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Resumo

A Educacao a Distancia propoe uma forma diferenciada de ensino/aprendizagem,
na qual diversos fatores impactam diretamente na obtencao de uma educacao de
qualidade, desde a construcao da disciplina ou curso até a escolha da plataforma
de ensino. Este trabalho busca, através da Folksonomia, coletar os dados
(marcacoes) acerca dos ambientes virtuais de aprendizagem por meio de usuarios
familiarizados com as ferramentas em questao, para que seja possivel a criacao
de regras fuzzy. Através destas, propomos a construcao de um Sistema fuzzy que
possa ajudar os docentes a escolher o ambiente virtual de aprendizagem que mais

se adeque a disciplina ou curso que precisa ser lecionado.

Palavras-chave: Tags, Logica Fuzzy, Sistemas nebulosos, Educacao a
Distancia, Web.



ABSTRACT

Distance Learning proposes a differentiated form of teaching / learning process,
where several factors directly affect obtaining a quality education, from the
construction of the discipline or course to the choice of the teaching platform.
This work seeks, through Folksonomia, to collect the data (labels) about virtual
learning environments through knowledgeable users of the tools in question, so
that it is possible to create nebulous rules. Through these, we propose the
construction of a Nebulous System that can help teachers choose the virtual
learning environment that best suits the discipline the course that needs to be

taught.

Palavras-chave: Tags, Fuzzy Logic, Nebulous System, Long-Distance Learning,
Web.
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1. INTRODUCAO

Nesta secdo sera descrita a problematica desta monografia, a relevincia da
pesquisa no contexto e, por fim, sua importancia para o avanco do conhecimento,

apoiando-se na literatura.

1.1. Caracterizacao do Problema
Quando se fala em Web 2.0, tem-se como caracteristica principal a participacao
ativa dos usuarios na rede, o que historicamente foi um grande avanco, e que
impactou positivamente a forma de navegar na web, bem como a acdo de
adicionar novas informacoes e dados. Entretanto, destaca-se que, com esta
evolucao, tornou-se mais dificil organizar todos os recursos (estruturados ou nao)

que sao adicionados.

A Web 2.0 ¢ a revolugdo dos negocios na industria dos computadores,
causada pelo movimento em diregdo a internet como uma plataforma,

e também é uma tentativa de entender as regras para o sucesso nesta

7

nova plataforma. A regra chefe é: construir aplicacbes que facam

proveito dos efeitos da rede para que elas se tornem melhores, 8 medida

que mais pessoas as utilizem. (O’REILLY, 2006).

No ambito da educacao, a Educacao a Distancia (EAD) é uma modalidade
em que os alunos e professores interagem por meio de Tecnologias da Informacao
e Comunicacao (TIC), e esta pode ser inserida em todos os niveis da educacao:
“Na educacao a distancia, pelo fato de o aluno estar distante do instrutor e de este
normalmente estar longe da entidade administrativa, o sucesso de toda a
iniciativa depende de um sistema eficaz de monitoramento e avaliacao”
(MOORE; KEARSLEY, 2007, p. 130).

O termo Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) pode ser abordado
como uma plataforma que se assemelha a uma sala de aula, usado para oferecer
um curso e/ou disciplina via web na modalidade a distancia, ou exclusivamente
para auxilio de uma formacao presencial. Dentro deste ambiente, é permitida a
interacao entre alunos e professores buscando eficiéncia no ensino e aproximacao

de ambas as partes, alcancando usuarios de longas distancias e em menor tempo.



Um AVA ¢é conhecido mundialmente de modo geral como Virtual Learning
Environment — Ambiente Virtual de Aprendizagem (VLE) ou Learning
Management System — Sistema de Gestao da Aprendizagem (LMS). Segundo
Moraes (2002, p.203), “Em qualquer situacao de aprendizagem, a interacao entre
os participantes é de extrema importancia. E por meio das interacdes que se torna
possivel a troca de experiéncias, o estabelecimento de parcerias e a cooperagio”.

Ainda relacionado a interacao, acrescenta Toschi (2008) que:
[...] os ambientes virtuais de aprendizagem ampliaram em muito sua
capacidade comunicativa, oferecendo a docentes e estudantes
dispositivos que aumentam bastante a relacdo comunicativa entre os

participantes dos cursos. (p. 35).

As ferramentas de buscas sdo programas que recuperam informacoes na
rede, armazenando os contetdos nos proprios bancos de dados para consultas
futuras. Os indices e as bases de dados exercem, sem didvida, uma funcao
grandiosa quando se fala de organizar, divulgar e recuperar informacoes, visto
que o numero de usuérios utilizando os mesmos ambientes é elevado, e aumenta
gradativamente. Quando se fala em indexacao devemos dar importancia algumas

caracteristicas expostas:

e Identificacdo das caracteristicas dos usuarios;

e Volume e caracteristicas da leitura a ser integrada ao
sistema;

» Volume e caracteristicas das questOes propostas pelo
usuario;

= Determinacao dos recursos financeiros disponiveis para a
criacdo e manutencao do sistema;

= Determinacao dos equipamentos disponiveis.

A Web Semantica tem como objetivo facilitar a vida do usuério, tornando
a Web mais acessivel, realizando pesquisas mais sofisticadas e fazendo com que
0 usudrio consiga acessar os recursos na Web os quais possuem um significado
bem definido e formal - de forma mais exata. Em consonancia com o crescimento
da Web 2.0, a Web Semantica surgiu como um divisor de aguas: permite que os

recursos na Web possam ser acessados e “entendidos” de forma mais exata por



homens e maquinas, permitindo o reuso das informacoes em diversos sistemas.

Parte-se, portanto, da Web da Informacao para a Web do Conhecimento.

A Web Semantica é uma extensao da Web atual, onde a
informacdo possui um significado bem definido e claro,
possibilitando melhor interacdo entre pessoas e computadores.
Desta forma, observa-se que comparando com as abordagens
tradicionalmente desenvolvidas, o projeto Web Semantica
constitui-se como uma tentativa contraria de solu¢do que tem
como objetivo desenvolver formas para que as maquinas possam
servir aos usuarios de maneira mais eficiente, mas para isso é
necessario construir instrumentos que fornecam sentido 16gico e
semantico aos computadores. Berners-Lee et al. (2001, p.2, grifo

Nnosso).

A Folksonomia é uma expressao criada por Thomas Vander Walem 2004,
que vem do inglés folksonomy. A traducao se origina da uniao da palavra folk que
significa pessoas ou povo, junto a taxonomy que em portugués chamamos de
taxonomia, ou seja, € uma taxonomia criada pelo povo. Wal (2005) define a
folksonomia como o resultado de marcacoes livres (tags) de informacoes em
ambientes abertos a outras pessoas, para posterior utilizacdo. As tags sao
etiquetas que permitem “rotular” os termos que estao correlacionados. Alguns
sites de sucesso na Web 2.0 (ou Web Social) como o Youtube.com, del.icio.us e
flickr.com usam esta técnica. Esta etiquetagem permite recuperar um dado
especifico de ambientes virtuais da Web através de termos criados por usuérios,

baseando-se na experiéncia dos proprios, para a recuperacao futura.

Devido ao efetivo progresso do Educacao a distancia e da evolucao da Web
2.0, a utilizacio e o nimero de Ambientes Virtuais de Aprendizagem também tem
expandido. Dai surge a davida de qual seria o ambiente mais adequado em termos
de compatibilidade e interatividade com o ptiblico alvo. Também, remete ao leque
de ferramentas de simples compreensao, que se adequem ao curso que ira ser
ministrado, além de que se encaixem melhor com as caracteristicas de trabalho
do professor, atrelado ao perfil dos alunos e que, enfim, traga autonomia visando

atingir os resultados esperados.



A folksonomia pode ser um grande aliado neste processo de marcacao e
indexacao de AVA. H4, porém, um outro detalhe importante: rotular um AVA,
por exemplo, com uma usabilidade “boa”, “média”, ou “ruim” é algo que nos
remete a um cenario onde nao se da para discretizar o universo como apenas
verdade ou falso (0 ou 1), mas sim com graus de verdade, onde se calcula o “nivel”
de pertinéncia a um conjunto. De acordo com Coppin (2015), a Logica Fuzzy (ou
Nebulosa) é uma logica polivalente, isto é, uma logica de trés valores, onde o
representa falso, 1 representa verdadeiro, e nimeros reais entre 0 e 1 representam
graus de verdade. Portanto, ela ser utilizada no processo de indexacao e

descoberta de AVAs mais propicios, face a um conjunto de variaveis.

