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2. Motivação

Com o mercado se tornando a cada ano mais especializado, a preocupação com a qualificação de profissionais tem sido grande entre as empresas [e-Learning Brasil, 2008]. Cada vez mais pessoas são submetidas a treinamentos, cursos e especializações com o objetivo de agregar mais valor à empresa. Como forma de difundir mais conhecimento entre seus profissionais, as empresas contam ainda com o suporte da Educação a Distância (EAD), modalidade que tem como diferencial a flexibilidade de tempo e espaço proporcionada por esta [Bispo, 2004]. 

No Brasil e no mundo, a Educação a Distância vem ganhando mais espaço a cada ano. De acordo com o Anuário Brasileiro Estatístico de Educação Aberta e a Distância (ABRAEAD), o Brasil teve, em 2006, 2.279 milhões de alunos à distância matriculados em vários tipos de cursos: no ensino credenciado, fazendo Educação Corporativa e em outros projetos nacionais e regionais (e.g. Sebrae, CIEE, Fundação Bradesco, Fundação Roberto Marinho, etc). Isto significa que um em cada oitenta brasileiros estudou por EAD em 2006. Se forem contados apenas os alunos de graduação e pós-graduação, em 2006 houve um aumento de 91% em relação ao ano anterior [Abraead, 2007].

O que se percebe é que a cada ano os investimentos em EAD têm crescido e têm atraído novas empresas das mais diversas áreas de atuação. Apesar de problemas de socialização proporcionada pela EAD (a separação física entre alunos e professores é uma característica intrínseca da EAD), da necessidade de conhecimento prévio por parte dos alunos e da evasão existente por parte destes, a EAD proporciona a seus investidores a vantagem de distribuir conhecimento a partir de um ponto para “n” pontos a um custo menor, quando comparado a investimentos na criação de novos cursos em salas de aula convencionais. Além desta conveniência, os alunos que estudam a distância têm flexibilidade de tempo e espaço, podendo estudar e aprender a qualquer hora do dia e a partir de qualquer localização geográfica, interagindo ainda com instrutores/tutores e com outros alunos na rede de aprendizado virtual.

Na EAD os alunos necessariamente assumem um novo papel na construção de seu aprendizado. A abordagem da EAD é construtivista e diferentemente de salas de aula convencionais, onde cada aluno é sujeito passivo no processo de aprendizado, na EAD cada aluno é sujeito ativo na sua formação. A responsabilidade por buscar informações, acessar conteúdos, interagir com outros estudantes, enfim de aprender é do aluno. Para obter sucesso na aprendizagem, é necessário que cada estudante encontre facilidade de navegação pelo ambiente virtual que faz parte, que encontre meios de colaborar e interagir com outros estudantes, que conte com suporte de professores e que tenha motivação suficiente para aprender e superar os desafios. 

De maneira geral, os ambientes virtuais para educação têm se apresentado de forma semelhante, reunindo um conjunto de ferramentas colaborativas, que têm o objetivo de promover a colaboração e a interação entre os usuários. Muitos usuários encontram barreiras e dificuldades para aprender virtualmente e acabam se desmotivando com os cursos online; conseqüentemente a taxa de evasão de cursos virtuais têm se mantido alta ao longo dos anos. A grande maioria dos ambientes virtuais de ensino e aprendizagem não se adapta às necessidades particulares de cada usuário, dando a estes a atenção e motivação que necessitam para continuar aprendendo. Os ambientes, em geral, não se adaptam às necessidades particulares de cada estudante. 
Ainda sobre evasão, Coelho [2002] destaca que as principais suposições sobre a evasão nos cursos são:

· distância física: a falta da tradicional relação face-a-face entre professor e alunos, pois neste tipo de relacionamento julga-se haver maior interação e respostas afetivas entre os envolvidos no processo educacional,

· tecnologias: insuficiente domínio técnico do uso do computador, principalmente da Internet, ou seja, a inabilidade em lidar com as novas tecnologias cria dificuldades em acompanhar as atividades propostas pelos cursos a distância como: receber e enviar e-mail, participar de chats, de grupos de discussão, fazer links sugeridos, etc;

· comunicação: ausência de reciprocidade da comunicação, ou seja, dificuldades em expor idéias numa comunicação escrita a distância, inviabilizando a interatividade; 

