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Resumo. Ambientes voltados a aprendizagem tém sido concebidos e disponibilizados para apoiar a educag@o presencial e a distdncia. A
maioria dessas plataformas opta por organizacdo de contetidos educacionais em estruturas hierarquicas, sequenciais e instrucionais, de
acordo com planejamentos curriculares em forma de cursos, subdivididos em tarefas. Agrega-se a cada tarefa recursos de interagéo,
como elaboragdo de textos, diarios eletronicos, envio de arquivos, ferramentas de comunicagdo, participagdo em foruns, interagdo com
objetos de aprendizagem, questionarios avaliativos e até iniciativas de integragdo com ferramentas de suporte a Mapas Conceituais.
Contrapondo a esse modelo mecanizado, encontram-se iniciativas, conhecidas como Arquiteturas Pedagogicas, voltadas a construgio de
ambientes flexiveis a partir da combinacdo de estratégias e de dinamicas em grupo, com softwares educacionais ¢ ferramentas de
cooperagdo. Este texto apresenta a proposta de um ambiente, denominado CMapped, voltado a aprendizagem por meio da organizagao
de conteudos didaticos e de atividades cooperativas na forma de Mapas Conceituais. Busca-se demonstrar como usé-lo para o suporte a
Arquitetura Pedagogica e a outros modelos educacionais. O mérito e diferencial da abordagem ¢ considerar os participantes como
conceitos do Mapa Conceitual, que navegam ¢ interagem simplesmente criando conceitos e relagdes no mapa.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem, Arquitetura Pedagogica, Mapa Conceitual.

1 Introducao

O crescente uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem na era da Informagdo e da Internet tem motivado
diversas pesquisas sobre como elaborar sistemas para educacdo a distdncia e apoio as atividades presenciais. As
propostas investigam como teorias de aprendizagem podem ser conduzidas por tecnologias e recentes estudos
apontam para correntes de psicologia cognitiva significativa (Ausubel, 1963), interacionista (Vygotsky, 1978) ¢
construtivista (Piaget, 1977).

Ainda que essas diretrizes estabelecidas norteiem o projeto e a elaboragdo de ambientes virtuais, fazer com
que os artefatos informatizados promovam aprendizagens de qualidade ¢ uma iniciativa complexa, visto que
existem muitos fatores a serem observados na apropriacdo das novas tecnologias e das formas de interagdo
voltados @ melhoria do conhecimento e do saber. Dessa forma, evolugdes e reconstrugdes de ambientes sao bem
vindas. Repensar e agregar novas ideais a fim de superar barreiras ¢ o caminho promotor da informatica na
educagdo, diante de tantas rapidas transformagdes tecnologicas.

Objetivo deste artigo ¢ apresentar o Ambiente Virtual de Aprendizagem CMapped. Inicialmente, o sistema
se assemelha a um construtor de Mapas Conceituais com interface Web, aliado a algumas praticas das redes
sociais. Entretanto, este trabalho também propde uma inovag@o nas formas de se organizar e interagir em
relacdo aos ambientes de aprendizagem. No CMapped, trata-se o participante como mais um conceito do Mapa
Conceitual e a navegagio pelo ambiente se da pelas relagdes entre os contetidos ou entre os integrantes. E
realizada uma breve revisdo sobre ambientes de aprendizagem, a fim de relatar os desafios atuais. Apos, €
apresentado o funcionamento basico do CMapped e a arquitetura de software utilizada. A hipotese é que com o
sistema pode-se encontrar alternativas para os desafios apresentados. Além disso, sdo expostos dois exemplos de
aplicagdo do ambiente para apoio a aprendizagem: (1) como um recurso para atividades presenciais; (2) como
uma plataforma para apoio a Arquitetura Pedagdgica, um recente conceito que preza por pedagogias abertas em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

2 Ambientes de Aprendizagem

Hé uma quantidade significativa de ambientes virtuais que oferece suporte a estruturagdo de cursos para ensino,
com formato subdividido em disciplinas na forma hierarquica e sequencial. Criam-se grupos ou turmas de
alunos com a proposta de realizar educacdo a distincia, apoio as atividades ndo presenciais ou repositorio de
material didatico para aulas presenciais. Encontram-se nessas plataformas alguns instrumentos dindmicos, como
jogos interativos, instrumentos de avaliagdo, como questionarios, ¢ meios de comunicag@o, como chat e foruns.
Uma caracteristica dessas propostas ¢ o incentivo da participacdo dos alunos por meio da interagdo com as
ferramentas, demandando do aprendiz proatividade e maior autonomia. O suporte informatico auxilia os
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professores a se organizarem, a trabalharem com diversas midias, como figuras ¢ videos, a alcangarem um maior
numero de alunos com acessos em diferentes tempos, promovendo uma educag@o continuada.