Portanto, a problemética deste projeto de pesquisa emerge do seguinte
questionamento: Como a adocao de estratégias de métodos de etiquetagem
(proposta pela folksonomia) aliada as técnicas da Légica Fuzzy podem ser
utilizadas para classificacio e categorizacdo semdantica dos AVA e,
consequentemente, para a escolha de um ambiente virtual mais adequado ao
contexto de ensino-aprendizagem? Sugere-se, portanto, que ha uma relacao
entre metadados (isto é, dados sobre dados) e os AVA, e que esta relacao pode ser
utilizada para caracterizacdo dos ambientes de aprendizagem, permitindo uma

indexacao e busca mais exata destes em contextos particulares de ensino.
1.2. Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo geral utilizar a Folksonomia para realizar
a etiquetagem de um conjunto de AVAs disponiveis na Web, e assim chegar a um
conjunto de regras Fuzzy, para se produzir um Sistema Nebuloso (Difuso) capaz
de encontrar ambientes adequados para o contexto em estudo. Desta forma,
quando o professor, tutor, conteudista, ou outro ator relacionado ao ambiente da
EAD realizar uma pesquisa visando encontrar um AVA que “se case” com todos
0s seus requisitos, ird obter uma busca objetiva e eficiente. Para se chegar ao
objetivo geral, alguns especificos foram estabelecidos:
e Eleger palavras-chave pelos usuarios (Alunos) familiarizados com os
ambientes estudados e de forma colaborativa, considerando o déficit

que ha da busca;



e Propor a indexacao de termos (que serao caracteristicas relacionadas
aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem), sendo estes, etiquetas
(tags) para identificar o artefato.

e Identificar os ambientes com o intuito de coletar caracteristicas que os
usuarios irao atribuir aos AVAs, consequentemente analisar os dados
coletados e a relacao entre eles;

e Construir uma proposta de um sistema com regras difusas, a partir do
levantamento da folksonomia, capaz de inferir AVAs com base no

conjunto das tags de marcacao.

1.3. Justificativa
A web 2.0 mudou a forma de navegar na rede, esta evolucao tornou possivel a
interagao entre usuérios, onde os individuos podem postar informacoes e receber
outras, tornando-se agentes ativos do processo. Contudo, essa revolucao
acarretou alguns problemas relacionados a organizac¢ao das informacdes contidas
na rede. A partir dai surgiram novas formas de estruturar os dados, uma delas é
folksonomia que faz a etiquetagem de recursos contidos na web, visando a

organizagao e a recuperacao posterior.

Partindo para a educacdo, a web social tem favorecido a modalidade de
Educacdo a Distancia, aproximando o conhecimento e quebrando barreiras na
area educacional, dando oportunidade e liberdade conhecimento para as pessoas

com pouco tempo “atil” disponivel.

Dados da Associacao Brasileira de Educacao a Distancia- ABED em 2016
contabilizou 561.667 alunos em cursos regulamentados totalmente a distancia,
217.175 em cursos regulamentados semipresenciais, 1.675.131 em cursos livres
nao corporativos e 1.280.914 em cursos livres corporativos. Saraiva (1995)

complementa afirmando que:

A verdade é que a pratica da educacdo a distancia tem sido
concretamente uma pratica educativa, isto é, uma pratica de interacao
pedagbgica, cujos objetivos, contetidos e resultados obtidos se
identificam com aqueles que constituem, nos diversos tempos e
espacos, a educacdo, como projeto e processo humano, histbrica e

politicamente definido na cultura das diferentes sociedades (SARAIVA

,1995).



Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem crescem e se modificam na
mesma propor¢cao em que recursos disponiveis surgem e estdo cada vez mais
evidentes na educacdo. Devido ao sucesso e eficacia da EAD, os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem também se multiplicaram, ganharam diversas formas,
funcionalidades, métodos e maneiras de abordar e evidenciar sua forma de uso.
Assim, torna-se necessario escolher o ambiente que mais se adequa ao perfil dos
docentes e discentes, uma vez que existem metodologias diferentes de professor
para professor e um perfil de aluno que se relaciona com o curso que ira ser
ministrado. Sugere-se, portanto que, ninguém melhor que os proprios
participantes desse ciclo educacional para distinguirem atributos ligados aos

ambientes.

Colher contetidos para as “tags” e escolher os AVAs que irdo ser
trabalhados é uma tarefa complexa. E preciso que todos saibam da importancia
deste trabalho e tenham empenho para que o papel de cada um na construcao
deste projeto contribua efetivamente para realizacdo do mesmo. O usuario é uma
das pecas principais na hora de julgar qualquer AVA. Ele tem experiéncia real do
funcionamento, é o agente que desfruta do sistema em todos os ambitos, sejam
eles de usabilidade, interacdo, entre outros. E isto que a Folksonomia aborda e
coloca em pratica, a experiéncia das pessoas que interagem com as ferramentas,

ou seja, 0 SENnso comuim.

1.4. Contribuicoes Esperadas

Esta pesquisa pretende colaborar com melhoria da busca por ambientes virtuais
mais eficazes (Busca essa que é feita pelos professores de forma autéonoma),
trazendo reducao de tempo no planejamento de um curso ou uma disciplina,
evidenciando caracteristicas que realmente irdo importar na préatica, ajudando
indiretamente a melhorar os AVAs. Isto é, existem artefatos diferentes entre
plataformas, e na fase de etiquetagem, essas particularidades serdao expostas,
tendo assim uma visibilidade total de todos, desde quem ira usar até a empresa
que produziu o artefato. Logo, se vé a utilidade deste processo onde todos sao
beneficiados de diferentes formas. Portanto, como contribuicao tecnologica-

cientifica, este trabalho aprofundara os conhecimentos sobre a folksonomia junto



a escolha de um determinado ambiente virtual de aprendizagem que possibilite
um melhor aproveitamento na escolha da plataforma que melhor se adequa aos
propositos dos usuérios. Outra contribuicao se faz presente a partir do momento
em que se estuda o emprego da técnica de marcacao proposta pela Folksonomia
com a Logica Fuzzy. Em particular, como o resultado da primeira pode ser

empregado como insumo para construcao de Sistemas Fuzzy.

Ja como contribuicao pedagogica, sugere-se que apods esta experiéncia, os
professores possam escolher um ambiente mais adequado para determinados
contetidos concebendo cursos de melhor qualidade e aproveitamento por parte
da plataforma, afetando significativamente no resultado final e objetivos

propostos.
1.5 Organizacao do Trabalho

O presente trabalho além desta introducao, esté estruturado da seguinte forma.
A Secdo 2 apresenta o Referencial tedrico desta pesquisa. A Secao 3. Aborda
acerca da Logica Fuzzy. Na Secao 4. Se encontra a Metodologia e Estratégia de
acao. A Secao 5. Trata sobre os Ambientes Virtuais de aprendizagem Utilizados.
A Secao 6. Expoe a Marcacao dos Avas pela Folksonomia. A Se¢ao 7. Apresenta o
Sistema Fuzzy para os Avas. Por fim a Secdo 8 Discorre sobre as Conclusoes e

Trabalhos Futuros.






2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao, exploraremos a fundamentacao teorica para a EaD, Web Semantica

e a Folksonomia.

2.1. Educacao a Distincia e Ambientes Virtuais de
Aprendizagem- AVA

Os AVAs sao ambientes na web que permitem a interacao entre professores e

alunos, assemelhando-se a uma sala de aula, tendo uma extrema abrangéncia na

educacado a distancia. Segundo Oliveira et al. (2004), um ambiente virtual de

aprendizagem é a base do processo de conhecimento, que disponibiliza espacos

para essas relacoes, e que substitui a sala de aula real.

A Educacdo a Distancia surgiu a partir da auséncia do conhecimento
profissional e cultural de pessoas que, por diversos fatores, nao conseguiam
dirigir-se um local de educacao presencial e se desenvolveu junto as tecnologias
presentes em cada periodo da educacdo na sociedade. Acerca do conceito de

Educacao a Distancia.

A ideia basica de educacao a distancia é muito simples: alunos e
professores estdao em locais diferentes durante todo ou grande parte do
tempo em que aprendem e ensinam. Estando em locais distintos, eles

dependem de algum tipo de tecnologia para transmitir informacées e

lhes proporcionar um meio para interagir, (MOORE ; KLEASLEY
(2007, p.1).

As caracteristicas principais da educacdo a distancia sao a distancia
geografica/temporal entre os individuos e por serem mediadas pelas TIC levam
essa modalidade a ser eficaz no que se propoe. Segundo Milligan (1999), para
que um ambiente virtual de aprendizagem atinja o objetivo, em termos de
gerenciamento de atividades, estas devem dispor de algumas ferramentas como:
controle de acesso, controle de tempo, avaliacdo, comunicacao, espaco privativo,
apoio on-line, gerenciamento de uma base de recursos, e manutencao na criacao

e atualizacao de materiais de aprendizagem.



Assim a EAD consegue fazer seu papel aproximando os individuos do
conhecimento e evoluindo com as tecnologias de acordo com as geracoes, onde o
curso que antes era mediado por correspondéncia, por exemplo, atualmente é
atribuido a varios meios tecnologicos como som, video, texto e imagem entre
outros, integrados a um ambiente digital. Os ambientes virtuais de aprendizagem
integram muitas tecnologias disponiveis na Web para desempenhar a
comunica¢do, administracdo de cada curso como também a viabilizacdo de
materiais. O conjunto de funcionalidades que todo ambiente possui é assegurado
pelas exigéncias particulares que estes possuem.

