
categorias: os genéricos e os dedicados. Os genéricos funcionam para qualquer
dominio, porém permitem pouca interatividade do conteudo com o usuario
diminuindo as possibilidades de oferecer dica/ajuda de acordo com estado de
conhecimento do usuario. Os dedicados conseguem oferecer maior interatividade do
contetdo e um auxilio adequado as dificuldades do usuario, porém sao construidos
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apenas para um determinado dominio do conhecimento e ndo possuem uma forma
simples de modificar as partes que compde sistema.

O objetivo deste trabalho é apresentar um SAH, que permita sua utilizacao
em diferentes dominios trocando-se apenas moédulos de aprendizagem (plugins
Java). Esse sistema oferecera maior flexibilidade, interatividade do aprendiz com o
conteldo e permitird ajudar o aprendiz considerando suas preferéncias e
necessidades. Dessa forma, podemos oferecer a cada aluno um ensino
individualizado considerando o seu estilo de navegacao, seu nivel de conhecimento
e seu ritmo de aprendizagem.

Esse sistema estd em desenvolvimento atualmente com um médulo para
aprendizagem de Geometria, e estd sendo utilizado em uma disciplina obrigatéria
para a turma de licenciatura em matematica do IME-USP.
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2. A Arquitetura do sistema

Muitos dos Sistemas Adaptativos Hipermidas utilizados pela internet sao
baseados na arquitetura cliente/servidor como, por exemplo: ELM-ART [7], InterBook
[8], TANGOW [9], AHA! [10], RATH [11], AHM [12] e AdaptWeb [13]. A principal
caracteristica destes sistemas é a parte Cliente requisitar uma operacao e o Servidor
cuida de sua analise e execucao.

Para tornar o sistema mais flexivel e tornar o conteddo mais interativo
apresentaremos uma arquitetura cliente/servidor sendo que a parte Cliente sera
equipada com plug-ins, aplicativos Java (applets) que fara boa parte do
processamento associado com o dominio de aplicacdo, reduzindo assim as
restricoes da base de conhecimento do dominio.

Este aplicativo seréa distribuido de trés camadas globais, que consiste em uma
interface com o usuario, uma légica do sistema e o0 acesso a banco de dados. A
interface com o usuario sera criada utilizando HTML, PHP e apples Java. A HTML é
0 mecanismo preferido para representar a interface com o usuario em sistemas onde
a portabilidade € uma questao importante. Como a HTML é suportada por todos os
navegadores, projetar a interface com o usudrio para ser acessada por um
navegador da web garante portabilidade entre todas as plataformas que tém
navegadores. Utilizando a rede fornecida automaticamente pelo navegador, a
interface com o usudario pode comunicar-se com a loégica do sistema na camada
intermediaria. A camada intermediaria entdo pode acessar o bando de dados para
manipular os dados.

Na arquitetura proposta, partes das operagcdes computacionais sao
executadas no computador cliente diminuindo as chances de sobrecarga do
Servidor. Além disso, como cada plug-in tem seu proprio analisador de interacéo, os
diferentes dominios podem dispor de diferentes formas de avaliacao, isto é pode-se
usar diversos plug-ins, tornando o sistema independente do dominio e utilizavel em
diversos contextos. A visdo mais detalhada desta arquitetura pode ser vista na figura
1.
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figura 1: Arquitetura do Sistema Adaptativo Hipermidia baseado em plug-ins.

2.1 Camada de dados

A camada de dados tem duas partes principais: os dados de conteudo € o

modelo do aluno.

2.1.1 Dados do conteudo

Os dados de conteudo sdao armazenados em componentes que podem ser
cursos, aulas, tépicos, exercicios, textos e exemplos. E podem se associar a outros
componentes de forma a prover o maximo de flexibilidade e reuso. Assim um curso
pode possuir diversas aulas, cada aula diversos topicos e cada tépico diversos
exercicios, textos e exemplos (figura 2a e 2b). Além disso, um componente pode ser

pré-requisito de outro(s) e assim por diante. Desta maneira, por exemplo, uma

determinada aula cadastrada no sistema pode fazer parte de diversos curso.
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Os dados de conteudo por si sé nao formam a base de conhecimento do

dominio, parte deste conhecimento pertence ao plug-in no qual o conteido esta

vinculado.
//, Exercicios
Tdpico Textos
> Aula - T Exemplos
possui \ .
\/_ Curso \ - Topico
Banco de Aula
dados

figura 2a: Relagdo entre os componentes.

exercicios —

tépicos ]

aulas ~|:
e T

figura 2b: Relagéo entre os componentes.

