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Resumo. Este artigo apresenta uma andlise acerca da importincia de compreender o modelo mental
do aprendiz na modalidade de Educacdo a Distdncia nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).
Assim, discute bases teoricas que fundamentam esse estudo e propéoe aplicagdes, ainda em estudos, na
customizag@o do AVA Moodle adotado nos programas de EaD da Universidade Federal de Sergipe.

1. Introducao

Diferentemente da sociedade industrial, vivemos atualmente numa sociedade que adota valores
mais humanisticos nas relacdes sociais, laborais e educacionais. O nivel de conhecimento das
pessoas é um diferencial importante na contemporaneidade, pois 0 modelo econdmico vigente é
informacional, global e em rede [CASTELLS 2002].

Assim sendo, a qualidade da Educagdo e o nivel da apropriagdo tecnoldgica da
sociedade s@o fatores importantes para o seu desenvolvimento. A adog¢do de politicas ptblicas
educacionais que agreguem a Educagdo a Distincia (EaD) sdao formas de multiplicar o acesso a
informacdo e/ou a qualificacdo profissional. Dessa forma, programas e ofertas de cursos em
EaD (do ensino médio a pés-graduagdo — nesse nivel, particularmente, os cursos de
especializagdo Lato sensu) tem sido uma pratica recorrente no cendrio educacional brasileiro, a
partir, principalmente, do inicio do ano 2000".

A UFS tem se envolvido, via EaD, na tentativa de democratizagdo do ensino superior no
Brasil, considerando questdes académicas (ofertas de cursos de graduacdo) e de formacdo
continuada para seus servidores (instaurando a “Universidade Corporativa”). O modelo adotado
pela UFS para a oferta de cursos de graduacdo é o modelo da Universidade Aberta do Brasil
(UAB) onde a utilizacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) seguem apenas para o
apoio as atividades de aula. A utilizacdo de um AVA nesse modelo nao € a principal norteadora
dos processos educacionais. Porém, no que tange a formacao continuada dos servidores, ha uma
op¢do clara e profunda no uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC),
particularmente no uso do e-learning e em ambas as condi¢des a escolha do AVA foi pelo
Moodle.

: Note que no Brasil, entre 2004 e 2007 a quantidade de institui¢des autorizadas pelo MEC a oferecer curso superiores de EaD
cresceu 54,8%, sendo que a evolugdo do numero de alunos foi de 309.957 para 972.826 em 2007 e a quantidade de cursos a
distancia aumentou de 10 para 349 entre 2000 e 2006 [AbraEaD 08]. S6 no Brasil existem 2,5 milhdes de brasileiros que recorrem a
modalidade de EaD para ter acesso ao ensino, sendo que 1 em cada 73 brasileiros estuda a distancia.



1.1. MOODLE

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) € um ambiente
computacional que constitui a interface entre aprendizes, professores e o objeto epistémico
(suporta a interface entre professor e aluno) na Educacdo a Distincia. Ele é amplamente
conhecido por ser de livre distribuicdo e de cédigo aberto, onde programadores de todo o mundo
trabalham em conjunto para ampliar suas funcionalidades criando extensdes que melhoram sua
usabilidade e acessibilidade.

Considerando que as tarefas pedagégicas e de personalizagdo do aprendizado ndo sdo
tarefas elementares nem mesmo nos cursos presenciais, esse artigo apresenta uma proposta em
desenvolvimento na UFS, porém ainda ndo implementada, cujo objetivo principal é focar no
estudo o Moodle propondo plugins no sentido de aliviar as lacunas pedagégicas existentes, e
apresentar e discutir fatores sobre a Identidade, Perfil de Usudrio, Reputacdo e criagdo de
grupos de trabalho, onde, os mesmos, serdo apresentados individualmente no corpo do artigo.