Os AVAs estdao sendo cada vez mais utilizados no ambito académico e
corporativo como uma opcao tecnoldgica para atender uma demanda
educacional. A partir disso, verifica-se a importancia de um entendimento mais
critico sobre o conceito que orienta o desenvolvimento ou o uso desses ambientes,
assim como, o tipo de estrutura humana e tecnologica que oferece suporte ao
processo ensino-aprendizagem (PEREIRA, 2007). Desta maneira, é conveniente
articular sobre as possibilidades pedagbgicas que podem favorecer a
aprendizagem da melhor forma. Os ambientes virtuais de aprendizagem
desenvolvem nos alunos, competéncias de aprendizagem auténoma, mesmo
estando em grupo, produzindo habilidades de produc¢ao de conhecimento, que
sdo necessarias para o aprimoramento das competéncias necessarias para atingir

0 objetivo final que é a construcao do aprendizado.

2.2. DaWeb 1.0 a Web 3.0
No periodo de 1998 até 2003, durante a Web 1.0 ou Web Sintética, os usuarios s6
“consumiam” o contetido que era disponibilizado na web. Sendo meros “atores
passivos”, eles tinham acesso as informagoes, mas nao tinham o poder de
interagir. A producao de recursos ficava a cargo tao somente de profissionais
técnicos, que o faziam com respaldo em tecnologias de marcacao, como a HTML
(HyperText Markup Language). Esta linguagem aprimorava a navegabilidade
entre as paginas, produzindo uma teia de links referenciados. Contudo, enquanto
visivel para o homem, a HTML por si s6, ndo possibilita nenhuma estrutura das

informac0es para que estas sejam também compreensiveis a nivel da maquina.

Neste cenario, surge a Web 2.0, a qual tem o usuario comum como

participante principal no processo de intera¢ao na rede. Estes tém a liberdade de
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fazer parte do que acontece em meio a ela, adicionando e coletando informacoes;
revolucao essa que se popularizou em 2004. De acordo O’Reailly (2005), a
segunda geracdo da internet surge intensificando as formas de publicacao,
organizacao e compartilhamento das informacoes da rede, e para que se
desenvolva com sucesso, € preciso que se aproveite a utilizacao dos usuarios para
que novas aplicacoes sejam criadas baseando-se nessa experiéncia. Entretanto, a
Web 2.0 apoia-se, quase que totalmente, no mesmo arcabouco tecnolégico da

Web 1.0, herdando os mesmos problemas.

A Web 3.0 ou Web semantica surgiu como alternativa para rotular os
significados dos recursos na web, tornando estes “entendiveis” tanto para as
maquinas quanto para os seres humanos. Alguns elementos sao essenciais a sua

construcao, para que se entenda melhor a Web 3.0. Sdo estes:

° Metadados — Os computadores poderao reconhecer
de forma mais inteligente e organizada qual o tipo de
informacoes os usuarios estao buscando e quais serdo as
mais apropriadas para cada individuo.

° Ontologias — s3o conjuntos de concepcoes que
dentro de um dominio, associam-se entre si e unem termos,
explicando uma area de conhecimento.

° Linguagem da web - é a construcdo de uma
linguagem para a web que as informacGes sejam
processadas pelas maquinas, a partir das ontologias ja
publicadas

° Agentes — siao softwares que disponibilizam as
informacoOes mais apropriadas para cada usuario, ajustando
as informacoes para cada individuo. “Seu papel sera reunir,
organizar, selecionar e apresentar informacgdes a um
usuario humano, que tomara suas decisoes”, acrescenta
Breitman. (p. 8.)

° Tags — marcadores que servem para classificar algo

para consulta posterior. Breitman (2005).
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A Figura 1 retrata a evolucao da web até os dias atuais. Nesta, podemos observar
que a Web 3.0 é marcada pelo uso excessivo de recursos semanticos,

possibilitando buscas mais precisas e com maior cobertura.

Semantic Web P Web 3.0C.'|',:'.b:,(l_'c Search
o 2010 - 2020 PN
OpeniD AJAX SPARQL ; I Semantc Databases
Semantc Search Widnada
RSS ATOM ) ) Widgets
P2P RDF Office 2.0 Mashups
Javascript Flash eb 20 > .
SOAP XML an  masn Weblgs  Social Medka Sharing
Norld Wide Web HTML V3 it 3
L . SaaS Socia Networking
VR HTTP Dwectory Portals Wikis
Keyword Search  Lightweight Collaboratbon
BBS Goph-rw.e,b_,‘l_.'o Webstes
MMO's MacOS  sQL Groupware
Desktop mndomSGML Databases
Fie Servers

Emai PC Era
FTP IRC 1880 - 196¢
USENET

PC's Fde Systems

Semantics of Social Connections

Figura 1: A Evolugao da Web. Fonte: http://bytesdainformacao.blogspot.com.br.

Assim, a Web Semantica proporciona beneficios especialmente na esfera
de busca e automatizacao de tarefas, possibilita a obtencao, classificacao e

organizac¢ao das informacoes na Web.

2.3. Folksonomia
A Folksonomia é uma expressao criada por Thomas Vander Walem 2004, que
vem do inglés folksonomy. A traducao se origina da uniao da palavra folk que
significa pessoas ou povo, junto a taxonomy que em portugués chamamos de
taxonomia, ou seja, é uma taxonomia criada pelo povo. Wal (2005) define a
folksonomia como o resultado de marcacoes livres (tags) de informacoes pessoais
em ambientes abertos a outras pessoas, para posterior utilizacdo. As tags sao
etiquetas que permitem “rotular” os termos que estdo correlacionados. Alguns
sites de sucesso na Web 2.0 (ou Web Social) como o Youtube.com, del.icio.us,
folkd.com e flickr.com usam esta técnica. Esta etiquetagem permite recuperar um
dado especifico de ambientes virtuais da Web através de termos criados por

usuarios, baseando-se na experiéncia dos proprios, para a recuperacao futura.
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Os Metadados sao “dados sobre dados” (MATHES, 2004). Equivale a
retirar e consolidar dados de varias fontes em uma base de dados que possa ser
consultada de varias maneiras pelos usuarios. Na Folksonomia, a criacao de
metadados é feita pelos usuarios. A Indexacao é vista como o ato de organizar os
recursos com fins classificatorios e pode indicar ao usuario do que se trata o

documento, permitindo assim a sua recuperacao.

[...] a indexacdo é o processo pelo qual se identificam os
conceitos de que trata o documento, expressando-os na terminologia
usada pelo autor (linguagem natural) ou com o apoio de vocabulos ou
termos de significacdo univoca ou, ainda, por meio de codigos

(linguagens documentarias, descritores, sistemas de classificacao, etc.),

(ROBREDO ; CUNHA 1986 apud ARAUJO JUNIOR, 2007)

Ja as Tags estao divididas em categorias para atingir diferentes propositos
envolvidos, na acdo do usuario etiquetar determinada informacao e, assim,
organizar o contetido atrelado a sua maneira (para o seu proprio uso ou dos

demais usuarios), temos tags que abrangem:

e adjetivos, identificando qualidades ou caracteristicas
(“bonito”, “feio”), segundo a opinido de quem determina a

tag a ser utilizada;

e género (identificando o que é, em complemento a categoria

de topico. Por exemplo, “artigo” ou “livro”);

e organizacao de tarefas, para etiquetar uma tarefa especifica.
Por exemplo, “to read” (para ler) ou “job search” (procurar

emprego);
e propriedade (a quem pertence);

e referéncia propria, para a organizacao pessoal do conteado.
Essas tags iniciam normalmente com palavras como “me”,

“myself” Ou “my”;
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e tOpicos (nomes comuns e nomes proprios. Exemplos:
“cachorro”, “réveillon”, “Augusto”); Golder e Huberman
(2006).

A folksonomia tem vérias aplicacoes e utiliza um esquema de nomeacao e
indexacao de links referentes ao contetido disponibilizado na Web. Algumas
ferramentas utilizam o sistema de bookmark social ou social tagging. Segundo
Hotho (2006), a Internet disponibiliza muitas ferramentas de compartilhamento
de tags. O autor também destaca algumas ferramentas da Web que utilizam o
bookmark social: CiteULike, Connotea, BibSonomy e Flickr. Segundo Mota
(20009, p. 2), outras ferramentas se destacam pelo uso da folksonomia: Delicious,
Diigo, YouTube e MySpace, os quais também utilizam o sistema de bookmark

social.