2.1.2 Modelo do Aluno

O Modelo do Aluno representa o conhecimento e as caracteristicas do
aprendiz num determinando instante. Para isso o modelo deve armazenar
informacdes que incluem os componentes que o aluno ja visitou, dados sobre a
identificacdo de cada aluno e armazenar seu caminho percorrido, ou seja, guardar
as aulas, tépicos, exercicios, numero de acessos, tempo que demorou em cada
problema, trabalhos enviados, etc..Dessa maneira é possivel saber, a cada
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conteudo acessado, o que o aluno fez/acertou e atualizar o0 modelo do aluno no
sistema para indicar qual o préximo caminho que o aluno deve/pode seguir.

Assim, o caminho a ser seguido pelo aluno dependera do seu conhecimento
prévio, do seu desempenho ao longo do curso. Desta forma o sistema apresenta a
cada momento, o tépico mais adequado a aprendizagem, disponibilizando os link
adequados a necessidade do aluno.

Ao entrar no sistema, o0 aluno tera acesso aos cursos em que esta cadastrado
(um mesmo aluno pode estar cadastrado em varios cursos), ao entrar em algum
curso estardo acessiveis as aulas que foram disponiveis (para aquele aluno,
naquele dia), além do aluno poder verificar notas, trabalhos entregues, lista de
presenca, entre outros. Apds escolher uma aula o aluno tera acesso aos topicos
disponiveis para esta aula, cada tépico podera conter um conjunto de exercicios
e/ou textos explicativos. Depois de escolher um tépico o aluno devera realizar o
namero minimo de exercicios (testes, ou textos) pré-determinados (pelo professor
responsavel pelo curso) de acordo com seu desempenho.

No modelo no aluno, cada componente pode assumir um dos seguintes

estados: completo, liberado, incompleto, pré-requisito, como relacionados abaixo.

Estado

completo Foram realizadas todas as tarefas determinadas para o
componente.
liberado Foram realizadas o numero minimo de tarefas determinadas para o

componente, assim o aluno esta apto para passar para o proximo

componente.
incompleto Ainda faltam realizar tarefas para o componente.
Pré-requisito O componente nao esta liberado, possui pré-requisito

2.2 Camada de Tarefas

A camada de tarefas é responsavel por criar e adaptar o conteudo a ser
repassado para o usuério. E ela que faz a conexdo com a camada de dados e reflete
a organizagdo e apresentagdo do conteudo levando em conta as diversas
preferéncias do sistema e o modelo do aluno. Esta camada define o caminho do
usuario dentro do conteudo oferecido pelo sistema apresentando aulas, topicos,

textos, exemplo e exercicios dependendo do estado de conhecimento de cada
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usuario e de suas ultimas interacées com o sistema, determinado conteudo pode ou
nao estar disponivel para o aluno. Esta camada esta dividida em dois modulos:

adaptacao e autoria.

2.2.1 Adaptacao

Os métodos de adaptacdo conforme a classificacdo dada por [1], [2] e [14],
sdo a adaptacdo do conteudo e a adaptacdo de navegacado. A adaptacdo do
conteudo diz respeito a forma como o conteudo serda apresentado, enquanto a
adaptacdo de navegacao considera os caminhos possiveis dentro do conteddo do
sistema. O enfoque desta arquitetura é na adaptacao de navegacao, pois esta
permite direcionar o usudrio dentro do espacgo hipermidia.

Como mostra [1], existem diversas formas de fazer uso da adaptacdo de
navegacao: guia direto, ordenacédo adaptativa, ocultacdo e anotagdo. O guia direto
oferece uma ligacao (link) para a préxima pagina cujo sistema considera mais
adequada para o usuario de acordo com as preferéncias e outras informacdes
presente no modelo do aluno. A ordenacdo adaptativa faz um arranjo de links
colocando os mais relevantes no topo de acordo com um critério de avaliacdo
baseado no modelo do aluno. A ocultacao esconde o link para uma péagina tornando-
a inacessivel ao usuario quando o sistema acreditar que o conteldo desta pagina é
inapropriado considerando as informagdes do modelo do aluno e caracteristicas do
sistema. E a anotacdo modifica a forma de apresentar os links para algumas
paginas, por exemplo, modificar a cor dos links de paginas ja visitadas ou colocar
um icone ao lado de links para paginas onde as licbes estao incompletas.

