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Resumo. Atualmente a sobrecarga de trabalho do professor é muito alta, visto o
volume de invimeras atividades e funcgées, além do niimero alto de estudantes em
uma mesma turma. Do outro lado do espectro tem-se estudantes desmotivados e
que pouco participam do processo de ensino e aprendizagem. Visando buscar
alternativas para estes problemas este trabalho apresenta uma proposta de
ferramenta chamada COEXA, baseada na abordagem inquiry-based learning e
apoiada pela web social. Esta ferramenta poderd ser aplicada em diferentes
ambientes virtuais de aprendizagem e espera-se que ele reduza a sobrecarga do
professor e ao mesmo tempo aumente o engajamento e motivacdo dos estudantes,
por meio de um processo mais ativo e colaborativo.

1. Introducao

Professores acabam sofrendo com a sobrecarga de trabalho ja que precisam preparar
aulas, criar e corrigir trabalhos, provas, exercicios, além de indmeras outras fun¢des que
eles acabam exercendo, o que pode acarretar até em doencas, como o0 estresse ou a
sindrome de burnout [Costa et al. 2005]. Logo, € interessante incluir no processo de
ensino e aprendizagem ferramentas que possam auxiliar o professor e consequentemente
diminuir sua carga de trabalho.

Por outro lado, também vemos estudantes que se sentem desmotivados a
estudar, problema visto tanto em salas de aula como em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), podendo levar alunos a reprovagdo ou até a desisténcia do
curso [Visser et al. 2002]. A motivacdo € de grande importadncia no processo de
aprendizagem ja que pode ser considerada como o impulsionador que uma pessoa tem
em busca de seus objetivos [Padilha e Selvero 2012]. Levando este ponto em
consideracdo, é importante buscar novas estratégias na drea da educacio que fagcam com
que o estudante se sinta mais motivado e consequentemente tenha um aprendizado mais
efetivo. A partir desses dois pontos de vista verifica-se uma oportunidade de pesquisa,
buscando mecanismos para diminuir tanto os problemas dos professores quanto os dos
estudantes. Desta forma este trabalho propde a ferramenta COEXA, uma ferramenta
para criacdo de exercicios voltado a AVAs.

COEXA propde que os estudantes matriculados em disciplinas de AVAs
consigam criar seus proprios exercicios e compartilharem com os seus colegas de turma,
onde o exercicio poderd ser respondido e avaliado. Para diminuir o trabalho do
professor € proposto um esquema colaborativo, em que outros estudantes possam



avaliar exercicios criado por seus colegas. Essa avaliacdo leva em conta o grau de
confianca e reputacdo do estudante. Além disso o professor é avisado em caso de
reporte de erros ou inconsisténcias, e pode editar os exercicios criados por alunos. A
escolha dos estudantes da disciplina que sdo escolhidos para avaliar a atividade criada
pelo seu colega, o que junto aos mecanismos auto regulatérios leva ao desenvolvimento
do processo de metacogni¢do, onde os alunos aprendem a desenvolver a autorregulacio
da aprendizagem [Gomes, Rolim e Silva. 2012].

Este trabalho estd estruturado como segue. A se¢do 2 apresenta a fundamentagao
tedrica do trabalho. A secdo 3 detalha a proposta deste trabalho e a secdo 4 apresenta as
consideragdes finais.

2. Fundamentacao Teoérica

Nesta secdo sdo abordados os principais conceitos que fazem parte da ferramenta
COEXA. Esses conceitos foram reunidos para alcancar os dois pontos do problema
apresentado.

2.1 Aprendizagem Baseada em Questionamento

A aprendizagem baseada em questionamento (do inglés inquiry-based learning), se trata
de uma abordagem ativa, centrada no estudante, onde a aprendizagem € estimulada por
investigacdo e ¢é baseada em um processo de construcdo de conhecimento
[Spronken-Smith e Walker 2010]. Ha varios tipos de aprendizagem baseada em
investigacdo, mas este trabalho foca no questionamento aberto (open inquiry), onde os
estudantes formulam suas préprias perguntas e passam pelo ciclo de pesquisa completo
[Spronken-Smith e Walker 2010].

A aprendizagem baseada em questionamento baseia-se na filosofia de John
Dewey, que acreditava que a educagcdo comeca com a curiosidade do aprendiz, assim
como a aprendizagem baseada em problemas (problem-based learning - PBL), isto
torna as duas abordagens muito semelhantes e por este motivo € necessario destacar a
diferenca entre elas. De acordo com Strobel e Van Barneveld (2015) a principal
diferenca entre a aprendizagem baseada em problemas e a aprendizagem baseada em
questionamento estd relacionada ao papel do tutor/professor. Em uma abordagem
baseada em questionamento, o tutor é tanto um facilitador da aprendizagem quanto um
provedor de informagdo e em uma abordagem PBL, o tutor apoia o processo e espera
que os alunos deixem seu raciocinio claro, mas o tutor ndo fornece informacdes
relacionadas ao problema, ja que essa € a responsabilidade dos alunos.