Alguns autores descrevem sobre o uso da folksonomia voltada a educacao,
que auxilia o estudante no processo de aprendizagem. Segundo Arendt (2009), a
folksonomia é um mecanismo que auxilia na acumulacdo de informacoes
compartilhada no sistema de ensino e relata o uso dessa ferramenta na
Universidade de Minnesota como colaborativa e agregadora de contedo em uma
rede de alunos. Ja Huertas et al. (2007,) detalham a folksonomia motivadora para
os estudantes e a consideram um sistema de grande valia se for aplicado
pedagogicamente. Os autores ainda dizem que o uso da folksonomia em sistemas
de e-Learning como um instrumento, pode ser utilizado pelo professor ou de livre

escolha do aluno.

2.4. Trabalhos Relacionados
O trabalho proposto por Teixeira et al. (2011) descreve o uso da folksonomia na
indexacdo e organizacao de jogos educacionais em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA’s). A pesquisa possibilita o processo de indexacao e
organizac¢ao dos jogos em cendarios de uso especificos, possibilitando, em etapas
futuras da pesquisa, serem estendidos procedimentos para a modelagem de

mecanismos de busca e recuperacao customizaveis.

O estudo em Santos (2013) foi apoiado em uma pesquisa na literatura e
trata de mostrar a representacao e organizacao da informacao usando a

etiquetagem e folksonomia e suas possibilidades na organizacao e recuperacao da
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informacao, focando em explorar representacées conceituais e compreender as
potencialidades destes conceitos com base em sistemas virtuais de organizacao e
representacao da informacao. Também, relata sobre o que leva os usuarios a
realizar a etiquetagem dos recursos da Web e analisar como essa motivacao se

relaciona com o objetivo de recuperagao da informacao.

Dos Santos (2014) aborda um estudo do uso da folksonomia na
classificacio de conteido na web 2.0, auxiliando o aprendizado em varios
sistemas, como o e-Learning, por exemplo, e a folksonomia para fazer o trabalho
de recuperacao de informacoes. O estudo aponta para vantagens e limitacoes do
uso da Folksonomia neste contexto, trabalhando com testes no e-Folks, que foi
criada para a sua aplicacao e estudos. Os resultados revelam uma ligeira curva de
aprendizagem pelos alunos de duas turmas do curso técnico que participaram do
experimento e que a agregacao coletiva de contetidos pode auxiliar os estudantes

em sua aprendizagem.

O artigo de Alvarenga (2004) visa mostrar a evolucao da World Wide Web
para a chamada “Web Semantica”, as tecnologias e possibilidades da nova Web.
Trata também da sua importancia para a organizacao de informacao na Web. O
trabalho tem como funcao também de explicitar os padroes e tecnologias por tras
da Web Semantica como, Ontologia, Padrao RDF (Resource Description
Framework), SGML (Standard Generalized Markup Language), HTML
(HyperText Markup Language) e XML (eXtensible Markup Language),
Metadados e o Dublin Core, Gestao da Informacao Estratégica e da Inteligéncia

Competitiva para embasar o objetivo da pesquisa.

Assim, pode-se dizer que todos os trabalhos se complementam. Enquanto
um trata de explicar a evolucdo da Web, a outra pesquisa busca através de uma
revisao da Literatura, comprovar o motivo da utilizacao da recuperacao de dados
pelos usudrios para o uso posterior, trabalhando com folksonomia e etiquetagem
da mesma forma que um terceiro trabalho cita que a folksonomia foi usada
através de jogos educativos para contribuir com a educacao. O presente trabalho
também propoe o uso da etiquetagem de forma colaborativa, usando as “tags”
para elencar Ambientes Virtuais de aprendizagem. Entretanto, nossa proposta
vai um pouco mais além ao procurar integrar a folksonomia com sistemas fuzzy,

dada as particularidades dos critérios (variaveis) que podem ser usadas como
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tags. Ou seja, as tags identificadas na Folksonomia serao utilizadas para construir

regras de um Sistema Fuzzy para busca de AVAs. Logo, o préximo capitulo

explora a Logica Fuzzy.

Antes, concluimos a secdo com um breve comparativo destas pesquisas

relacionadas.

Quadro 1. Comparacao dos Trabalhos Relacionados.

Pesquisa
Indexacado de Folksonomia e Etiquetagem e CONSTRUCAO A Web Semantica e
Ambientes Taxonomia folksonomia: o|COLABORATIVA: |suas contribuicoes
Virtuais de | Aplicadas ao |usudrio e sua|Estudo do emprego | para a ciéncia da
Aprendizagem | Processo de | motiva¢do para|da Folksonomia em |informacao.
Através da | Indexacdo e | organizar e | Sistemas e-
Folksonomia. Organizacdo  de|compartilhar Learning.
Jogos informacdo na
Educacionais. Web 2.0.
Aspectos Comparativos
Usa a | Utiliza a | Busca através da|O trabalho prova|Trata de expor a
Folksonomia Folksonomia para | etiquetagem e |através de testes em | evolugdo da Web
para fins [ fins educacionais | Folksonomia e-folks criados, que | Seméantica e o que
educativos, por |de forma | mostrar a | utilizando a | todos 0s seus
meio de |individual através | representacido e | recuperacao de |padroes tem a
Ambientes de jogos | organizagdo  da | informacdes através | oferecer em ambitos
virtuais de | educativos, usa | informacao, da folksonomia | de recuperagdo da
aprendizagem tabelas para | utiliza ambientes | auxiliam na | informacao e
usa o FolkD para | elencar as palavras | virtuais. E uma | aprendizagem  em | contribuicdes a
a etiquetagem de | — chave, contribui | Revisdo de | sistemas e-learning, | ciéncia da
forma para a educacao |literatura que [no caso especifico, | informacao.
colaborativa, através da | também tem | ajudou as turma
contribui para a | recuperacao de | como intuito | participantes da
educacao através | dados. descobrir o que | pesquisas.
da recuperacao leva os usuarios a
de dados. utilizar a
recuperacao da
informacao.
Fonte: Elaborada pelo Autor.
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3. LOGICA FUZZY

Nesta secao abordaremos brevemente a Logica Fuzzy e os Sistemas de Inferéncia

Nebulosa.

3.1. Definicao
As primeiras nocoes de logica Fuzzy foram apresentadas antes de tudo por Jan
Lukasiewicz (1878-1956), que no ano de 1920 elaborou e introduziu conjuntos
com grau de pertinéncia, que poderiam ser agregados aos conceitos da logica
classica. A partir de seus estudos, em 1965 o professor de Ciéncias da Computacao
da Universidade da Califérnia, chamado Lofti Asker Zadeh, concebeu de fato os

principios basicos da logica Fuzzy.

Diferentemente da Logica Booleana, que admite apenas valores booleanos,
ou seja, verdadeiro ou falso, a Logica Difusa ou Fuzzy trata de valores dentro do
dominio dos ntimeros reais, que variam entre 0 e 1. Assim, uma pertinéncia de
0,5 pode representar meio verdade, logo 0,9 e 0,1, representam quase verdade e
quase falso, respectivamente (SILVA, 2005). A Logica Fuzzy surgiu como uma

alternativa para tratar imprecisao e vagueza na representacao do conhecimento.

Na Logica Fuzzy nao existe a nocao de valores limitrofes (“cheio” ou
“vazio”, “perto” ou “longe”). O que se estabelece, ao contrario, sdo niveis de
pertinéncia aos conjuntos (que representam variaveis linguisticas), por
exemplo, o grau de pertinéncia ao conjunto “cheio”, ou o nivel de pertinéncia ao
conjunto “longe”. A Logica Fuzzy também fornece subsidios para tratar variaveis
linguisticas nao quantificaveis, como: ruim, bom e 6timo para definir os niveis de
pertinéncia de uma variavel. Além disso pode-se dizer que a logica pode ter um
farto conjunto de modificadores como: mais ou menos, muito bom, poucos, em

torno de, usualmente.

Sobre os conjuntos Fuzzy, podemos afirmar que eles sao totalmente
caracterizados por sua funcao de pertinéncia (), a qual mapeia elementos de
um conjunto universo U ao intervalo de ntimeros reais de 0 a 1, isto € [0,1], como
é retratado na Figura 2. Nesta, ha duas representacoes distintas para representar
pessoas altas. Mais a esquerda, 1.75 é o valor limitrofe para separar pessoas baixa

das altas. Por outro lado, mais a direita, uma curva sinuosa é responsavel por
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indicar o grau de pertinéncia de uma pessoa ao conjunto denotado pela variavel

linguistica “Alta”. Este altimo indica como funciona a Logica Fuzzy.

1.0 — 1.0

1.75 v 1,60 1.70 1.75 V

Figura 2: Conjunto Classico e Fuzzy. Fonte: Elaborada Pelo Autor.

Na teoria classica (desenvolvida por Aristoteles), os conjuntos
denominados “crisp” indicam que um dado elemento do universo em discurso
pertence ou nao pertence ao referido conjunto (ABAR, 2004). J& na teoria dos
conjuntos nebulosos, existe um grau de pertinéncia de cada elemento a um

determinado conjunto (ABAR, 2004).