Segundo [14], existem beneficios e problemas na utilizacdo de algumas
destas formas de adaptacdo de navegacao. Por exemplo, utilizando a ordenacao
adaptativa podemos apresentar links ao aprendiz cuja informagéo seja inadequada.
Ou usando a ocultacdo podemos restringir demais o espago de navegacao do
usuario, dando pouca liberdade para que este explore o conteldo. E
responsabilidade dos autores do conteudo do sistema identificarem as melhores
formas de adaptacao que beneficiarao o conjunto usuario-objetivo-conteudo.

Para oferecer as adaptacbes apresentadas nesta secdo cada componente
pode possuir pré-requisitos, ou seja, um exercicio, tépico ou aula sera
disponibilizado ao usuario caso o sistema acredite que 0 mesmo possua 0S

conhecimentos minimos necessarios ou a configuracdo do sistema permita a
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visibilidade deste componente. Um componente pode ter como pré-requisito,
nenhum ou varios outros componentes, sendo que quem definira essas ligacoes

sera o criador deste componente.

2.2.2 Autoria
O sistema deve suportar pelo menos 4 tipos de usuarios: administrador,

professor, monitor e aluno.

Administrador
E de responsabilidade do administrador do sistema:

- Cadastrar os alunos e professores do ambiente em uma base de dados para
somente os autorizados possa entrar no sistema.

- Cadastrar o nome de curso e definir quais professores terao acesso;

- Define as possibilidades de navegacao de acordo com o curso e/ou professor;

- E o Unico que possui permissao para excluir algum componente da base de
dados.

Professor
O professor pode interagir com o ambiente a seguinte maneira:

- Criar ou modificar os componentes de conteudo (cursos, aulas, topicos,
exercicios, textos e exemplos). A proposta é que os componentes disponiveis
no ambiente figuem abertas para os professores além de utilizar, possam
adicionar e/ou modificar componentes.

- Disponibilizar, no momento adequado, 0 componente que se encaixa para
determinado conteudo;

- Escolher algumas caracteristicas do sistema, como: layout, posicao dos links,
formato dos relatérios, etc.

- Definir e agendar tarefas para os alunos, onde tarefas podem ser trabalhos ou
exercicios;

- Acessando os dados de cada aluno para avaliar o grau de aprendizagem

alcancada e se o objetivo programado esta sendo atingido;

Este usuéario tem papel fundamental na geracdo do conteudo, pois 0s
sucessos das atividades propostos e do sistema também dependem de suas
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habilidades em propor exercicios e montar as aulas, sendo eles os responsaveis
pelas escolhas de adaptacdo, criacdo e apresentacdo dos componentes para o
aluno.

Como a arquitetura do sistema é baseada em plug-ins, a autoria de alguns
componentes (exercicios, textos, exemplos) necessita que parte deste processo seja
realizada pelos plug-ins. Cada componente pode ser editado e reeditado pelo
professor de forma on-line, e caso o plug-in permita, também & possivel a criagao
off-line de componentes (como é atualmente possivel no protétipo existente com o
iGeom, secao 5).

Os componentes criados sdo enviados para o servidor onde ficarao

armazenados.

Monitor
O monitor pode interagir com o ambiente a seguinte maneira:

- Tém a permissdao de testar os componentes de conteudo (cursos, aulas,
topicos, exercicios, textos e exemplos);

- Corrigir tarefas realizadas pelos alunos;

- Visualizar os conteldos resolvidos pelos alunos;

- Participar de forma cooperativa, na elaboracao de conteudos.

Aluno
A relacao do aluno com o ambiente é:

- Antes de liberar um determinado conceito, o sistema verifica quais 0s
conceitos que sao de conhecimento do aluno se o aluno ja conhece os
conceitos pré-requisitos para o conteudo que sera apresentado;

- Os links (de aulas, tépicos, exercicios) sao classificados de acordo com sua
relevancia para o aluno (pré-requisito, conhecimento atual);

- O aluno tem acesso somente as aulas programadas para o curso;

- Para cada aula o aluno tem acesso aos topicos e exercicios programados ;

- Resolucao dos exercicios programados pelo tépico;

- Refazer os exercicios até serem aceitos pelo sistema;

- Verificar tempo de solugédo nos exercicios efetuados;
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Um aluno conectado ao Servidor pode, por exemplo, pegar um exercicio,
resolve-lo e solicitar sua correcdo. Ao fazer esta requisicdo o plug-in ira avaliar a
solucao do aluno e enviar o resultado ao Servidor para que este responda de forma
apropriada (figura 3). Na secdao 4 apresentaremos como o plug-in faz isso no
dominio de Geometria.

pegar
exercicio

enviar

F'rofescr exercicio
enviar
‘E D resultado
pegarﬁed]tar Servidor
exercicio

Figura 3: Criacdo e uso de um exercicio.