Um dos fatores motivadores para a constru¢do dos plugins foi a auséncia de aspectos
psicolégicos e sociais nas formas em como modelar o aluno e suas particulares (dificuldades e
facilidades, perfil psicolégico e social e etc). Algumas pesquisas tém sido realizadas por
cientistas, principalmente de Computagdo Afetiva, focando na identificagdo e na modelagem de
aspectos psicolégicos do usudrio em sistemas computacionais [Ortony 2002], [Lisetti 2002],
[Picard 1997], [Nunes 2002]. Estudos recentes de psic6logos, neurologistas, cientistas sociais e
computacionais [Nunes 2009], [Damésio 94], [Damdsio 1999], [Simon 1983], [Goleman 1995],
[Paiva 2000], [Picard 97], [Picard 2000], [Picard 2002], [Trappl 2003], [Thagard 2006],
[Machado, 2009] tem demonstrado quio importante sdo 0s aspectos sociais e psicoldgicos, tais
como Personalidade e Emog¢do, durante o processo de tomada de decisdo.

Dessa forma, aqui destaca-se a importdncia em se desenvolver essas questdes em
ambientes educacionais como o Moodle. Nesse sentido propde-se o estudo de diversos aspectos
visando dotar o Moodle de caracteristicas pedagdgicas mais adaptadas para o desenvolvimento
da nogdo de presenca social no ambiente educacional intencionando melhorar a interagdo e o
aprendizado do aluno que usa a EaD. Segundo Machado [Machado 2009], a realidade empirica
da constru¢do humana do mundo é sempre social, assim, falar em interacdes humanas, seja em
qual ambiente for, estard sempre presente a participacdo incondicional das ‘“herancas
socializantes”. E esta, por sinal, resulta a complexidade da sociedade, fundando-a e
estabelecendo-a. Portanto, toda a producdo humana sé pode existir na e pela sociedade. A
sociedade se erradia na exteriorizacdo do homem e se estabelece na sua objetivacdo. Essa
objetivagdo ¢ o mundo humanamente constituido e atinge o carater de realidade objetiva. Berger
e Luckmann [Berger e Luckman 2004] afirmam que o mundo cultural é produzido
coletivamente e que permanece real devido ao reconhecimento coletivo. Dessa forma, estar na
cultura significa o compartilhamento de um mundo particular objetivo. As estruturas de
plausibilidade se mantém quando os acontecimentos ocorridos no grupo encontram-se com 0s
acontecimentos da vida cotidiana e real dos membros da comunidade virtual. Ou seja, mesmo na
virtualidade, os encontros continuam indicando a simbologia necessaria para o entendimento da
vida. A Web, por ser um territdrio atual e presente e, ja ter raizes lancadas por um passado,
representa e se objetiva nessa época e todos os seus “territdrios” sejam eles comerciais, de
entretenimento, financeiros, sociais ou educacionais, necessitam estar preparados para
compreenderem as dindmicas existentes nas relagdes que, porventura, possam surgir neles.

Assim, quando se fala de um ambiente virtual de aprendizagem, deve-se falar também
de mecanismos que possam trazer a tona as diferengas e caracteristicas que permeiam cada
sujeito e estes quando envolvidos num curso a distancia, dependendo da arquitetura do curso, da
sua metodologia e dos seus objetivos educacionais, as vezes necessitam de dizer aos demais
colegas e aos outros envolvidos (professores, tutores, coordenadores e etc) qual é seu estado de
espirito ou como ¢ sua personalidade, afinal, num curso presencial, esse aspecto ¢ compreendido



pelos participantes a “olhos nus”, bastando, em algumas ocasides “olhar” para o sujeito, porém,
num AVA essa percep¢do ¢ falha e demanda muito tempo para ser compreendida, ja que os
fatores que possam trazer essa compreensdo nao estdo ao alcance dos olhos.

2. Identidade e Perfil de Usuario

Segundo a visdo da psicologia cldssica, Identidade € definida pela autoconsciéncia/visdo que
cada pessoa possui de si mesma, enquanto que na Psicologia Social e Sociologia, Identidade
pode ser definida como a forma que cada pessoa usa para ser vista sob os olhos da sociedade
[Erickson 1980], [Boyd 2002], [Giddens 1991], [Mead 1934].

Boyd [Boyd 2002] descreve dois aspectos diferentes da Identidade: a nog¢do
internalizada do “eu” (Identidade Interna) e a versdo projetada da internalizacdo do “eu”
(Identidade Social). Nessa mesma linha, Erickson [Erickson 80], por exemplo, acredita que
Identidade (EGO) tem uma representagcdo pessoal interna (Identidade Interna) bem como uma
representacao social (Identidade Social) . Considerando a Identidade como um canal importante
onde a personalidade das pessoas aparece, seus Tracos de Personalidade (Individual e/ou Social)
dao pistas sobre seus futuros comportamentos e necessidades em um ambiente, por exemplo.