Definicdo conjunto Fuzzy (ABAR, 2004): Um conjunto Fuzzy A em um

universo U, é expresso como um conjunto de pares ordenados:
A={(x,pa(x) |xeU}

Considerando o conjunto Fuzzy das pessoas altas (A) ilustrado na Figura

2, podemos ter que A = {(1.7, 0.8), (1.75, 0.9)}.

3.2. Operadores de Conjuntos Nebulosos
Assim como na teoria classica dos conjuntos, na teoria dos conjuntos Fuzzy
existem operacoes essenciais como uniao, interseccao e complemento. A seguir,

apresentamos as definicoes de algumas dessas operacoes.

O Complemento de um conjunto nebuloso A, cuja funcao de pertinéncia
ua é denotado por: p-a(x) = 1 — pa(x). Para o conjunto A discutido no final da
Secdo 3.1, temos que -A= {(1.7, 0.2), (1.75, 0.1)}. A intersecdo, por sua vez, é
definida como p Bn ¢ (x) = MIN (uB(x), puc(x)), ou seja, o grau de pertinéncia menor

para uma mesmo valor x de um Universo U, também conhecido como E-Fuzzy.
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Logo, considerando, dois conjuntos Fuzzy, B = { (1, 0.5), (7, 0), (8, 0), (14, 0)} e
C=1(1, 0), (7,1, (8, 1), (14, 0)}, temos que pen c(x) = {(1, 0), (7, 0), (8, 0), (14,
0)}. Por fim, a uniao é definida como psu c(x) = MAX (uB(x), uC(x)) (Ou-Fuzzy).
Desta forma, psu o(x) = {(1, 0.5), (7, 1), (8, 1), (14, 0)}.

3.3. “Fuzzificacao” e “Defuzzificacao”
Segundo Lee (LEE, 1990) os principais parametros de projeto para um sistema

de inferéncia Fuzzy sao os seguintes:

1. Estratégias de fuzzificacido e a interpretacio de um operador de
fuzzificacao;
2. Definicao dos dados de entrada:
a. Discretizacao do universo de discurso: definir o universo, definir as
variaveis linguisticas e correspondéncia a valores do universo;
b. Escolha do tipo de funcao de pertinéncia para cada valor de cada
variavel linguistica;
c. Particao Fuzzy dos espacos de entrada e saida: definir as funcoes de
pertinéncia dos conjuntos Fuzzy para cada variavel linguistica;
d. Verificar completeza dos conjuntos Fuzzy: garantir que a soma dos
graus de pertinéncia de uma variavel linguistica sejam 1.
3. Definicao da base de regras:
a. Escolha das variaveis de entrada e das variaveis de saida de regras
de controle Fuzzy;
b. Escolha dos tipos de regras de controle Fuzzy;
c. Geracao e derivacao das regras de controle Fuzzy;
d. Verificacdo de consisténcia, interatividade, completeza das regras
de controle Fuzzy.
4. Definicao da logica de tomada de decisao:
a. Definicao de uma implicacao Fuzzy;
b. Interpretacao do conectivo de sentencas “and’;
c. Mecanismo de inferéncia.
5. Definicao de estratégias de defuzzificacao e realizar a interpretacao de um

defuzzificador.
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Assim, podemos dizer que, primeiramente se deve definir as variaveis de
entrada e saida, para obter o grau de pertinéncia com que cada entrada pertence
a cada conjunto Fuzzy. A principio, essas entradas sao associadas a um grau de
pertinéncia em cada conjunto através do conhecimento do especialista, para que,

a partir deste ponto, haja a avaliacao das regras.
Em esséncia, as regras nebulosas sao esquematizadas da seguinte forma:
SE A op xentdo B =y,

onde op é algum operador mateméatico (como =, > ou <). Estas regras sao
divididas em duas partes: o antecedente (SE A op x), e o consequente (entdo B =
y). Portanto, depois de obter as entradas fuzzificadas, deve—se aplica-las nos

antecedentes, obtendo assim o valor do consequente para cada regra.

Para se obter uma saida numérica (se necessario), sera preciso defuzzificar
a saida obtida na etapa anterior. O método de defuzzificacdo mais comum € a
técnica do centroide, que obtém o centro de gravidade da forma resultante das
saidas nebulosas. Porém, existem ainda outros métodos, como o primeiro dos
maximos, e a média dos maximos (COPIN, 2015). A escolha dependera do
universo de discurso. A Figura 3 ilustra bem estes métodos. No capitulo 7
revisitaremos esta discussao, ao comentar sobre as estratégias escolhidas para o

sistema deste projeto.

IyYaamy - alh

Zg Zy Zy
Centroide Primeiro dos Meédia dos
l maximos Maximos
r,EMW*
L paix)

Figura 3. Técnicas de Defuzzificacdo. Fonte: Elaborada pelo autor
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4. METODOLOGIA E ESTRATEGIA DE ACAO

Nesta etapa serao descritos a metodologia escolhida para a execucao do projeto e

como os objetivos foram alcancados.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa ¢é de carater descritivo, pois tem como
intuito estudar uma estratégia junto a Folksonomia no intuito de efetivar a
etiquetagem dos principais AVAs disponiveis na rede, a fim de elencar ambientes
adequados para selecio do melhor ambiente virtual de aprendizagem a ser
utilizado pelos professores. Portanto, alguns procedimentos metodolégicos de

observacao serao utilizados para levantamento de dados.

A analise qualitativa foi escolhida quanto a abordagem do problema, visto
que a natureza da pesquisa € atribuir caracteristicas aos AVAs, onde os usuarios
irdo relatar as informacoes com base em experiéncias pessoais. A pesquisa
cientifica se norteara através de pesquisas de campo, onde serao explorados

diversos usuarios por intermédio de trés ambientes virtuais de aprendizagem.

O método escolhido foi o0 método indutivo, que considera a experiéncia, e
generaliza as informacoes por meio de observacoes da realidade que se dao assim
que as particularidades sao expostas, assim qualificando os ambientes virtuais de
aprendizagem e atribuindo tags para os proprios com base na experiéncia pessoal

dos participantes da pesquisa.
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5. AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM
UTILIZADOS

Nesta secao apresentamos brevemente os AVAs utilizados no processo de
marcacao pela folksonomia. Os principais fatores que foram levados em conta

para a escolha dos ambientes Moodle, Edmodo e Google Classroom sao:

e Gratuidade: Sao ambientes gratuitos e de livre acesso;

e Ambientes ja usados e conhecidos pelos discentes: como o Moodle e o
Classroom que sao usados no curso de Licenciatura em Computacao; e o
Edmodo que é conhecido por parte dos alunos da Universidade.

e AVAs com funcgdes bésicas, mas que tenha suas particularidades: todos
eles possuem as funcoes que todos os ambientes precisam para a execucao
de um bom curso, mas cada um tem suas peculiaridades que os tornam
diferentes e tnicos, trazendo assim uma diferenciacdo entre os gostos

pessoais e de cada usuario e aplicacoes diferentes em variados casos.

5.1. Moodle

O Moodle é um ambiente virtual de aprendizagem que fornece aos educadores a
possibilidade de criar e conduzir cursos a distancia, através de atividades ou
recursos organizados de acordo com um plano de ensino. Abaixo segue uma lista
detalhada de algumas funcionalidades do AVA Moodle:

1. O Forum é uma ferramenta de interacdo muito flexivel, onde todos os
usuarios podem visualizar o que os demais estdo produzindo, tendo como
possibilidades a discussao de temas relativos ao contetido, criacao de textos

com colaboracao, exposicao de trabalhos, etc.

2. O Chat possibilita a comunicacdo escrita simultanea entre todos os
envolvidos, sejam professores e/ou alunos. E usado para exposicao e
esclarecimento de duavidas ou para uma conversa, tendo os registros

disponiveis para consultas futuras.

3. As Enquetes possibilitam aos alunos escolher uma tnica op¢ao em uma lista

definida pelo educador de acordo com uma pergunta, onde podem ser usadas
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em diversas atividades, no intuito de conhecer suas habilidades relacionadas

a um determinado assunto.

4. Questionario proporciona elaborar questoes com formatos de resposta
variados como: resposta curta, V ou F, miltipla escolha, etc. Permite também

corrigir automaticamente respostas e exportar os dados para Excel.

5. Tarefas possibilitam ao educador avaliar e comentar o que foi produzido
pelos alunos. Um aluno nao vé a tarefa do outro e suas notas sao vistas

individualmente, podendo ser exportadas para o Excel pelo professor.