2.3 Camada de Comunicacao

A camada de comunicacdao €& responsavel por fazer a conexado entre as
camadas do sistema, sendo que suas principais funcdes sao:

. Enviar os dados da camada de tarefas para a camada de interacéo.
Estas informagcdes podem ser dados sobre o usuario, preferéncias do sistema,
adaptacoes de interface, dentre outras.

. Receber os dados da camada de interacdo e atualizar as informacdes
presentes na camada de dados. Assim, a cada interacdo do usuario sera possivel
atualizar o modelo do aluno ou inserir um componente nos dados de conteldo.

. Notificar a camada de tarefas sobre o recebimento de dados da
camada de interacao e a modificacdo da informacao presente na camada de dados.

2.4 Camada de Interacao

A camada de interacdo tem como principal fungdo acoplar os plug-ins e gerar
o cddigo HTML que devera ser interpretado pelo navegador do usuario. O cddigo
HTML €& gerado a partir das informagdes recebidas da camada de tarefas
(intermediada pela camada de comunicacdo) que indicam quais os plug-ins
pertencentes a esta pagina HTML, quais sdo os componentes e links a serem
apresentados e quais as preferéncias do sistema.
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Ao utilizar a adaptacdo em conjunto com os plug-ins podemos explorar dados
em diferentes formas de midia (sons, videos, textos e animagdes) aumentando a
capacidade de percepcdo e memorizacdo, pois trabalham com a informacéo
dindmica, a associacao multissensorial, a interacao com o usuario, a flexibilidade e a
experimentacdo. Isto resulta numa forma logica e interativa de apresentar o
conteldo o que facilita o usuario a assimilar a informagdo desejada de modo
motivador e eficiente [15].

Um exemplo da interacdo do usudrio com os plug-ins que estamos
particularmente interessados séo as resolucdes de exercicios. O plug-in deve dispor
de avaliadores automaticos que quando executados analisam a resposta do aluno e
devolvem o resultado para o Servidor modificando as informagdes pertencentes a
camada de dados e criando o efeito de adaptacéo.

3 Os Plug-ins

Os plug-ins estdo diretamente relacionados com o dominio de aplicagao,
sendo responsaveis pela avaliacdo das interacbes do usuario e pela maior
interatividade com o sistema. Cada plug-in € um programa completo e independente
do sistema, podendo ser construido e acoplado a qualguer momento pelo
administrador do sistema.

Como parte do processamento das interacdes com o usuario € efetuada na
propria maquina Cliente pelos plug-ins, estes devem se comportar da mesma
maneira independentemente da plataforma onde o usuario se encontra. Essa € a
razdo pela qual os plug-ins s&o desenvolvidos utilizando a linguagem Java (applet).

O desenvolvimento de um plug-in deve seguir a estrutura formada pelos
seguintes médulos:

. Interface: Para desenvolver a interface dos plug-ins devemos oferecer
um design “amigavel” que interaja com a interface do sistema em execucgao.

. Adaptacao: Os plug-ins também precisam se adaptar ao receberem
informacdes do Servidor. Esta adaptacdo pode modificar a forma de correcdo de um
exercicio, atualizar a interface mostrando/escondendo algumas das funcionalidades
do plug-in ou apresentar o conteudo de forma diferenciada.

. Nucleo: O nucleo deve ser o responsavel por gerenciar o plug-in. Sera
ele que tomara as decisdes pertinentes a cada tipo de interagdo com o usuario,
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incluindo a apresentacdo do conteudo, interacdo do sistema com o usuario,
animacoes, avaliacées, comunicagao entre médulos, entre outras.

. Avaliador: Ao final da interacdo do usuario com o plug-in o avaliador
ird analisar o resultado desta interacao e devolvera o resultado para o sistema em
execucao. Por exemplo, o avaliador poderia corrigir o exercicio que um aluno fez e
retornar o resultado para o sistema (correto, incompleto, incorreto).