· sentimento de isolamento: a falta de um agrupamento de pessoas numa instituição física, construída socialmente e destinada muitas vezes, à transmissão de saberes, assim como ocorre no ensino presencial tradicional, faz com que o aluno de EAD não se sinta incluído num sistema educacional.
Como forma de contribuir para a diminuição das taxas de evasão, evitar o sentimento de isolamento por parte dos estudantes e reduzir a desmotivação em ambientes de ensino/aprendizado virtual, este trabalho busca minorar as dificuldades existentes durante a quebra de paradigmas sujeito passivo x sujeito ativo no processo de aprendizado. A idéia principal do trabalho é reduzir as dificuldades e limites encontrados por estudantes quanto ao uso de tecnologias, levando em consideração curvas de aprendizado e a descentralização de pontos de informação. Novas formas de interação e colaboração virtual podem ser exploradas, utilizando-se diferentes meios de comunicação (TV digital, web, celulares, radio, etc...), como forma de motivar os alunos a aprender. A forma como a informação é provida ao usuário passa a se adaptadar à personalidade de cada usuário, para que este encontre sempre motivação necessária para continuar aprendendo com prazer e estímulo. As barreiras educacionais devem ser minimizadas e transformadas em novas oportunidades de motivação e consequentemente de aprendizado.
A Realidade Aumentada proporciona ao usuário uma interação segura, sem necessidade de treinamento, uma vez que ele pode trazer para o seu ambiente real objetos virtuais, incrementando e aumentando a visão que ele tem do mundo real.  Isto é obtido, através de técnicas de visão computacional e de computação gráfica/realidade virtual, resultando na sobreposição de objetos virtuais com o mundo real [AZU93] [BOM95].

Além de permitir que objetos virtuais possam ser introduzidos em ambientes reais, a Realidade Aumentada proporciona também, ao usuário, o manuseio desses objetos com as próprias mãos, possibilitando uma interação atrativa e motivadora com o ambiente [BIL01] [ZHO04].
3. Trabalhos Relacionados

As próximas seções descrevem alguns conceitos relacionados ao plano de pesquisa proposto. A seção 3.1 apresenta o conceito de colaboração, modelos e ferramentas.
3.1. Colaboração e Aprendizagem Colaborativa



Antes de começar a falar em colaboração, é necessário defini-la. Segundo Brna [1998], existem vários significados diferentes associados à colaboração, e a escolha de um deles depende de objetivos educacionais diferenciados.

A colaboração é uma estratégia de trabalhar em grupo, onde os membros trabalham juntos no mesmo objetivo, aumentando assim a produtividade do projeto em que estão inseridos. No caso da colaboração bem sucedida, um efeito é a melhoria da comunicação, o que permite ainda que os membros sejam mais criativos e eficientes na realização de suas atividades. Normalmente, a comunicação entre grupos de pessoas traz mais benefícios do que o incentivo à produtividade individual [Morandini, 1998]. Na colaboração, os membros estão tão envolvidos com a atividade que realizam em conjunto que a falha de um dos participantes normalmente implica na falha do grupo [Grosz, 1996]. As atividades realizadas pelos participantes, em sua grande maioria têm interdependências com as de outros membros, os objetivos são comuns e compartilhados [Gerosa, 2006]. 

Segundo Dillenbourg [1999], definir o que é aprendizagem colaborativa não é tarefa fácil. Para o autor, a definição mais abrangente, porém não satisfatória para aprendizagem colaborativa é ‘uma situação em que duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas’. Neste caso, “duas ou mais” pode ser interpretado como um par, um pequeno grupo de pessoas (5-7), uma classe (20-30), uma comunidade (algumas centenas ou milhares de pessoas), uma sociedade (milhares ou milhões de pessoas) e todos os seus níveis intermediários. Já “aprender algo”, pode ser entendido como seguir um curso, estudar o material de um curso, resolver problemas, entre outros. Por fim, o elemento “juntos” pode ser traduzido em diferentes formas de interação: face-a-face ou mediados por computador, de modo síncrono ou não, e se o esforço é verdadeiramente comum ou se o trabalho está dividido de maneira sistemática.

Para promover o aprendizado colaborativo é preciso motivar os usuários a participar e interagir. Pensando em criar um conjunto de ferramentas que pudessem motivar os estudantes no aprendizado virtual colaborativo, surgiu o Computer Supported Collaborative Learning (CSCL), que de acordo com Balkcom [1992], pode ser entendido como uma estratégia de aprendizado na qual pequenos grupos, cada um com estudantes em diferentes níveis de habilidade e conhecimento, utilizam uma série de recursos educacionais, apoiados pelo computador, para promover o entendimento comum de um determinado assunto. Cada participante de um determinado grupo é responsável não apenas por aprender o que é ensinado, mas também em ajudar outros membros do grupo a aprender, criando dessa forma a atmosfera colaborativa. Dessa forma, o CSCL se distingue da forma tradicional de aprendizado, onde agora, o estudante passa a ser sujeito ativo em seu aprendizado.