Listam-se alguns sistemas com essas caracteristicas: Moodle', Blackboard®, Claroline®, Sakai®. Vérios
outros sistemas similares, em diversos paises, foram propostos. Apesar dos beneficios computacionais, pode-se
dizer que essas plataformas induzem os professores a seguirem planejamentos pedagdgicos de aprendizagem
mecanica (Novak & Cafias, 2006), uma vez que os ambientes orientam para exposi¢do de contetidos e de
exercicios investigativos, fazendo com que os alunos tenham uma postura de fixa¢do e de repetigdo, além de
pouco incentivo ao trabalho com incertezas.

Diferente desse contexto, ambientes flexiveis para apoio as inovagdes pedagogicas abertas tem sidos
trabalhados no projeto Morfeu (Menezes et al. 2008; Rangel et al. 2009; Rangel, Cury & Menezes 2011; Natalli
& Menezes 2012) e objetivam planejamentos mais interacionistas e construtivistas, principalmente para o apoio
as Arquiteturas Pedagdgicas (ver Segdo 4.2), um novo modelo para se trabalhar com ambientes virtuais. No
entanto, os sistemas possuem algumas dificuldades, principalmente relacionadas aos esforgos de entendimento
das configuracdes, dos componentes internos ¢ do comportamento dos sistemas perante esses dois itens.

2.1 O uso de Mapas Conceituais

A tecnologia tem sido um instrumento importante para a construcdo de Mapas Conceituais, como um facilitador
ferramental. Por meio da computacdo, ¢ mais facil agregar aos conceitos imagens, videos, paginas e¢ outros
arquivos (Novak, 2010). Dessa maneira, ha um esforgo na adog@o, integragdo ou adaptagdo desses artefatos para
Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Alguns softwares tém sido distribuidos e amplamente utilizados para atividades educacionais: CMapTools’,
Compendium® ¢ TVA LMS’. De acordo com a proposta desses ambientes, ferramentas de sincronizagdo e
comunicagdo entre os participantes adicionam a solu¢do formas para que os alunos ¢ professores compartilhem e
colaborem os Mapas Conceituais (Cafas et al., 2004). Entretanto, o que fazer com o conhecimento produzido
durante as comunicagdes entre os participantes, por exemplo, na conversa do chat? Todas essas interagdes sdo
visualizadas somente observando o mapa? Para um professor ou aluno ter acesso a essas informagdes, ele devera
sempre recorrer as ferramentas auxiliares.

2.2 Desafios a superar

O ambiente compartilhado da Web permite a aprendizagem cooperativa, desde que organizada ¢ planejada. O
uso de Mapas Conceituais pode auxiliar nesse processo, estimulando a capacidade de investigar, de analisar, de
sintetizar e de correlacionar informagdes. Em resumo, as iniciativas para ado¢do de Mapas Conceituais em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem seguiram dois caminhos: (1) como uma atividade, ou seja, a construgao do
mapa em ferramenta externa (CMapTools) e publicacdo como um contetido, igualmente a outros materiais do
ambiente; (2) construir ferramentas completas de edigdo de mapas e incorporar nesses sistemas outras formas de
comunicagdo. Nos dois casos, hd conhecimento adicional além do mapa. Nao seria interessante centraliza-lo?

3 Proposta do Ambiente CMapped

O objetivo desta se¢do € apresentar as principais ideias de um ambiente de aprendizagem baseado em Mapas
Conceituais, denominado CMapped. O mérito e diferencial da abordagem ¢ considerar os participantes como
Conceitos do Mapa Conceitual, que navegam ¢ interagem simplesmente criando Conceitos ¢ Relagdes no mapa.
Pretende-se com essa caracteristica correlacionar o conhecimento, manifestado em formatos multimidia, aos
participantes, seja professores ou aprendizes, de forma que as atividades comunicativas e cooperativas sejam
organizadas e registras pela propria construgdo dos Mapas Conceituais.