. Comunicacao: Todo plug-in deve ter um médulo de comunicagao que:
recebera as informagdes do sistema repassando-a para os outros modulos e enviara
para o sistema o resultado da avaliacdo da interacdo do usuario.

. Autoria: O uso dos plug-ins é viavel gracas ao seu sistema de autoria
que permite criar/editar exercicios, textos e outras formas de apresentacdo do
conteudo. O sistema de autoria deve permitir a criagcdo/edicao on-line, mas também
pode possuir uma forma off-line que permita a um professor criar um componente

em sua maquina local para depois envia-lo ao Servidor.

4 iGeom: Um Software de Auxilio a Educacao a Distancia

Com a finalidade de oferecer um programa gratuito no apoio ao ensino de
Geometria e de Matematica esta em desenvolvimento a plataforma iGeom
apresentada em [15] e disponivel no endereco: http:// www.matematica.br/igeom.
Esta é uma plataforma de Geometria Dindmica, cujo principal mérito didatico é
propiciar um aprendizado geométrico, onde conjecturas sédo feitas a partir de
experimentacdes e criagcdes de objetos geométricos e a partir do retorno grafico
podemos introduzir o conceito matematico dos objetos, resultando no
desenvolvimento natural do processo de argumentagao e deducgao.

No ensino tradicional (no qual o aluno apenas “ouve” e algumas vezes “vé€”), o
aprendiz ndo € incentivado a ter uma postura investigativa (ativa), ndo sendo
desafiado a construir seu proprio conhecimento. Em uma aula de matematica
tradicional o professor enuncia conceitos, definicbes e propriedades que, muitas
vezes, sd0 apenas memorizados e futuramente reproduzidos pelo aluno sem sua
devida compreensao.

Em contrapartida, a geometria dindmica nos oferece uma nova proposta que
visa explorar os mesmos conceitos da geometria classica, porém, através de um
programa interativo disponibilizando representacdes graficas de objetos geométricos
que aproximam o objeto material na tela do computador (desenho) ao objeto tedrico
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(figura). Isso favorece o desenvolvimento de uma leitura geométrica dos desenhos
por parte do aprendiz, contornando, uma das dificuldades do ensino da Geometria
[16] (figura 4).

=10 %]

EXTpINT Edtar | Sznpt Bonfies aorpt Exncizin Ajurin

ometra ntﬂi'ﬂh?ﬂ Pii/vvV . natematica. by

Figura 4: Fractais no programa de Geometria Dindmica, iGeom.

Os principais beneficios e aplicagbes de um sistema computacional de
Geometria Dindmica segundo apresentado em [17] sdo: a prova de teoremas, a
precisao e visualizacdo, a exploracdes e descobertas, as transformacdes e lugares
geomeétricos e, por fim, a simulacao de micro-mundos.

Atualmente existem varios programas de Geometria Dindmica como o Cabri
[18], o C.A.R. [19], o Cinderella [20], o Geometer's Sketchpad [21] e o Tabulae [22].
Apesar da maioria dos programas citados permitir criar applets para inserir em
paginas Web, nenhum deles tem todas as caracteristicas que o iGeom pode
oferecer, como por exemplo, a comunicacdo com o servidor, a flexibilizacado das
ferramentas e da interface (ativar/desativar funcionalidades), retornar a avaliagdo da
interacdo com o usuario, correcao automatica de exercicios, criacdo de macros e a
execucao do programa em qualquer sistema operacional que possua pelo menos o
Java 1.1.
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Devido as caracteristicas apresentadas acima, a plataforma iGeom pode ser
facilmente incorporada em um SAH baseados na arquitetura apresentada na secao
2, tornando-se uma ferramenta poderosa de auxilio a educagao a distancia. Com o
uso do iGeom como plug-in é possivel que: (a) um professor possa criar/editar o
conteudo em sua propria maquina e depois envia-la para o Servidor; (b) fazer a
adaptacao da interface conforme as preferéncias e caracteristicas do sistema e do
usuario; (c) corrigir automaticamente os exercicios, oferecendo contra-exemplos ou
corre¢des quando possivel; (d) comunicar ao SAH as avaliagbes da interacdo com o
usuario; (e) se realize o trabalho colaborativo (em desenvolvimento), de tal forma

que um usuario possa ver as construcées de outros usuarios em tempo real.