A Identidade é muito importante em ambientes virtuais. Os usudrios da web (WWW)
deveriam ter a capacidade de representar sua identidade online, da mesma forma que eles o
fazem no mundo real. Em ambientes virtuais, com a falta da percepg¢ao fisica dos corpos e falta
do senso de presenca no ambiente, ou seja, na falta da presenca social, muitas das pistas
evidentes sobre Personalidade e as regras social humanas nio estdo explicitas [Donath 1999] e
[Machado, 2009]. Considerando isso, conhecer a Identidade do usudrio ¢ fundamental para a
compreensdo, avaliagdo e acdo de um usudrio em um ambiente virtual. Note, também que, a
auto-definicdo da pessoa pode ser diferente da visdo que os outros membros da comunidade
possuem dela. Ou mesmo, a pessoa pode esconder explicitamente aspectos de sua personalidade
para ser aceita em uma comunidade [Goffman 1959], ou mesmo, pode omitir por negligéncia e,
efetivamente, ndo conhecé-los. A “verdadeira” personalidade de um individuo (que nio ¢é
necessariamente a mesma que sua auto-defini¢do [Barkhuus and Csank 1999]) ndo aparece
antes de a pessoa interagir com outros na comunidade (presenga social) [Allport and Allport
1921]. Assim, muitos aspectos da personalidade de um usudrio sé € encontrado na sua interagdo
social.

Em Ciéncia da Computacdo, a tecnologia usada para formalizar a Identidade em um
dado ambiente computacional é através do uso de Perfil do Usudrio (Identidade Interna) e
Reputacdo do Usudrio (Identidade Social). Donath [Donath 1999] afirma que para a formacdo
de uma comunidade os membros devem ter definida sua Identidade (Interna) e sua Reputagdo
(Social). Em comunidades virtuais a Identidade virtual do usudrio € definida por ele préprio
similar ao mundo real. As Identidades Interna e Social sdo armazenadas no Perfil do Usudrio.

Perfis de Usudrios sdo conceitos aproximados, eles refletem o interesse do usudrio com
relacdo a vdrios assuntos em um momento particular. Cada termo que um Perfil de Usudrio
expressa é, num certo grau, caracteristicas de um usudrio particular [Poo et al 2003] incluindo
todas informacdes diretamente solicitadas a ele e aprendidas implicitamente durante sua
interacdo na Web [Carreira et al 2004]. Fisicamente, o Perfil do Usudrio pode ser visto como
uma base de dados onde a informacgdo sobre o usudrio, incluindo seus interesses e preferéncias,
¢ armazenado [Rousseau et al 2004].

Na Web encontra-se muitos tipos de Perfis de Usudrio com diferentes graus de
complexidade. Eles sdo desenvolvidos no contexto de e-commerce, e-learning e e-community,
por exemplo. Kobsa em [Kobsa 2001] e [Kobsa 2007] cria uma Modelagem Genérica de
Usudrio para ser usada como uma shell para a criagdo de categorias de informacgdo sobre o
usudrio objetivando personalizar as aplicacdes Web. Paiva [Paiva 2000] também desenvolveu



um Shell de Modelo de usudrio chamado TAGUS, criado para melhor modelar os alunos para
atividades de aprendizado. Considerando ainda defini¢des de Modelo de usudrio, Heckmann
[Heckmann et al 2005], [Heckmann and Kruguer 2003], [Heckmann 2005] propds uma
Ontologia® de um Modelo de usudrio Geral (GUMO) o qual é um modelo completo de modelo
de usudrio incluindo muitos aspectos bdsicos de usudrio, partindo desde de informacdo de
contato, demograficos, habilidades fisioldgicas e psicolédgicas, estado emocional, estado mental
e nutricdo. A Ontologia de Heckmann é muito rica e pode ser implementada de acordo com o
interesse do projetista de um shell de perfil de usudrio.