A seguir, na Figura 4, temos a aba de recursos do Moodle onde se pode

adicionar atividades ou recursos disponiveis no ambiente:

Adicionar uma atividade ou recurso *

ATIVIDADES
&) Base de dados
Z) Chat
2 Escolha
G Ferramenta externa
| BE Forum
G Glossario
&3 Laboratorio de Avaliacio
Bm Licio
I+] Pesguisa de avaliacio
Questionario
g SCORM/AICC
&> Tarefa

i % wiki

Selecione uma atividade ou recurso para exibir
a sua ajuda. D& um duplo cligue no nome de
uma atividade ou recurso para adiciona-lo

rapidamente.

wu

RECURSOS
[C1 Arguivo
@ Conteldo do pacote IMS
H i Livro
Pagina
(Z3 Pasta
Rotulo

[ @ URL

1 Adicionar Cancelar

Figura 4. Aba de atividades do Moodle. Fonte: www.moodle.com.br

5.2. Edmodo

O Edmodo ¢é uma plataforma gratuita e desenvolvida em setembro de 2008 na

California, Estados Unidos, voltada para a area educacional (https:\\
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www.edmodo.com). O ambiente permite a hipertextualidade, possibilitando aos
alunos e professores compartilhar uma ampla variedade de artefatos como texto,
videos, musica e fotos. Assim pode-se dizer que a forma dinamica de troca de
informacoes acontece instantaneamente, participando ativamente para a pratica
educacional nesse espaco entre os diversos usuarios, contribuindo com a
interacdo aluno-educador e educador-aluno, expondo a autonomia de ambos.

Abaixo, segue a lista de funcionalidades do AVA:

1. Criar Grupo: A criacao de grupos e feita a partir da op¢ao “Criar um grupo”
disponivel a esquerda da pagina inicial da plataforma, podendo assim
adicionar algumas informacgdes como o nome, o ano ou série, area do
assunto e se ele é destinado a alunos ou professores além da opcao da cor

do grupo.

2. Mensagem: As mensagens podem ser escritas e enviadas para grupos
nelas podem estar contidos: o titulo, anexar texto, link, adicionar da
biblioteca do Edmodo.

3. Tarefa: E possivel adicionar tarefas a partir do menu central da tela, onde
se tem a possibilidade de determinar o prazo com hora e dia da entrega
definidos previamente, aumentando a responsabilidade dos alunos em
concluir a tarefa que se pede, podendo também ser adicionados anexos

pelo professor para auxilio e apoio das mesmas.

4. Teste: A publicacdo de testes (questionarios) permite a criacdo e avaliacao
de forma objetiva, simples e eficaz. E permitido escolher o tipo de teste a
partir das seguintes opcoes: miltipla escolha, verdadeiro ou falso, resposta
curta, preencha o espaco em branco e correspondendo. Apds a postagem
do teste é possivel verificar os resultados das questoes respondidas no

tempo estipulado.

5. Biblioteca: O acesso é feito pelo menu Biblioteca na barra de navegacao.
Ela possui suporte para receber ficheiros do tipo videos, documentos,

fotos, entre outros. Pode-se utilizar pastas para a organizacao do contetido
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e esses ficheiros podem ser compartilhados em seus grupos, onde apenas
o autor pode editar seu contetido, enquanto os demais membros s6 podem
visualizar e transferir pastas. A biblioteca s6 permite ficheiros de tamanho
menor que 100MB, porém, o espaco de armazenamento da biblioteca é
ilimitado.

Na Figura 5, podemos visualizar a pagina de inicio do Edmodo, onde

podemos identificar algumas das funcoes citadas:
L

Inicio

Profassn Digite sua mensagem aqu

Type a #hashtag above to describe your post or pick one +
Porcentagem de preenchim o +

, tentagem de preenchimento do : > A
s elecione quem podera ver sua p agio v = + .
NOVO Saiba mais

#h Add your schoal

Guilherme, junte-se a sua comunidade
a2 educacional!
Salas BoHEELEAO Cacelagon Os professores do Edmodo estéo compartilhando
recurses, criando e discutindo seus trabalhos.
83 Gerenciar Salas Junte-se & sua escola para participar da
y conversa

Postagens recentes Fitrar postagens por v
@ Crie uma Sala

5, Participe de uma Sala Mo 2 posted to Edmodo
Professor 0
14 de mar de 2018 - 22:00

Grupos

Encantrar minha escola

Ower the past year, Edmodo has made quite a few improvements to our

Figura 5. Ambiente Edmodo. Fonte: edmodo.com.br

5.3. Google Classroom
O Google Classroom agrega algumas ideias tteis para facilitar a comunicacao
entre docentes e discentes. Com ele, os professores podem criar e receber tarefas,
se organizar com a criacao de pastas no Google Drive, para cada uma das tarefas,
e chat em tempo real com seus estudantes, como podemos conferir na lista

abaixo:

1. Participar ou Criar uma Turma: O usuario pode criar uma turma caso ele seja

a pessoa que ira ministrar o curso, ou participar de uma turma ja existente.

2. Tela inicial: Esta é a pagina do curso, nela temos opcoes como: anexe
materiais a qualquer postagem (videos do Youtube, por exemplo), além de
permitir que os alunos vejam ou editem o mesmo material, ou que tenham

uma copia propria. Também dispoe de recursos para reutilizar postagem,
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criar perguntas, criar tarefas e avisos. Ha, desta forma, varias possibilidades

de interacdo com os alunos.

3. A Pagina Alunos: onde se encontra os alunos presentes no curso, podendo
gerenciar a turma, tendo a possibilidade de convidar alunos a partir do codigo

da turma que ¢ disponibilizado pela plataforma.

4. Sobre: A presente pagina tem como opgoes, acessar a pasta da turma no Drive,
visualizar a agenda da turma, adicionar materiais para a turma, além de

convidar professores.

Na Figura 6, temos uma visao geral da pagina do Google Classroom, onde se

tem uma nocao periférica do ambiente:

Inteligéncia Artificial ALUNOS SOBRE

!

In{ellgen ja Artificial
3 Guilherme Lima

Selecionar tema
Fazer upload da foto

Mostiseuens Boas-vindas ao mural da sua turma

As tarefas e postagens so exibidas aqui.

Anexe materiais a qualquer postagem
eo do YouTube

Permita que os alunos vejam ou editem o mesmo material ou que tenham uma cépia prépria
PROXIMAS TAREFAS Documentos Google

Nenhuma ta
proxima

Figura 6. Aparéncia do Google Classroom. Fonte: www.gooogleclassroom.com.br
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6. MARCACAO DOS AVAs PELA FOLKSONOMIA

As etapas que integram o processo de marcacao nos AVAs sao descritas abaixo.
6.1. Divisao dos Grupos

Foram criados 04 (quatro) grupos, com alunos e ex-alunos do curso de
Licenciatura em Computacao da Universidade de Pernambuco, campus
Garanhuns-PE. O primeiro grupo foi formado por 06 (seis) alunos, o segundo
grupo foi formado por 5 (cinco) alunos, o terceiro grupo por 2 (dois) alunos, e o

quarto grupo por 2 (dois) ex-alunos.

Para estes grupos, foi dada a seguinte tarefa: os alunos precisaram utilizar
os trés ambientes virtuais de aprendizagem em questao e criar um mesmo curso
para todos os AVAs, contendo todos os contetdos e quantidade de ferramentas
que eles julgassem importantes usar para se ter um bom curso. Apos esta etapa,
eles precisaram acessar o FolkD! e postar todas as suas conclusoes e qualificacoes
sobre os ambientes por meio de tags. O manual utilizado como guia pode ser
encontrado no Apéndice A. O Quadro 1 detalha a sequéncia de avaliacao dos AVAs

pelos grupos.

Quadro 2. Sequéncia de Avaliacao dos AVAs.

Grupos Sequéncia de Utilizacao
Grupo 01 Edmodo, Google Classroom, Moodle.
Grupo 02 Moodle, Edmodo, Google Classroom.
Grupo 03 Edmodo, Google Classroom, Moodle.
Grupo 04 Moodle, Edmodo, Google Classroom.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
6.2. Marcacao e Definicao dos Termos/Tags

Nesta etapa que se realizou apdés os alunos usarem e analisarem todos os
ambientes, eles receberam informacoes acerca de trés parametros que poderiam

ser levados em conta, salvo que eles também estavam livres para utilizar outras

L http://www.folkd.com/
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marcacoes. Os parametros foram: Ergonomia, Usabilidade e Interaciao (vide

Apéndice A). Os alunos listaram toda a marcagao no ambiente FolkD. O resultado

da marcagao pode ser encontrado no Quadro 3.

Quadro 3. Marcacao feita pelos usuérios.