! http://moodle.org/

2 http://www.blackboard.com/

? http://www.claroline.net/

* http://sakaiproject.org/

° http://cmap.ihmc.us/

® http://compendium.open.ac.uk/
7 http://www.htk.tlu.ee/iva/
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3.1 Funcionamento basico

Do ponto de vista da interface humano computador, o CMapped é um construtor de Mapas Conceituais em que
os conceitos podem ser textos, hipertextos, figuras, videos e outros contetidos multimidias. Para cada conceito
pode-se trocar a fonte, a cor do fundo, a borda e outras opg¢des visuais. Do mesmo modo para as relagdes. Logo,
optou-se por um sistema Web (ver Secio 3.2). E baseado em leiautes de maneira ndo intrusiva, para que se possa
trabalhar com conceitos ¢ relagdes, semelhante a outros sistemas, por exemplo, o CMapTools. No entanto,
possui algumas regras que o difere dos demais. Para um melhor entendimento, seja um Mapa Conceitual uma
estrutura de dados na forma de grafos. Um conceito ¢ um vértice e as arestas sdo as relagdes entre os conceitos.
Assim como em teoria dos grafos, os vértices podem ser coloridos, ou seja, ter tipos de vértices. Para o
CMapped, os conceitos sdo categorizados em tipos, por exemplo, uma figura ¢ um tipo e um video € outro tipo.

O ponto principal ¢ que um participante do sistema também serda um tipo de conceito. Ao se cadastrar no
sistema, cria-se o conceito. Este conceito serd iniciado com o caractere “@” a frente do nome. Apds a entrada no
sistema, sdo exibidos todos os conceitos relacionados ao conceito do participante, mostrados na interface como
um grande mapa, em que ¢ possivel ampliar ¢ navegar com o mouse. Para todo conceito criado por ele possuira
também versdes a cada modificacdo, guardando-se o historico de edigdo. As interagdes do participante no
CMapped manifestam-se pelo uso do mapa, criando relagdes entre os conceitos (arrastar e soltar) e por uma
caixa de ferramentas, como mostra a Figura 1, explicada nos proximos paragrafos pelos destaques nela
enumerados.
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Figura 1. Visdo geral do Ambiente CMapped e destaques a explicar

Um conceito ¢ adicionado ao mapa por meio de um clique nos icones da Caixa de Selecdo de Conceitos
(Destaque 1 da Figura 1), em que cada icone € um tipo de conceito. O primeiro icone ¢ a adi¢gdo de um conceito
do tipo palavra, em que é permitida somente uma palavra (sem espagos). Ele ¢ util quando se deseja adicionar
outro mapa ao contexto, bastando iniciar a palavra com o caractere ‘“+”, ou seja, um usudrio podera fazer
quantos mapas quiser, bastando criar conceitos dessa forma. Ao se clicar neste conceito, abre-se um novo mapa
e neste também poderdo se adicionar novos mapas da mesma forma. Isso ¢ util para delimitar o escopo de um
curso para os professores, sendo possivel navegar entre os mapas. Entdo, quando um participante ¢ criado, além
do conceito a ele atribuido, tem-se 0 mapa associado a este conceito.

Quando se deseja adicionar outro participante a qualquer mapa, basta criar um conceito palavra e inicia-la
com o caractere “@”. Uma caixa de pesquisa ¢ aberta para pesquisa de outros participantes. Se o participante
estiver online, o conceito sera colorido ou branco do contrario. Este novo participante adicionado podera criar
conceitos no mapa. No entanto, para ele visualizar os outros conceitos do mapa ¢ necessario criar uma relagdo
com algum conceito pré-existente. Isso ¢ util quando se deseja ocultar informagdes. Criada a relagdo, serd visto
por ele somente os conceitos que possuem um caminho até o conceito (teoria dos grafos). Para que o conceito
seja editado também pelo outro participante, coloca-se o “@” também na relagdo (aresta). Essa ¢ uma maneira
facil de compartilhar e permitir cooperagdo entre os participantes.