4. Reputacao do Usuario e Sistemas de Recomendacao e Personalizacao

Reputacdo pode ser definida como o retorno social recebido sobre a personalidade de alguém,
geralmente utilizado em Redes Sociais e/ou e-commerce. Note que a Reputacdo pode ser
compativel ou ndo com a descri¢do do usudrio no Perfil de Usudrio. Josang et al in [Josang et
al 2007] descreve Reputacdo como “a informagdo normalmente dita ou credivel sobre as
caracteristicas de uma pessoa ou coisa e seus estados”. Aqui, convenciona-se Reputacdo como
uma extensdo de um Perfil de Usudrio. A Reputacdo usa o mesmo tipo de informacdo
armazenada no Perfil de Usudrio, porém o conjunto de informagdes é informada por outro
alguém (amigo, colega, professor ...). Nesse caso, a Identidade é determinada pelos Tracos de
Personalidade e outras caracteristicas do usudrio informados por ele mesmo para Perfil de
Usudrio e informados por uma outra pessoa para Reputacdo de Usudrio.

Perfil de Usudrio e Reputacdo de Usudrio sdo muito importantes para definir a
Identidade do usudrio. Dessa forma o, Perfil de Usudrio pode prever necessidades e
comportamentos do usudrio em um ambiente computacional, enquanto Reputacdo permite a
criacio de relacdo de confianca entre membros de uma sociedade em um ambiente
computacional. A Identidade do usudrio é muito util para sua presenga e posterior interacio
social no ambiente computacional.

No mundo digital os Sistemas de Recomendagcdo (SR) surgiram a partir da década de 90
como aplicacdes que forneciam sugestdes personalizadas aos usudrios sobre produtos e servigcos
que eles poderiam se interessar [Resnick and Varian 1997] e tém vdrias aplicagdes praticas
também definidas como sistemas que promovem recomendagdo de pessoas (normalmente vista
como prestadores de servico) tdo bem como promovem a recomendacio de produtos e servigos.
Em 2005, Terveen [Terveen and McDonald 2005] re-definiu esses Sistemas de Recomendagio
especificos, chamado-os de Sistemas de Combinacao Social.

4.1. Combinacao Social & Grupo de Trabalho

O cendrio da busca do membro certo para fazer parte de um eficiente grupo/time de trabalho é
um problema antigo e freqiiente na vida em comunidade. A formagdo de grupos comega ja no
inicio de nossa vida social quando somos convidados a participar e compartilhar atividades
sociais com outras pessoas que tem comportamentos similares ou complementares aos nossos.
A diversidade humana é de extrema valia em grupos sociais. Perfis humanos compativeis sdo
fundamentais para atingir sucesso em atividades sociais compartilhadas em ambientes como
escolas, universidades e empresas.

Em escolas e universidades a constitui¢do de um grupo/time eficiente de trabalho é
realizado mais facilmente que em empresas. Isto acontece porque em uma escola/universidade
cada aluno na sala de aula possui, a priori, 0 mesmo background e o mesmo nivel de
conhecimento que seus colegas. Por isso que, nesse caso, o principal diferencial usado para a

2 . . .
”Uma ontologia € uma especificagdo de um conceito” [Guber 1993].



criacdo dos grupos s@o as caracteristicas psicoldgicas dos alunos. Nesse contexto, tragcos
psicolégicos s3o mais importantes que informagdes demograficas e competéncias. Em
empresas, competéncia é extremamente relevante bem como tragos psicolégicos. Para construir
Sistemas de Recomendacdo capazes de personalizar os grupo de trabalho deve-se combinar os
membros considerando competéncias e Tracos de Personalidade compativeis.

Na Educacdo a Distancia, existem dois tipos de publicos bem distintos: os alunos
universitarios convencionais (presencial e EaD) e, os alunos que desejam receber treinamento
(geralmente advindos do mercado de trabalho). Dessa forma existe uma mescla de como
recomendar a criacdo de grupos. A recomendacdo deverd considerar o objetivo do curso se é
empresarial ou académico, e somente entdo pode-se considerar a similaridade ou
complementaridade na formacao do grupo.

A eficiéncia em Sistemas de Recomendacdo pode ser atingida usando fatores
psicoldgicos que sdo relevantes para construir times compativeis.