Grupos Ambiente Etiquetagens usadas para cada Ambiente
Indioma_nao_¢é_multilinguagem, Usabilidade_boa,
Ergonomia_razoavel, Acessibilidade_boa,
Grupo 01 Edmodo .
Interacao_boa.
Moodle Ergonomia_ruim, Usabilidade_ruim, Interacao_boa,
Interface_cheia_de_bugs.
Google Interface_bonita, Usabilidade_ruim, Interacao_boa,
Classroom Ergonomia_média, Calendario_bugado.
Google Usabilidade boa, Ambiente_flexivel, Interacao
Classroom razoavel, Ergonomia_razoavel, Acessibilidade_boa.
Grupo 02
Edmodo Boa _usabilidade
Moodle Ambiente_completo, Erro_mudar_data,
Pouco_flexivel.
Usabilidade_boa, Ergonomia_boa, Interacao_boa.
Aparencia_de_rede_social, Ambiente_interativo.
Grupo 03 Edmodo
Moodle Ergonomia_boa, Usabilidade_ruim, Interacdo_boa,
Dificil_acesso_edicao, Ambiente_complexo,
Contem_muitas_ferramentas,
Varias_opcoes_de_ atividades.
Google Usabilidade _boa, Interacao_boa,
Classroom Ergonomia_boa,Calendario_bugado,
Interface_agradavel, facil_entendimento,
Poucas_opcoes_ atividade.
Google Usabilidade_ruim, Interacdo boa, Ergonomia_boa,
Classroom | bonita_aparencia.
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Grupo 04 Edmodo Usabilidade_boa, Ergonomia_ruim, interacao_boa,

Moodle Usabilidade_ruim, Ergonomia_ ruim, Interacao_boa.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Com o resultado da avaliacao, a Figura 7 ilustra a “Cloud Tag” contendo
todas as marcacoes feitas pelos usuarios. A quantidade das marcacgoes esta
diretamente ligada ao tamanho em que estas sao exibidas na Cloud Tag. Por fim,
é preciso deixar claro que, estas tags definidas pelo usuario foram utilizadas como
base para a criacdo das Regras Fuzzy. E neste ponto, portanto, que estabelecemos
a ligacao da Folksonomia com a Logica Nebulosa. O préximo capitulo explora,
desta forma, como a marcacdo coletiva norteou a criacdo de um sistema fuzzy
para identificar qual o AVA que melhor se encaixa em um cendrio especifico,

determinado pelas variaveis de Usabilidade, Ergonomia e Interacao.

Acessibilidade boa
Usabilidade boa

Indioma ndo & multilinguagem
Ergonomia ruim Calenddrio bugado
Ergonomia media

Usabilidade ru:i_mlnt“fﬂw bonita

Interface cheia de bugs

Interacao boa

Interacio Ambiente flexivel ,

Ergonomia razoavel

Erro nudar data
Boa usabilidade Ambiente completo
Pouco flexivel

razodvel

Figura 7: “Cloud Tag” das palavras-chave elencadas pelos usuérios
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7. SISTEMA FUZZY PARA OS AVAs

Nesta etapa serao descritos todos os passos da aplicacao da légica Fuzzy, e como

as tags foram usadas para a construcao do sistema de classificacao dos AVAs.

7.1. Fuzzificacao
Durante a coleta das marcacoes descritas no capitulo anterior, algumas tags
foram sugeridas para que fosse possivel construir um as regras nebulosas. Foram
definidas as variaveis linguisticas (ergonomia, usabilidade e interacao), bem
como os quantificadores (ruim, bom e 6timo). E possivel pontuar também que,
no nosso contexto, alguns dos quantificadores sao equivalentes, como “bom”,

“médio” e “regular”.

No Quadro 3, temos a visualizagdo das quantidades de marcacoes (por

parametros), que foram usadas para aplicar a l6gica Fuzzy.

Quadro 4. Quantidade de Marcacbes por Parametro

Edmodo Moodle Classroom
Rui | Bom | Otimo | Ruim [ Bom | Otimo | Ruim | Bom | Otimo
m
Usabilidade | O 4 0 3 o} 0 2 2 o)
Ergonomia | 1 2 0] 2 1 o] o] 4 0
Interacao 0 3 0 0 3 o) 0 4 0

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir deste resultado, podemos formular as seguintes regras Fuzzy:

e Se Usabilidade Boa E Ergonomia Boa E Interac¢do Boa, entdo AVA
Edmodo;

e Se Usabilidade Ruim E Ergonomia Ruim E Interacdo Boa, entdo AVA
Moodle;

e Se Usabilidade Nao é 6tima E Ergonomia Boa E Interagdo Boa, entdo
AVA = Classroom.
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Como se pode notar, utilizamos o critério quantitativo de marcagdes para
definir as regras. No caso do Google Classroom, em especial, foi necessario
utilizar o operador de complemento. Cada regra foi formada usando o operador
E-Fuzzy. A partir dai, passamos para a construcao das funcoes de pertinéncia.
Foram definindo valores para calcular as saidas entre 0-100. Por questées de
simplificacdao, mas sem perder referéncia com a realidade, para todos as variaveis
linguisticas, utilizamos os mesmos valores para definir os conjuntos de Ruim,

Bom e Otimo, conforme definido abaixo:

Usabilidade (0 --100) Interacio (0 --100) Ergonomia (0 --100)
R ={(0, 1), (60, 0)} R ={(0, 1), (60, 0)} R ={(0, 1), (60, 0)

B = {(20, 0), (50, 1), B = {(20, 0), (50, 1), B = {(20, 0), (80, 0)}
(80, 0)} (80, 0)} (80, 0)}

0 = {(40, 0), (100, 1)} 0 = {(40, 0), (100, 1)} O = {(40, 0), (100, 1)}

Logo, para a definicao das funcdes de pertinéncias, usamos as fungoes de

1° grau para os qualificadores Ruim, Bom e Otimo, destacadas na Figura 8:

{R:y =1—%}

{B:(xSSO)y =%—§}

{B:(x>50)y =%—§}

{0y =53}
Y =60 3

Figura 8. Fungbes de Pertinéncia Fonte criado pelo autor

0 100

7.2. Raciocinio
Para demonstrarmos a aplicabilidade da solucdo, é preciso exemplificar com
alguns valores de entrada. Vamos supor, por exemplo, que um professor esteja

em davida em qual ambiente usar para lecionar em curso de Banco de Dados a
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distancia, e precisa de um AVA com certas caracteristicas de Interacao,

Usabilidade e Ergonomia. A proposta é de que, a partir dos resultados da

aplicacao da légica Fuzzy, ele vai poder ter uma nocao de qual ambiente sera o

mais adequado, a partir da experiéncia de usuarios que ja utilizaram as

ferramentas em questao. Desta forma, por exemplo, tomemos os seguintes

parametros de entrada (considerando uma faixa entre 0 e 100):

¢ Um Ambiente com Interacao = 55;
e Um Ambiente com Ergonomia = 55, €;

¢ Um Ambiente com Usabilidade = 25.

Uma vez que as regras foram definidas, o passo agora é raciocinar as saidas

com base nas entradas nebulosas, e nas fun¢des de pertinéncia definidas na

Figura 8. A seguir, ilustramos as saidas nas fung¢oes de pertinéncia para a

obtencio do resultado. Temos: R = Ruim, B = Bom, O = Otimo.

R B 0]

Usabilidade (0 --100)
4 Supor 25
1R =0,55

uB =o0,17

no=o

Figura. 9. Grafico usabilidade. Fonte: Elaborada pelo autor

Ergonomia (0 -- 100)

Supor 55
uR = 0,083

uB = 0,833

no = 0,25

Figura. 10. Grafico Egonomia. Fonte: Elaborada pelo autor
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—_ Interaciao (0 -- 100)
Supor 55
uR = 0,083

pnB =0,833

no = 0,2

Figura. 11 Gréfico Interacdo. Fonte: Elaborada pelo autor

7.3. Analisando os Resultados

Abaixo temos a aplicacao das regras, calculadas a partir dos valores resultantes

das fungoes calculadas usando o E-Fuzzy:

e Se Usabilidade Boa (uB = 0,17) E Ergonomia Boa (uB = 0,833) E Interacao
Boa (uB = 0,833), entao AVA = Edmodo = 0,17.

e Se Usabilidade Ruim (uR = o,55) E Ergonomia Ruim (uR = 0,083) E
Interacao Boa (uB = 0,833), entdo AVA = Moodle = 0,083.

e Se Usabilidade Nao é 6tima (uB = 1) E Ergonomia Boa (uB = 0,833) E
Interacao Boa (uB = 0,833), entdo AVA = Classroom = 0,833.

A partir dos dados levantados, conclui-se que o ambiente mais indicado para
o ensino de Banco de dados nesse caso é o Google Classroom, pois, o seu grau
de pertinéncia apos a aplicacdo de todas regras nebulosas é o maior (0,833), com

relacdo ao Edmodo = 0,17 e Moodle (0,083).

Portanto, o que se pode notar é que ha uma estreita compatibilidade entre o
uso da folksonomia para criacao de regras nebulosas. Para o nosso contexto, nao
utilizamos variaveis linguisticas nos consequentes das regras, dai nao foi
necessario o processo de defuzzificacao. Como pesquisas futuras, pode-se
aprofundar os estudos, e construir outras regras baseado em mais variaveis
linguisticas, bem como implantar um protoétipo para o sistema de classificacao
dos AVAs.
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8. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou uma proposta de Indexacdo de Ambiente Virtuais de
Aprendizagem promovendo a etiquetagem junto a Folksonomia, onde se obteve
um conjunto de regras Nebulosas. Assim, foi possivel gerar um sistema Fuzzy,
através do qual, é possivel obter uma indicacdo de ambientes adequados para
cenarios especificos, utilizando parametros que mensuram o grau de pertinéncia

a certos conjuntos.