Da mesma forma, outro caractere importante ¢ o “#”. Ao iniciar um conceito palavra ou relagdo com esse,
sera como dizer ao CMapped que isso terd um destaque no Mapa. Com esse recurso, pode-se filtrar a exibigdo
dos termos que possuem o caractere ou ndo (Destaque 2 da Figura 1), o mesmo vale para o “@” ¢ o “+”. Caso o
item seja selecionado, oculta ou exibe os conceitos, além de ser possivel criar critérios de filtro (Figura 2). Por
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exemplo, quando se quer exibir ou ocultar somente os conceitos e relagdes com “#mapa” ou conceitos dos
participantes que iniciam com o nome “@aluno”. Caracteres curingas ajudam a delimitar o filtro, como os
comumente usados “*” (para zero ou mais) ou “?” (para um ou mais).

Em ambientes de aprendizagem ¢ desejavel que se possam reaproveitar contetidos. Portanto, cada conceito
possui um icone de cdpia, que ao clicar copia-se o conceito, mas desfazem as relagdes (cria-se a relagdo com o
participante que copiou). O conceito pode ser adicionado a outro mapa, com o recurso arrastar ¢ soltar. Além do
conceito palavra, foram desenvolvidos na versdo inicial quatorze outros tipos: texto, hipertexto, link, arquivo,
pastas e arquivos, figura, video, scripts (javascript, applet, flash), calendario, mapa geografico, janela, pesquisa
avancada, disseminacdo e relatorios. Esses trés ultimos lidam com fungdes requeridas em qualquer ambiente
virtual, por exemplo, quando se quer exibir conceitos de outros mapas segundo critérios (pesquisa avancada),
quando algum evento ocorrer (disseminagdo) ou quando se quer extrair informagdes padronizadas e organizadas
(relatorios). Tais opgdes sdo uteis e necessarias principalmente quando um professor quiser realizar avaliagdes.

Nos conceitos do tipo script pode-se propor a utilizagdo de objetos de aprendizagem, geralmente feitos com
extensdes de tipos executaveis (flash e applet). Novas opgdes de conceitos somente s3o possiveis se uma nova
versdo do sistema for desenvolvida (ver Segdo 3.2), diferente de outros ambientes que permitem adi¢do de
ferramentas com o sistema em funcionamento. Apesar de isso ser util, algumas ferramentas podem deixar os
sistemas vulneraveis ¢ instaveis. Ainda assim, em trabalhos futuros deve-se estudar essa possibilidade (ver
Secdo 5). Um pré-requisito para tal fato ja fora pensado, em que cada tipo de conceito possui um metadado que
descreve as informagdes geridas, por exemplo, nos arquivos guarda-se a informagdo da versdo enviada.

Além dessas funcionalidades, um recurso importante para o processo de avaliagdo € o historico de versdes
(Destaque 3 da Figura 1) de um mapa. Aliado as ferramentas de filtro (Figura 2), pode-se saber exatamente qual
foi o processo de construcdo e reconstrugdo do mapa de cada participante, sendo um importante mecanismo de
acompanhamento do processo cognitivo do aprendiz. Nao obstante a essas facilidades, fazer com que todos os
elementos estejam sincronizados ¢ uma atividade computacionalmente complexa. Para tanto, uma arquitetura de
software, apresentada a seguir, atende de forma satisfatdria a esse funcionamento basico.
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Figura 2. Historico de versdes e Filtro do CMapped

3.2 Arquitetura de software

Do ponto de vista da interface hardware e software, o CMapped ¢ um sistema Web baseado em um modelo
cliente-servidor em trés camadas segundo o padrdo modelo-controle-visdo, comum aos ambientes voltados a
Internet. Usa-se para a camada de interface no cliente (navegador Web) as tecnologias jsPlumb®, para o desenho

& http://jsplumbtoolkit.com/
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do Mapa Conceitual, e jQuery’, para outros controles. De tempos em tempos ¢ para cada alteragdo no Mapa,
requisicdes do tipo Ajax'® sdo enviadas para servlets da tecnologia Java Server Faces'' no servidor de aplicagdo,
que faz a sincronizagdo e persisténcia das alteragdes por meio de um framework orientado a grafo Titan'>. O
Titan permite a utilizagio de banco de dados distribuidos, como a tecnologia Apache Cassandra'. O Titan ainda
fornece interfaces de navegagio e manipulagio dos grafos por meio do framework TinkerPop'. Os arquivos sio
indexados usando o framework Apache Lucene'’. Todas essas tecnologias sdo de codigo aberto ¢ livre, assim
como o CMapped. Detalhes da arquitetura, instalagdo ¢ pré-requisitos de hardware podem ser encontrados na
pagina do CMapped'®.