Também € necessario destacar que os resultados do processo de aprendizagem
com a aplicag¢do da aprendizagem baseada em questionamento normalmente incluem o
desenvolvimento de habilidades em autorreflexdo, pensamento critico, capacidade de
empreender investigacdo independente, responsabilidade pela prépria aprendizagem e
crescimento intelectual e maturidade [Lee et al. 2004].

Destaca-se que este trabalho estd inserido na aprendizagem baseada em
questionamento pois a ferramenta em desenvolvimento serd flexivel para ser utilizada
em diferentes AVAs, e que estes, normalmente possuem diversos materiais elaborados
por professores/tutores, € que o sistema de exercicios pode estar ligado a disciplinas
contendo estes materiais.



2.2 Web Social

A web social € um paradigma que pode ser observado na grande e crescente tendéncia
em explorar, explicitamente ou implicitamente, a riqueza dos elos que se firmam com a
interacdo social mediada pelas tecnologias de informacgdo. Esse paradigma revela-se
também no desenvolvimento e no crescimento de popularidade de uma nova classe de
aplicacdes para web, como os sistemas colaborativos [Figueira Filho, de Geus e de
Albuquerque 2008 ] e os softwares sociais, que sao baseados na web e permitem a
interacdo e o compartilhamento de dados entre seus usudrios e se constituem em um
nimero de tecnologias que possibilitam a comunicacdo entre pessoas € grupos
[Machado e Tijiboy 2005]. Os sistemas colaborativos sdo sistemas baseados em
computador para dar suporte a grupos de pessoas engajadas em uma tarefa ou objetivo
comum e que provém uma interface para um ambiente compartilhado [Ellis et al. 1991].

A participacdo de uma pessoa nas redes sociais € um caminho que pode conduzir
a producdo de conhecimento, ji4 que as tecnologias colaborativas podem criar novas
formas de interacdo e neste contexto, o uso de software social na educacdo € visto como
algo que pode potencializar a constru¢do da autonomia por parte do aluno e impulsionar
a aprendizagem colaborativa e transformagdes no paradigma educacional [Bezerra
Junior et al. 2012].

Smith (2007) propds um framework com sete elementos que representam os
aspectos funcionais de software social: identidade, presenca, relacionamento, reputacao,
grupos, conversagdo e compartilhamento. Os elementos do framework denominado
Honeycomb, podem ser entendidos como:

e [dentidade: trata-se de um identificador tnico de um usudrio dentro do sistema;

® Presenca: sdo os recursos que permitem saber se determinada identidade (pessoa)
esta online;

® Relacionamento: é uma maneira de determinar como os usudrios do sistema estdo
relacionados a outros usudrios (amigos, conhecidos, seguidores);

® Reputacdo: trata-se de uma maneira de saber como o usudrio € visto no sistema, por
exemplo, quem € de confianga, quem produz boas informacdes, etc.;

e Grupos: a possibilidade de formar comunidades de usudrios que compartilham
interesses, ideias ou opinides comuns;

e (Conversac¢do: sao recursos para comunicacdo entre 0s UsUarios;

e Compartilhamento: refere-se a possibilidade de compartilhar itens que sdo
significativos e/ou importantes para os usudrios.

Os elementos elencados por Smith (2007) estdo relacionados também a sistemas
sociais no contexto educacional. Na ferramenta COEXA € importante € o sistema
identifique quem sdo os usudrios (estudantes, tutores e professores) (ligado a
Identidade), quais estudantes fazem parte da mesma turma (Relacionamento), quais
estudantes possuem conhecimento sobre determinado assunto e podem ser visto como
pessoas confidveis para avaliarem atividades de colegas (Reputac¢do). Além disso o
sistema deverd criar os grupos (compostos por estudantes que irdo avaliar as atividades
dos colegas),e mecanismos para que estes conversem entre si e compartilhem
informagdes (Conversagdo e Compartilhamento).

4. Proposta



A ferramenta COEXA em desenvolvimento serd aplicada em um AVA e sua proposta é
unir varios conceitos e técnicas para que o aprendizado dos estudantes se torne mais
atrativo, ativo e efetivo e que consequentemente tire a carga do professor de precisar
alimentar, gerenciar e corrigir constantemente novos exercicios nos AVAs. Como o
problema apresentado possui dois pontos de vista, a abordagem do COEXA também ¢é
dupla, temos entio a visdo do professor e a visdo dos estudantes da disciplina. E
importante destacar que essa pesquisa estd em andamento, logo nem todos os pontos da
ferramenta foram especificados.