Inicialmente se utilizou a Folksonomia para gerar um conjunto de
informacoes através dos participantes, que usaram os ambientes como docentes,
e atribuiram esses resultados (tags) em uma plataforma de postagem de
marcacoes para a qualificacao de paginas da internet. A partir deste ponto, todos

os dados foram organizados, gerando assim dados de entrada nebulosas.

Assim, a utilizacao de todas as técnicas aplicadas (Folksonomia, Logica
Nebulosa) demonstraram apropriadas para esse fim, onde a utilizacdo do
conhecimento dos usuérios e a pratica da logica Fuzzy, permitiu criar regras para
inferéncia Fuzzy. Este foi um dos pontos alcancados nesta pesquisa, a

combinacao das técnicas destas areas de pesquisas.

Outra contribuicao deste trabalho, foi reforcar as pesquisas acerca dos
métodos e alternativas de escolha de ambientes virtuais de aprendizagem mais
apropriados para determinados cursos ou disciplinas, que é de suma importancia
para o processo de ensino/aprendizagem. A Folksonomia mostrou-se adequada,

uma vez que se baseia no conhecimento do senso comum.

Algumas limitacoes foram encontradas ao logo da pesquisa como o tempo
limitado para que o processo de Folksonomia fosse aplicada com mais exceléncia,
bem como a divisdo mais abrangente da sequéncia de utilizagdo pelos grupos
visando uma utilizacdo mais justa dentre os ambientes visando uma sequéncia

equilibrada de uso no ato da aplicacao da Folksonomia.

Como continuidade deste trabalho, podemos citar alguns caminhos, como o
uso da Folksonomia atrelados a 16gica Fuzzy para avaliar ferramentas dentro dos
AVAS, como féruns, web quests por exemplo, bem como outras ferramentas

educacionais, como plataformas que gerenciam as areas de ensino (graduacao e
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pos), pesquisa, recursos humanos, processos administrativos, planejamento

institucional entre outros.
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ATRAVES DA FOLKSONOMIA E DA LOGICA
FUZZY

Sobre o Trabalho

O presente trabalho tem como objetivo geral fazer a etiquetagem junto a
Folksonomia dos principais AVAs disponiveis na Web, a fim de encontrar
ambientes adequados para o contexto em estudo. Assim, quando o professor,
tutor, conteudista ou outra pessoa relacionada ao ambiente da EaD realizar uma
pesquisa visando encontrar um AVA que “se case” com todos os seus requisitos,
ir4 obter uma busca objetiva e eficiente. Para se chegar ao objetivo geral, alguns

especificos foram estabelecidos:

- Eleger palavras-chave pelos usuarios (Professores e Alunos)
familiarizados com os ambientes estudados, considerando o déficit

que hé da busca;

Propor a indexacdo de termos (que serao caracteristicas
relacionadas aos Ambientes Virtuais de Avaliacao), sendo estas

etiquetas (tags, Ex: #excelente) para identificar o artefato.

-Identificar os diversos ambientes com o intuito de coletar
caracteristicas que os usuérios irdo atribuir aos AVA’s,
consequentemente analisar os dados coletados e a relacao entre

eles;

Realizar um diagnostico pretendendo indicar quais os beneficios
da realizacdo dos procedimentos e se a proposta de resolucao do
problema condiz com os resultados esperados, obtendo a
diferenciacdo entre adquirir um ambiente sem o uso da

folksonomia e usando esta técnica.

Ja a Folksonomia é uma expressao criada por Thomas Vander Walem
2004, que vem do inglés folksonomy. A traducao se origina da uniao da palavra
folk que significa pessoas ou povo, junto a taxonomy que em portugués

chamamos de taxonomia, ou seja, ¢ uma taxonomia criada pelo povo. Wal (2005)
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define a folksonomia como o resultado de marcacoes livres (tags) de informacoes
pessoais em ambientes abertos a outras pessoas, para posterior utilizacao. As tags
sdo etiquetas que permitem “rotular” os termos que estao correlacionados.
Alguns sites de sucesso na Web 2.0 (ou Web Social) como youtube.com,
del.icio.us e flickr.com usam esta técnica. Esta etiquetagem permite recuperar
um dado especifico de ambientes virtuais da Web através de termos criados por

usuarios, baseando-se na experiéncia dos proprios, para a recuperacao futura.

Devido ao efetivo progresso do ensino a distancia e da evolucao da Web
2.0, a utilizacdo e o nimero de Ambientes Virtuais de Aprendizagem também se
expandem. Dai surge a duvida de qual seria o ambiente mais adequado em termos
de compatibilidade e interatividade com o publico alvo; também de ter
ferramentas que sejam de simples compreensao, que se adéque ao curso que ira
ser ministrado, além de que se encaixaria melhor com as caracteristicas de
trabalho do professor, atrelado ao perfil dos alunos e que, enfim, traga autonomia

de ambos os lados visando atingir os resultados esperados.

Portanto, a problemética deste projeto de pesquisa emerge do seguinte
questionamento: Como a adocdo de estratégias de métodos de etiquetagem
(proposta pela folksonomia) podem ser utilizadas para classificacao e
categorizacao semantica dos AVA e, consequentemente, para a escolha de um
ambiente virtual mais adequado ao contexto de ensino-aprendizagem? Sugere-se
portanto, que ha uma relacdo entre metadados (isto é, dados sobre dados) e os
AVA, e que este relacdo pode ser utilizada para caracterizacdo dos ambientes de
aprendizagem, permitindo uma indexacdo e busca mais exata destes em

contextos particulares de ensino.

Acesso aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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Edmodo:

Para ter acesso ao Edmodo ¢é muito simples, siga os passos do

sitehttps://www.edmodo.com/ para se cadastrar e acessar a ferramenta.

Google Classroom:

Semelhante ao Edmodo o Google Classroom disponibiliza o cadastro para o

acesso a ferramenta no site https://classroom.google.com/ siga os passos do site e

faca seu login.
Moodle:

www.moodle.com.br
Conteudo:

Banco de Dados / inteligéncia Artificial.
Trabalhando nos Ambientes

Explorar da melhor forma possivel, todas as suas ferramentas, como: Forum,

Webquest e Etc. Trazendo contetidos e materiais de Alta qualidade para o curso.
Parametros a serem avaliados

Os parametros que podem ser avaliados pelos alunos sdo Ergonomia,
Usabilidade, Acessibilidade, Interacao, onde os alunos poderiam etiquetar a
partir de trés niveis, ruim, bom e 6timo como por exemplo: Ergonomia_otimo, e

Interacao_bom, Acessibilidade_ruim, usabilidade_bom.

Ergonomia

Ergonomia segundo Silva (2002):

A ergonomia de Interface Humano - Computador (IHC),
na avaliacdo a priori e/ou a posteriori de sistemas
informatizados, tem papel primordial, pois trata ao
mesmo tempo da utilidade (adequacao a tarefa), da
usabilidade (facilidade de uso) e da utilizabilidade

(usabilidade + utilidade) dos produtos e sistemas
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informaticos, de modo a favorecer a adequacao dos
dispositivos, particularmente das interfaces, as tarefas e
objetivos de interacao do usuério, o que corresponde, em
termos praticos, a capacidade do software em "permitir"

ao usuario atender facilmente seus objetivos. (SILVA,

2002, p.153).

Usabilidade

Segundo a norma International Organization for Standardization— ISO 9241
termo usabilidade é definido pela “como a capacidade que um sistema interativo
oferece a seu usuario, em determinado contexto de operacao, para a realizacao de

tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel” (Cybis et al., 2007, p.14).

Acessibilidade

Acessibilidade na Web ¢é disponibilizar o acesso por todos, para pessoas
portadoras de necessidades especiais, independente das caracteristicas do
individuo, situacdo ou ferramenta, e engloba a todos, inclusive pessoas com

deficiéncias e idosos.

Interacao

Sobre interacao Santos (2003) afirma:

Nao basta apenas criar um site e disponibiliza-lo no ciberespaco. Por mais que o
mesmo seja hipertextual é necessario que seja interativo. E a interatividade com
o contetdo e com seus autores que faz um site ou software se constituir como um
AVA. Para que o processo de troca e partilha de sentidos possa ser efetivo
poderemos criar interfaces sincronas a exemplo dos chats ou salas de bate papos
e assincronas a exemplo dos foruns e listas de discussao. Podemos contar também
com os blogs que, além de permitir comunicacao sincrona e assincrona, agregam
em seu formato hipertextual uma infinidade de linguagens e forma de expressao
(SANTOS, 2003, p. 9).
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Avaliacao (TAG’s)

Para realizar a avaliacao dos ambientes, deve se basear nos parametros citados
acima e realizar o levantamento das tags criando uma conta no site:

http://www.folkd.com para que possam adicionar um bookmark para a

avaliacao realizada em cada ambiente.
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