3.3 Comparag¢des com outros ambientes

Em relagdo aos ambientes de aprendizagem organizados segundo uma arquitetura hierdrquica e mecanizada, o
CMapped apresenta-se como uma alternativa para construgdes cognitivas mais significativas para os aprendizes
por meio da organiza¢do de conteido em Mapas Conceituais. Para professores e educadores, hd uma gama
maior de potencialidades para planejamento, organizacdo e execugdo das atividades psicopedagdgicas (ver
Secdo 4). Em ambientes hierarquicos, diferentes matérias e disciplinas sdo esparsas pela organizacdo sequencial,
como em livros didaticos. Nesse contexto, a interdisciplinaridade pode ndo ser clara aos aprendizes, que podem
ter dificuldades em correlacionar conteudos e dominios. O uso de Mapas Conceituais para orientar os contetidos
¢ um facilitador nesse processo, em que o plano de ensino pode seguir caminhos mais adequados a concepgdo
do professor ou da melhor apropriacdo do aluno, de acordo com a navegagdo pelos mapas, ¢ ndo mais rigido
como o imposto pela sequéncia capitular dos ambientes hierarquicos ou dos livros.

Em relag@o as propostas de ambientes baseados em Mapas Conceituais, como CMapTools, Compendium e
IVA LMS, o CMapped, além de propor uma arquitetura e navegacdo Web, também diferencia-se na proposta de
tratar os participantes como conceitos do Mapa, em que as relagdes estabelecem as formas de comunicagdo e de
cooperacdo na ferramenta. Utilizando-se de regras baseadas em teoria dos grafos, podem-se solucionar questdes
como acesso, exibi¢do e recuperacdo dos contetdos, ainda que tal caracteristica requeira explicagdes de como a
teoria se comporta no ambiente, o que ¢ normal de todos os softwares. Os outros ambientes se utilizam de
funcionalidades de comunicacdo ¢ de coordenagdo para tratar esses assuntos, o que ¢ valido, porém, ¢ o
conhecimento produzido nessas interagdes? O que ¢ comunicar-se? O que ¢ um chat? O que ¢ um féorum? O
CMapped considera que toda forma de conhecimento tenha que ser mapeado no ambiente, como demonstrado
na Figura 2.

Em relagdo as propostas de ambientes flexiveis de organizacdo de conteudo, como o projeto Morfeu, o
CMapped pode ser considerado também um ambiente flexivel, no entanto, ignora-se o conceito de espacos
virtuais planejados e configuraveis (veiculos de comunica¢do), que sdo instanciados em se¢des para suportar a
cria¢do ¢ operagdo de Arquiteturas Pedagogicas (ver Se¢do 4.2). No CMapped, uma Arquitetura Pedagogica
pode ser modelada como um Mapa Conceitual, as instancia¢des sdo copias do mapa e a operacdo ocorre criando
conceitos e relagdes com os aprendizes, no momento oportuno, dirigido e orientado pelo professor. Nesse ponto,
o CMapped ¢ ainda mais flexivel as necessidades ¢ as percepgdes do educador. Portanto, este trabalho propoe
que metodologias abertas e diferenciadas de aprendizagem possam ser modeladas e remodeladas, discutidas e
cursadas pelo proprio ambiente, se utilizando de Mapas Conceituais como facilitador desse processo.

4 Apoio a Aprendizagem

Aplicagdes de Mapas Conceituais no contexto educacional sdo amplas, comumente associadas a apoio: (1) as
atividades didaticas para planejamento e orientacdo de disciplinas pelo professor; (2) ao uso como artefato
cognitivo pelo aluno por meio de exercicios de construgdo e reconstru¢do de Mapas Conceituais a partir das
experiéncias anteriores e novos conceitos aprendidos, auxiliando o raciocinio, a critica e a organizagdo da
aprendizagem; (3) a publicagdo e debate do entendimento comum entre alunos e professor; (4) ao instrumento
de avaliacdo do professor perante a evolucdo e constru¢do dos conceitos pelos aprendizes. No CMapped esses

® http://jquery.com/

0 http://ajaxpatterns.org/

i http://javaserverfaces.java.net/
2 http://titandb.io/

3 http://cassandra.apache.org/
1 http://www.tinkerpop.com/
 http://lucene.apache.org/

' http://www.cmapped.org/
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objetivos podem ser trabalhados, inerente a capacidade de construgdo de Mapas Conceituais. Além desses
propositos, destacam-se dois recursos observados a primordio, como o apoio as atividades didaticas presenciais
¢ as Arquiteturas Pedagogicas, tratados nas se¢des seguintes.