5. MAC 118 ON-LINE

Esta em testes o protdtipo de um sistema de aprendizagem pela web baseado
na arquitetura apresentada na secao 2. O sistema tem sido desenvolvido utilizando a
linguagem PHP [23], o gerenciador de banco de dados Mysqgl [24] e a linguagem
Java [6] para a construcao dos plug-ins e esta hospedado na rede IME. Este
prot6tipo gera dinamicamente paginas HTML adaptadas para cada curso e usuario
considerando as preferéncias sistema e o modelo do aluno. Este sistema esta
sendo utilizado por estudantes e professores na disciplina obrigatéria "MACO0118-
Nocdes de Ensino de Matematica usando o Computador" oferecida para o curso de
licenciatura em matematica do Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade

de Sao Paulo e o plug-in utilizado é o iGeom. (figura 5)

MASYMED

[NogdEs DE EnsiNg DE MATEMATICA USANDD O COMPUTADOR

Para entrar no sistema use seu nomero de matricula
A, zenha inicial para todos & 1234,

Ususrio

Senha

IME - USP

figura 5:Tela inicial do “Sistema de mac118 on-line”.
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Nesta disciplina estuda-se um método de ensino de Matematica que propée
um ensino baseado em descobertas e a dinamica das aulas é fazer com que o
licenciando vivencie este método. Um programa adequado permite que o aluno
efetue testes e simulagdes com a exploracao de programas computacionais visando
compreender melhor o objeto estudado e também a verificar ou elaborar
conjecturas.

O sistema desenvolvido para esta disciplina possui 4 tipos de usuario:
administrador, professor, monitor e aluno e permite o desenvolvimento de
componentes, isto €, aulas, topicos, exercicios, exemplos e textos de forma on-line,
e também permite a criacdo de exemplos, exercicios e textos de forma off-line
utilizando o plug-in iGeom.

Os professores sdo responsaveis pela criacdo/edicdo dos componentes,
escolha dos métodos de adaptacdo e ao acompanhamento dos alunos ativo no

através de relatérios.

5.1 Criacao de componentes
Para montar uma aula no sistema o professor deve clicar no menu "cadastrar
aula" e:

- Digitar o titulo da aula;

- Tem a opcao de escolher as aulas (entre as ja cadastradas) que serdo pré-
requisitos para a aula ser inserida;

- Deve digitar o numero minimo de tépicos que necessariamente o aluno
devera realizar, ou seja, 0 nimero minimo necessario para que o sistema
acredite que o aluno sabe determinado conceito (figura 6);

- Por ultimo deve escolher quais os tdpicos (dos que ja estdo cadastrados) que
fardo parte da aula. A idéia é que os topicos escolhidos estejam relacionados

(mesmo conceito/assunto).
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MAS Y3

|Nocoes e Ensing DE MATEMATICA USANDD O COMPUTADOR

[Home] [logoff]

Cadastramento de aula Administrador{a): Janine Gomes Mc

Titulo

- ~

Aula Teste

Exercicios sobre reténgulos e semelhancas
Pré requista |Extral b

Mimero minima de tpicos para v para outra aula:

Basico »
Estudo da fungio Seno
Exercicios complementares

Tépicos; | Exercicios para sala de aula b

Figura 6. Cadastramento de aula.

Para montar um tépico no sistema o professor deve:

Digitar o titulo do topico;

Tem a opcgao de escolher os topicos (entre os ja cadastrados) que serdo pré-
requisitos para o topico ser liberado;

Deve-se digitar o nUumero minimo de exercicios que necessariamente o aluno
devera realizar;

Por ultimo deve-se escolher quais o0s exercicios (dos que ja estao

cadastrados) que farao parte do tépico.

Atualmente sé é possivel cadastrar exercicios no sistema de forma off-line.

Para inserir um novo exercicio no sistema, utilizando o plug-in 1Geom, o

professor deve:

Digitar o titulo do exercicio;

Digitar o enunciando;

Carregar o gabarito da maquina local, feito pelo professor no iGeom
aplicativo;

Escolher as ferramentas que devem estar disponiveis para o aluno. Com o
iGeom é possivel restringir as ferramentas que estarao disponiveis para cada
exercicio (figura 7).

Digitar quais objetos o aluno deve dar como resposta;
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- Escolher, caso julgue necessario, quais exercicios (dentre os ja cadastrados)
que serao pré-requisitos;

- Escolher se o aluno deve ou nao saber se o exercicio foi corrigido pelo
sistema;

- Enviar o exercicio e o gabarito para o sistema inserir no servidor.