5. Modelagem Psicologica para Personalizacao: Tracos de Personalidade,
Emocoes e Dinamica de Grupo

Na Psicologia ndo existe um consenso para a definicdo de Personalidade. Burger [Burger 2000]
define Personalidade como “‘um padrdo de comportamento consistente e processo intrapessoal
que € originado internamente no individuo”. A Personalidade é mais que apenas as aparéncias
superficiais e fisicas, ela é relativamente estdvel e previsivel em um individuo, porém ela ndo é
necessariamente rigida e imutdvel. A Personalidade pode ser definida segundo muitas
abordagens. Uma abordagem interessante é a de Tracos de Personalidade que permite
diferenciar psicologicamente pessoas usando tracos mensurdveis e conceitudveis, chamados
Tracos de Personalidade que sdo formados por um conjunto de caracteristicas humanas factiveis
de modelagem e implementagdo em computadores.

Os Tragos de Personalidade foram historicamente definidos por Allport [Allport and
Allport 1921] que criou 17.953 Tracos (Tragos “comuns” e “individuais”) para descrever a
personalidade de um individuo. Considerando que a maioria das diferencas individuais
(representadas pelos Tracos individuais) eram insignificantes nas intera¢des didrias humanas,
objetivando limitar exponencialmente o nimero de definicdes de Tracos, os pesquisadores
assumiram que todos os homens eram identificaveis “como algum outro homem”. Considerando
isso, pesquisadores reduziram mais de 99% dos Tracos pois eles consideraram que somente
cinco fatores eram replicdveis. Como resultado, o modelo Big Five [John and Srivastava 1999]
foi criado. Mesmo se o Big Five representasse grande eficiéncia na representacdo da Estrutura
de Personalidade, ele ndo garantia exaustivamente todas as dimensdes de personalidade. Dessa
forma, facetas também foram criadas e usadas pelos psicélogos para dotar o Big Five de
caracteristicas mais detalhadas.

Para extrair Tracos humanos (baseado nas dimensdes do Big Five e suas respectivas
facetas) psicélogos geralmente usam questiondrios baseados em computador intitulados de
Testes de Personalidade. Existem diversos testes validados, como apresentado em [Nunes
2009]. Porém um Teste de Personalidade bastante interessante € o NEO-IPIP [Johnson 2000],
[Johnson 2005]. Ele permite medir as cinco dimensdes do Big Five incluindo mais seis facetas
para cada dimensdo (30 facetas no total) usando um descricdo detalhada dos Tracos de
Personalidade humanos e por conseqiiéncia propiciando uma grande precisdo na representacio
da Personalidade das mesmas, como visto na representacio da figura 1.
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Figura 1. Tracos de Personalidade (dimensdes do Big Five+ Facetas)

A Emocdo, diferente da Personalidade, serve para demonstrar o estado de espirito
instantdneo do usudrio. Uma das formas de externalizar as emocdes é através de expressdes
faciais externada pela representagcdo de “humor” [Picard 97], como demonstrado na figura 2.

Figura 2. Expressées faciais para as emocées modeladas (a) feliz, (b) triste, (c) zangado
[Lisetti et al 2005]

Segundo Lisetti [Lisetti 2002], as emocdes ndo existem isoladas elas sdo
intrinsecamente dependentes da personalidade humana, definidas por uma complexa hierarquia,
como apresentado na figura 3.
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Figura 3. Emocoes & Personalidade [Lisetti 2002]



E, para uma definicdo de dindmica de grupo adequada existe um modelo metaforizado
criado por Prada [Prada and Paiva 2009] que estabelece as relagdes sociais entre os agentes
sintéticos e/ou humanos como ocorre nas relagdes sociais humanas reais, como se pode
comprovar nas figuras 4 e 5.
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Figura 4. O Modelo SGD na mente de cada membro do grupo [Prada and Paiva 2009]

SGD Model

O modelo SGD (Synthetic Group Dynamics) foi inspirado em teorias de dindmica de
grupo desenvolvidas em ciéncias humanas socio-psicoldgicas. A dindmica é conseguida através
de uma caracterizagdo dos diferentes tipos de interagdes que podem ocorrer no grupo e, lida
com as interagdes sGcio-emocionais, assim como, as interacdes relacionadas com a tarefa, como
representado na figura 5.
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Figura 5. Componentes da mente do agente e o modelo SGD [Prada and Paiva 2009]

Dessa forma, o objetivo do uso do SGD de pesquisa ¢ testar e validar se essas relagoes
sociais entre agentes reais e sintéticos coexistem e, se as mesmas tém credibilidade como teriam
na vida real. Um outro ponto importante da pesquisa ¢ verificar a relacdo entre os processos
colaborativos das relagdes sociais e os respectivos Tracos de Personalidade dos agentes reais e
sintéticos para posterior aplicacdo na dindmica de um grupo na EaD.