4.1. Visao do Estudante

A funcionalidade principal deste trabalho consiste na possibilidade dos estudantes
criarem questdes para disciplinas em que estejam matriculados e que tenham a
possibilidade de compartilhar essas questdes com seus colegas, dessa forma podemos
incentivar a troca de conhecimentos entre alunos e agregar os beneficios da Web Social
ao ambiente a ser utilizado, aplicando o conceito do favo de compartilhamento, da
teoria da Colmeia de Software Social de Smith (2007). O favo de compartilhamento € o
elemento responsdvel pelo compartilhamento de informacdo em suas mais diversas
formas, o que para grande parte dos emissores representa um valor social [de Almeida
et al. 2017].

Para estimular os estudantes a interagirem dentro do sistema criando as
atividades e questdes, é proposta a utilizacdo de gamificacdo, dessa forma busca-se
trazer motivacgao para os estudantes contribuirem com a disciplina. Com a gamificacio é
proposto a utilizagdo de elementos como ranking das perguntas criadas pelos estudantes
que foram mais respondidas e bem avaliadas; pontos pelas questdes criadas, questdes
respondidas, questdes avaliadas e também corrigidas pelo estudante. Os estudantes que
forem convidados a avaliar atividades de seus colegas também receberdo medalhas por
sua avaliacao.

Questdes de um curso online podem ser de diversas formas. Normalmente estao
ligadas a atividades e exercicios no ambiente online. O COEXA estd sendo
desenvolvido inicialmente para tratar questoes de multipla escolha, verdadeiro ou falso
e assinale a correta, para que o processo de correcdo seja mais simples ja que o gabarito
€ fixo, o que ndo seria o caso de questdes dissertativas, por exemplo.

Quando um estudante disponibiliza uma questao que ele mesmo formulou para
os seus colegas, os demais estudantes podem visualizd-la e respondé-la, e apds
responderem uma questio eles t€ém a possibilidade de avalid-la, com “Gostei” e “Nao
Gostei” e também reportd-la, caso a questdo tenha alguma inconsisténcia ou nao se
encaixe no contexto da disciplina.

Caso uma questdo seja reportada por um estudante ela automaticamente deixa de
ser exibida na disciplina. Somente apds andlise e correcdo a questdo poderda ser
visualizada novamente pelos outros estudantes. O COEXA propde, para aumentar a
colaborag@o no sistema e também para diminuir a carga de trabalho do professor, que os
proprios estudantes da disciplina corrijam este exercicio. O préprio sistema tem o papel
de escolher quais estudantes devem fazer a correcdo, de forma automatica e inteligente,
se baseando no conhecimento do estudante e na sua reputacdo. Estes sdo medidos de
acordo com dados dos estudantes, suas notas prévias na disciplina, quantidade de



exercicios e atividades resolvidas, formas de interacOes prévias com outros estudantes e
pelos conceitos e materiais acessados anteriormente. A reputacdo do estudante é ainda
observada pelos elementos de gamificagdo no ambiente analisado pelo ranqueamento do
usudrio em relacdo as midias em que estd inserido, onde aquilo que ele propaga pode
refletir de forma positiva ou negativa para sua imagem [de Almeida et al. 2017].

O processo de interacdo dos estudantes com o COEXA pode ser visualizado de
forma simplificada na Figura 1. A Figura 1 mostra um ciclo completo, em que um
estudante A cria uma questdo, um colega de disciplina a responde (estudante B), outro a
reporta com erro (estudante C) e o sistema faz a escolha de quais estudantes fardo a
andlise e possivel corre¢do para que a questdo possa retornar para o banco de questoes
da disciplina.
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Figura 1. Processo de interagdo dos estudantes com o COEXA
4.1. Visao do Professor

Um dos objetivos do COEXA ¢é diminuir as tarefas que o professor deve cumprir, mas
sem exclui-lo do controle da disciplina, por isso no ambiente do professor € proposto a
op¢do de gerenciamento das questdes criadas pelos estudantes, onde ele consiga ver
cada questdo, por quem foi criada, se foi reportada, se houve alguma edi¢do, entre
outras informagdes. O professor também tem a op¢do de editar ou excluir uma questao
ou ainda de determinar quem deve corrigir uma questdo (desabilitando a andlise
automdtica proposta pelo sistema).

5. Consideracoes Finais

A ferramenta COEXA se apoia em dois conceitos cientificos principais, a aprendizagem
baseada em questionamento e a web social. Ele é proposto com o intuito de auxiliar o
professor e o estudante no processo de ensino aprendizagem e espera-se que com sua
utilizacdo o estudante se sinta mais motivado a participar do ambiente de ensino
ativamente, melhorando a qualidade do seu aprendizado e que a0 mesmo tempo reduza
a carga de trabalho do professor, para que ele ndo precise estar constantemente ativo no
ambiente educacional virtual.



Como trabalhos futuros destaca-se a finalizacdo do modelo, a implementagdo da
ferramenta e a realizacdo de experimentos em um AVA utilizado na Universidade do
Estado de Santa Catarina. Espera-se que a ferramenta possa fazer com que os estudantes
colaborem, seja na criacdo, corre¢do ou realizacdo de exercicios dentro de disciplinas de
AVA:s.
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