S
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0¥ —H 0 X .
o na Dg O % @
=) & -@ o i
= % SN O il
n® rd a2 o2 o] a1

Figura 7. Escolha de ferramentas do iGeom.

Todo componente criado por um professor pode ser reutilizado por outro
professor de forma simples, porém somente o criador deste componente podera
altera-lo ou remove-lo. Dessa forma, os componentes podem ser inseridos em
diversos outros cursos sem a necessidade de recria-lo e a atualizacdo deste
componente implica na atualizacdo de todos os cursos que o utilizam.

A todo o momento o professor tem a liberdade de atualizar, ativar ou desativar
qualquer componente. Desta maneira é possivel, de acordo com o0s topicos que
foram estudados ao longo do semestre, propor exercicios para os alunos fazerem
em sala, em casa e provas on-line.

Para preparar os exercicios para os alunos fazerem em determinado local
e/ou horario, o professor prepara um tépico com o0s exercicios desejados e através
da opcao “selecionar horario”(figura 8) digita o horario que deseja que os exercicios

estejam liberados e o periodo de tempo que gostaria que a aula permaneca on-line.
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|%rario local: - 16h:34minc42s
ualizagio de aula - Data fermato: ddimm/aaaa hhimm Administrador{al: Janine Gomes Moura

Aula Ativar/Desativar Inicio Término

Introdugio ao lgeom
Exercicios sobre retingulos e semelhancas
Online 1

Extra 1

On line 3

Online 4

A e

Extra 2

Figura 8: Liberar ou travar aula pelo sistema.

5.2 Consulta de relatérios

E responsavel pelo armazenamento e recuperacgdo dos dados referentes aos
exercicios e trabalhos definidas pelo professor ao aluno. Tem como objetivo a
comunicacao entre professor e aluno.

Espera-se que através destes relatorios possa-se estabelecer os pontos onde

cada aluno necessitaria de maior aprofundamento no conteudo estudado.

5.3 Classificacao dos links

Para auxiliar a navegacado do usuario, o sistema fornece classificacao
adaptativa de links. Nessa navegacao adaptativa, o sistema faz uso de recursos
visuais, tais como icones, fontes e cores, para mostrar o tipo e o estado de cada link.
Estes estados s&o definidos como:

- conhecido: o contetdo do link ja é de conhecimento do aluno;

- disponivel: pronto para ver aprendido;

- indisponivel: o aluno ndo pode acessar o conteudo, necessita de pré-
requisito.

Como o sistema possui conhecimento sobre quais sdo 0s conceitos pré-
requisitos para cada componente, quando o aluno acessa uma pagina contendo
conceitos que ele depende de outros que ainda nao foram efetuados, o sistema
avisa o aluno que a pagina contém pré-requisitos que ainda nao foram completados
e mostra links indicando onde esses conceitos sao apresentados. Assim, o caminho
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a ser seguido pelo aluno depende do seu conhecimento prévio, do seu desempenho
ao longo do curso.

5.4 O Sistema para o aluno

Aos alunos, através de nome de acesso e senha, € possivel interagir com o
conteudo de cada curso sendo que o sistema ira adapta-lo de acordo as
preferéncias do professor e com as acoes e caracteristicas do estudante.

Quando o aluno vai resolver o exercicio o applet (iGeom) se abre com o
enunciado do problema. A partir dai, o aluno (utilizando somente o0 mouse) tenta
resolver o exercicio na tela. Ao terminar os passos da resolucdao, o aluno deve
selecionar os elementos graficos que acredita pertencer a resposta e enviar os
dados ao sistema.

A resposta enviada pelo aluno é comparada a solucdo armazenada para
aquele exercicio, ou seja, é verificado se a resposta do aluno coincide com a
resposta do professor que cadastrou o exercicio. Assim, € possivel verificar se o
aluno acertou ou errou, mesmo que a construcdo do exercicio pelo aluno seja

diferente da construgéo do professor (figura 9).

R HAL 1112 - Dnline - Microsolt Intemet Explorer = ] =10 =]
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Erd=iscn | e L Bk T Te A ncee e | d ] L
._ Google - ] Bt @ Coicornzietios | e -
MAETED - i
3 1 D Erofassor reT Al LTAD CHegEeT seniEs

HE'}fIEE DE EMEIMDNDE MATEMATICA USAHDO 0 COMFLUTADCDR
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Figura 9: Resolucao de um exercicio no protétipo utilizando o plug-in iGeom.
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Na correcdo, nao importa qual tenha sido o desenvolvimento do exercicio pelo
aluno, nem se ele é similar ao gerado pelo docente, apenas se os elementos da
resposta coincidem.