6. Conclusoes parciais e Resultados esperados

No e-learning, onde a aprendizagem ¢ mediada pela informadtica, a compreensdo do
modelo mental do aprendiz é condicdo sine qua non para que sejam construidas interfaces e
processos que reflitam as representagdes mentais dos usudrios, a fim de que ndo seja aumentada
a carga cognitiva deste durante a interacdo humano-computador. Vale lembrar que na
modalidade EaD, os encontros face-a-face sdo reduzidos ou mesmo inexistentes. Assim, todo o
processo de ensino-aprendizagem estd centrado na aprendizagem e ndo na transmissao do saber,
0 que corrobora com a tese de que o sucesso da aprendizagem do aluno estd estreitamente ligado
a qualidade ergondmica dos processos e das interfaces computacionais.

No caso da UFS, ao utilizar o Moodle na EaD o impacto econdmico € evidente, pois,
ndo sdo exigidos gastos com licenciamento de software e € uma plataforma de ensino com uma



comunidade muito atuante e uma grande gama de inovacdes. Mas no que tange as dificuldades
para a percepcdo do sujeito pelo outro (um fato que chama muito a atencdo dos estudiosos
locais) fez-se a necessidade de desenvolver novos plugins que serdo de extrema importincia
para o aprimoramento e personalizacdo do aprendizado realizado a distancia pelas suas EaD.

Com a proposta de novos plugins para o Moodle, particularmente e primeiramente algo
que expresse o “estado de espirito do aluno/a” no momento da interagdo (principalmente
quando participante dos foruns de discussio ou no moédulo “atividades”) a UFS estard
viabilizando um projeto onde o aluno € respeitado em suas individualidades, onde seus aspectos
psicoldgicos também sdo considerados e ele pode ser compreendido no seu todo, bem como
suas necessidades de aprendizagem.

Essa proposta inicial de um plugin estd ainda em desenvolvimento, porém, ela devera
acrescentar nas ferramentas “Férum de discussdo” e “atividades” possibilidades dos educandos
de demonstrarem seus “estados de espirito” no momento da escrita. Assim, ao ler a interagdo do
aluno, professor ou colegas, poderdo compreender a situacdo psicolégica que ele passa no
instante que interage. Essa situacdo facilita e auxilia o entendimento do que o aluno escreveu
naquele momento. Dessa forma, quando lemos um texto raivoso, podemos, por exemplo, pensar
que ¢ algo sinico, mas, na verdade, é a expressdo de raiva ou algo semelhante do aluno e, nesse
aspecto, podemos confundir as pretensdes da escrita do sujeito. Com o plugin isso pode ser
perfeitamente contornado, pois estard presente, de forma grafica (emoticons ou avatares que
demonstrem sentimentos) algo que expresse que no momento daquela interacdo o autor estava
raivoso de fato (utilizando o exemplo) evitando confusdes e acrescentando mais riqueza de
detalhes nas pretensdes da escrita do sujeito.

Portanto, esse projeto esta sendo desenvolvido a longo prazo. Trabalha-se com 2
grandes linhas:

a) Personalizacdo do Moodle no que tange a afetividade do usudrio, em termos de Emocao
e Personalidade;

b) sua melhor adaptacdo em grupos de trabalho selecionados e caracterizados por
compatibilidade de aspectos psicologicos, considerando as necessidades de
conhecimento especificas de cada aluno.

Durante todo o decorrer do projeto pretende-se publicar os resultados obtidos através de
relatérios cientificos, artigos em congressos nacionais, conferéncias internacionais e/ou revistas
cientificas. Ao finalizar o projeto, os plugins e/ou conhecimentos gerados serdo disponibilizados
a comunidade em geral, bem como a comunidade do Moodle.
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