4.1  Recurso didatico presencial

Nas atividades presenciais de sala de aula, comumente os educadores se utilizam de praticas expositivas ¢ ou de
explicagdes introdutorias, como uma atividade de palestra. As vezes essa tarefa ¢ delegada aos alunos, quando
da apresentacdo de pesquisas ¢ de trabalhos. Nesse momento, ¢ comum ao palestrante usar de softwares de
apresentagdo, com uma sequéncia de telas em projetores multimidia. A ateng@o do aluno permeia entre a fala do
palestrante ¢ as exibigdes de cada tela. Para se associar o que esta sendo falado com o que ja fora apresentado
requer dos espectadores alta memoria visual de curto prazo e rapida memoria operacional (Miller, 1956). Essas
podem sofrer interferéncia de distragdes; de cansaco pelo esforgo repetitivo de realizar ao mesmo tempo ¢ em
curto espago pequenas recordagoes e interpretacdo de novas informagdes; além do desinteresse, caso a condugdo
do expositor seja prolongada (Balcells & Martin, 1985).

Desse modo, por iniciativa deste trabalho, propde-se a utilizagdo do CMapped para exposi¢do presencial,
por meio da ferramenta de exibi¢do do histdrico de versdes (Figura 2), em que o palestrante pode fazer o Mapa
Conceitual, em momento anterior ou durante a apresentagdo, ¢ reproduzir passo a passo o raciocinio. Para os
ouvintes, todo o contetido estara ligado, facilitando recordar e memorizar o que lhe ¢ exibido. Pode-se também
solicitar a participa¢do dos alunos na constru¢do do mapa, o que ¢ desejavel para uma pratica construtiva e
socio-interativa. Por exemplo, desde o crescente uso de computadores pessoais, celulares e computadores
moveis, até a realidade de Um Computador por Aluno ou em laboratorios de informatica, pode-se permitir o
acesso dos alunos ao mapa em tempo real e esses cooperativamente apoiarem a construgdo do mapa, com
certezas provisorias, diividas e pesquisas em fontes de contetido (artigos, paginas de internet).

4.2 Apoio a Arquitetura Pedagdgica

O conceito de Arquiteturas Pedagogicas tem sido explorado no contexto educacional (Carvalho, Nevado &
Menezes, 2005; Fagundes et al., 2006; Carvalho, Menezes & Nevado, 2007; Menezes, Nevado & Dalpiaz, 2009;
Nevado, Menezes & Vieira Junior, 2011). Resumidamente, uma Arquitetura Pedagogica ¢ um modelo que se
inicia na elaborag@o de propostas pedagogicas embasadas (perspectivas piagetianas) com metas, planejamento e
articula¢@o. Apos, define-se quais formatos de contetdo irdo se trabalhar. Tragam-se quais serdo as atividades de
cooperacdo e a ordem cronologica, os papéis dos professores e aprendizes em cada atividade e os processos de
avaliacdo. Por ultimo, verifica-se qual plataforma tecnologica ¢ passivel de suportar o modelo.

Ressaltam-se algumas Arquiteturas expostas pelos autores citados: Projeto de Aprendizagem, Estudo de
Caso ou Resolu¢do de Problema, Aprendizagem Incidente, Trilha Virtual, A¢do Simulada (Juri Simulado),
Debate de Teses, Construindo Conceituagdes (Quadro Cognitivo). Uma Arquitetura Pedagogica pode ser vista
como uma referéncia ou guia para pratica educacional, distanciando-se do modelo mecanizado. Por exemplo,
sejam resumidamente as atividades de um Projeto de Aprendizagem: (1) professores e estudantes definem
projetos de pesquisa; (2) os alunos se organizam em grupos livremente de acordo com curiosidades e interesses;
(3) cada grupo seleciona uma “Questdo de Investigacdo”; (4) estudantes realizam um inventario dos
conhecimentos sobre a questdo; (5) o conhecimento ¢ classificado em “certezas provisorias” ¢ “davidas
temporarias”, com objetivo de esclarecer as dividas e validar as certezas; (6) os estudantes publicam os
progressos no “Diario do Projeto”; (7) professores acompanham o trabalho, fornecendo suporte para corre¢do de
rumos e superagdo de dificuldades; (8) os visitantes do projeto postam comentarios, votam nas enquetes ¢
participam dos foruns criados pelos estudantes; (9) estudantes se retinem no ambiente para discutir e tomar
decisdo sobre o andamento do projeto; (10) professores avaliam e comentam as versdes do projeto.