Quando o aluno faz um exercicio e submete a resposta, ele pode obter de

volta os seguintes resultados:

Resultado

correto A resposta esta correta

funciona para alguns casos Nao funciona para todos os casos

incorreto A resposta do aluno ndo bate com a resposta do
professor

chute A resposta bate, mas a construgao nao esta correta

Pré-requisito O exercicio ndo esta liberado, possui pré-requisito

Quando o aluno solicitar a corregdo do exercicio, o plug-in ira verificar a
resposta do aluno e se for julgada como incorreta o sistema indicara quais serdo as
paginas (que podem conter texto ou exercicios) mais apropriadas para ajudar o
aluno a obter o conhecimento apropriado para resolucéo deste exercicio.

Usando este sistema também é possivel:

- Entrega de trabalhos individual e em grupo;

Cada professor cadastra o titulo do trabalho, o numero de
componentes e a data de entrega e o sistema cria um diretério onde serdo
guardados os trabalho submetidos pelo aluno. Cada aluno/grupo pode enviar o
trabalho quantas vezes achar necessario (dentro do prazo), mas o sistema so6
armazena o ultimo trabalho enviado.

- Correcao on-line dos mesmos;

O professor/monitor pode carregar o trabalho na maquina local e
também inserir nota e comentario on-line.
- Noticias;

O professor/monitor tem a opg¢do de cadastrar datas de provas,
exercicios e lembretes em geral.

- Lista de presenca (que € cobrada pelos professores responsaveis pela
disciplina).
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6. Trabalho futuro

O objetivo deste trabalho é criar e implementar um ambiente aprendizagem
pela web que pudesse servir de apoio ao aprendizado. Assim, foi necessario
estruturar uma arquitetura que suportasse atividades de avaliagdo e que pudesse
enriquecer as experiéncias de aprendizagem de cada aluno, individualmente ou em
grupo.

Foi apresentado uma arquitetura que suporta o uso de plug-ins conferindo-lhe
maior flexibilidade e interatividade tanto para os componentes quanto para o
sistema. Além disso, os plug-ins podem ser facilmente inseridos e possibilitam a
troca de dominio sem a necessidade de mudancas internas do sistema.

Foi desenvolvido um protétipo deste ambiente e um plug-in de Geometria
Dinamica. Com esta unido foi possivel simplificar a geracao do conteudo, viabilizar a
criacdo dos componentes de forma On-line (via Web) ou off-line (criado na maquina
do usuario e depois enviado para o servidor) e ofereceu aos alunos um contetdo
mais interativo e dindmico no qual o aluno faz as construcdées diretamente nas
paginas da Internet.

As duas técnicas de adaptacdo de conteudo apresentadas na secao 2.2.1
foram utilizadas enfatizando-se a adaptacdo da navegacéo para guiar o estudante
dentro do espaco hipermidia de acordo o modelo do aluno armazenado no sistema,
além de levar em conta as preferéncias de adaptagéo que o professor sugerir.

Com o uso do ambiente prototipo criado, uma avaliagdo de sua usabilidade
podera ser feita, inclusive da parte de adaptatividade do aluno com o sistema.

Novos plug-ins para o ensino de matematica estdo em fase de
desenvolvimento. E uma nova extensao para o plug-in iGeom permitird o trabalho
colaborativo. Assim, um professor podera movimentar em tempo real os objetos em
sua tela de computador e todos os alunos habilitados acompanhem a
movimentacdo, € caso o professor permita, poderdo manipular estes objetos,
aumentando ainda mais a interagao entre usuarios e sistema.

Em versbes futuras deste protdtipo a forma de armazenar os dados sera
modificada para que o sistema suporte o uso de XML. O armazenamento em banco
de dados de todas as informacdes pertencente ao sistema acaba “misturando”
acabam dificultando as suas atualizagées ou modificagdes. Como proposto por [27],
€ possivel utilizar o XML para armazenar os dados viabilizando a separacao das
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preferéncias do sistema (armazenadas em XML) e dos dados referentes aos

usuarios (armazenados em banco de dados).
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