As atividades do Projeto de Aprendizagem necessitam de requisitos telematicos quanto a inventarios, sites
pessoais, didrios, comentarios, enquetes e foruns em ambientes virtuais de aprendizagem. No entanto, esses
elementos precisam estar dispostos de maneira organizada em espagos ¢ disponibilizados somente em momentos
oportunos. De acordo com o relato dos autores, a adaptacdo de ambientes hierarquicos, como o Moodle, nem
sempre atendera as demandas satisfatoriamente ¢ requeriam adaptagdes no codigo do software. Nesse contexto,
foram apresentadas varias propostas de ambientes flexiveis para suportar diferentes arquiteturas, decorrentes do
projeto Morfeu. Basicamente esses trabalhos sugeriram espacos virtuais remodelaveis, chamados de veiculos de
comunicagdo. Os veiculos trabalhariam com a mesma unidade de produgdo de conteudo, que suportaria varios
tipos de formatos multimidia, diferenciando-se na organizacdo do espago, por exemplo, por ordem de postagem.
Etapas, grupos e papéis também seriam definidos no veiculo e dessa forma esse suportaria a instanciagdo de
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uma Arquitetura Pedagogica. Por exemplo, um Projeto de Aprendizagem pode ser modelo como (Figura 3):
Desenvolvimento do Projeto, Diario de bordo, Forum de orientagdo ¢ Livro de visitas.
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Figura 3. Visdo de um Projeto de Aprendizagem no projeto Morfeu (Menezes et al. 2008)

Apesar de se atingir o proposito quanto a Arquitetura Pedagdgica, para que os participantes possam usufruir
dessa capacidade nesses ambientes ¢ necessario esfor¢os de entendimento das configuragdes, dos componentes
internos ¢ do comportamento dos sistemas perante esses dois itens, ou seja, o planejamento de um veiculo de
comunicagdo pode ser ndo trivial para iniciantes em informatica. Propde-se, por iniciativa deste texto, que no
CMapped pode-se modelar uma Arquitetura Pedagogica na forma de um Mapa Conceitual, em que todos os
elementos estariam explicados e relacionados, o que facilitaria o entendimento do que € para ser feito. Além do
modelo, as atividades da Arquitetura Pedagogica podem ser novos mapas, em que se pediria aos aprendizes
interacdes com os conceitos e relagdes dos outros participantes (Figura 4). A ordem cronologica pode ser
controlada & medida que o educador libera os mapas para edigdo. Portanto, o CMapped ¢ mais permissivo que
os ambientes do projeto Morfeu, mas oferece apoio a Arquitetura Pedagogica de um jeito simplificado.
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Figura 4. Visao de um Projeto de Aprendizagem no CMapped

5 Conclusao e trabalhos futuros

Este artigo teve como mérito apresentar o CMapped ¢ algumas aplicagdoes do sistema. Como versdo inicial,
funcionalidades podem ser adicionadas ou revistas. Alguns recursos poderiam potencializar ainda mais a pratica
na educagdo, como analise ¢ comparagdo de mapas, o uso de videoconferéncias, geragdo automatica de mapas a
partir de textos e de paginas ¢ também propostas de inteligéncia artificial, como agentes ¢ minerag¢do de dados.

Porém, a principal necessidade e os proximos passos sdo quanto a verificagdo e avaliagdo do ambiente em
estudos de casos e relatos de experiéncias. Portanto, este artigo pretende ser um motivador para novos campos
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de pesquisa e de trabalho, sendo essa a contribuigdo esperada. O sistema encontra-se em fase experimental, o
que classifica o trabalho como proposta, no entanto, dados preliminares deverdo ser divulgados em futuros
trabalhos, demonstrando a viabilidade de uso, as limitagdes técnicas e o incentivo para adogdo, contribuicdo e
evolugdo pela comunidade.
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