Junto com o CSCL, surgiram novos processos na tentativa de promover o aprendizado colaborativo. Soller [Soller et al., 2005] apresenta através do Collaboration Management Cycle Framework, um processo de gerenciamento colaborativo em sistemas colaborativos voltados ao ensino e aprendizagem, apresentando ainda sistemas colaborativos que passaram a existir e suas estratégias como forma de promover o CSCL. Soller categoriza os sistemas colaborativos educacionais em Sistemas de Espelhamento, a exemplo do PENCACOLAS [Blasco et al., 2001] e Chat Circles [Donath, Karahalios & Viegas, 1999], que colhem informações sobre as ações e interações dos usuários, e as refletem aos usuários para que estes tomem conhecimento de suas participações na rede colaborativa, podendo estes assumir nova postura na rede para suprir um possível feedback negativo; Sistemas de Monitoramento do Estado da Interação, como o EPSILON [Soller & Lesgold, 2003], que apresentam em alto nível indicadores de participação aos usuários e ainda comparam internamente o estado atual de interação com o desejado; e ainda os Sistemas Guiados, como o MarCo [Tedesco, 2003] e OXEnTCHE [Vieira et al., 2004], que oferecem conselhos automáticos aos usuários, pretendendo aumentar dessa forma a participação destes na rede colaborativa.  
Apesar de estes sistemas desempenharem diversas atividades relevantes para o processo colaborativo em ambientes virtuais, disponibilizando ferramentas de acompanhamento de atividades para os usuários, realizando análises sobre a rede colaborativa, disponibilizando agentes mediadores que frequentemente podem detectar conflitos e recomendar ações alternativas aos usuários, entre outras características, em nenhum dos casos o usuário é tratado de forma única, pessoal, tendo sua personalidade levada em consideração para a realização de sua interação e avaliação no ambiente.  


Juntamente com os sistemas colaborativos, as ferramentas colaborativas têm evoluído como forma de buscar um atrativo a mais para os usuários, disponibilizando novas formas de comunicação e cooperação para estes.

3.2. Ferramentas colaborativas

As ferramentas colaborativas compõem os sistemas colaborativos e possibilitam a construção coletiva de ação, conhecimento e visão, habilitando os indivíduos a se engajarem conjuntamente na atividade de construção de conhecimento compartilhado através do uso de computadores. São muitas as ferramentas disponibilizadas para a mediação em ambientes virtuais de educação através da tecnologia digital. Ferramentas de cooperação e comunicação, como chats, fóruns, agendas, wikis, jogos, espaço para compartilhamento de arquivos e de desktop, e-mail e ferramentas de videoconferência são comumente utilizadas em grande escala no mercado. Ferramentas de coordenação geralmente são disponibilizadas pelo sistema colaborativo, através da geração de relatórios de acompanhamento de participação dos membros no ambiente, geração de conteúdos e outros.

A grande vantagem das ferramentas já conhecidas em mercado está na curva de aprendizado dos usuários envolvidos no processo. Comumente, novas tecnologias, principalmente quando aplicadas a usuários de áreas que não tem ligação direta com informática, tendem a causar insegurança nestes usuários. Conseqüentemente, as taxas de evasão e de desmotivação se tornam ainda mais acentuada. 

3.3. Informação e Meios de colaboração

Quando se fala em colaboração virtual e aprendizagem colaborativa, sempre somos remetidos a pensar no uso de sites e sistemas web como meio de acesso à conteúdos e informações.

O usuário estudante, de maneira geral, se encontra ‘preso’ ao ambiente (site do curso online) e as suas tecnologias (chat, fórum, agenda...). A informação é centralizada e só pode ser acessada por um único e limitado meio de acesso. Os ambientes virtuais de ensino e aprendizagem não levam em consideração os diferentes tipos de perfil e personalidade de cada estudante, proporcionando a estes um acesso diferenciado à informação. Todos acessam a mesma informação e da mesma maneira. Não existe adaptação de interfaces ou de informações (dados, vídeos, imagens, textos, etc...), de maneira a causar novas experiências e sensações a cada usuário em particular, com base em seus gostos particulares.
Como já discutido em seções anteriores neste trabalho, a curva de aprendizado, perfis de usuários, elementos de motivação e adaptação de interface dificilmente são levados em consideração por estes ambientes virtuais educacionais.

4. ProBLEMA
Conforme discutido e apresentado nas seções anteriores, percebe-se que problemas quanto à comunicação na colaboração têm contribuído para o surgimento de barreiras e dificuldades no entendimento da troca de informações. Na colaboração virtual, os membros têm interdependências entre suas atividades, de modo que o fracasso de um membro, pode acarretar no fracasso de todo o grupo. Nos ambientes virtuais tradicionais, os usuários lidam com grandes limitações de sentidos (visão, olfato, tato, ...) por interagirem, na grande maioria, com interfaces de 2 dimensões. Dessa forma, uma tentativa de comunicação de um membro pode ocorrer com ruídos e de forma obscura/nebulosa para outro membro.
Como forma de contribuir para a minimização destes ruídos na comunicação existente na aprendizagem virtual, este trabalho propõe maneiras de facilitar o entendimento do objeto de estudo em salas de aulas virtuais, através da representação fidedigna de abstração de idéias.

A representação de idéias em informações fidedignas, inicialmente na cabeça de cada usuário, torna as idéias legíveis e compreensíveis a todos os membros de uma sala de aula virtual. As informações são geradas pelos pensamentos de cada usuário e então representadas de forma que os membros envolvidos no processo educativo obtenham melhores resultados no aprendizado.
5. Metodologia

5w
6. Pontos de inovação

Este trabalho tem como pontos de inovação:

· Representação de idéias como forma de construção de conhecimento

· Uso e aplicação de semantica
· Interface Cerebro-Computador com foco no aprendizado virtual
7. Mapa mental DESENVOLVIDO
Mapa Mental (ADICIONAR AQUI)
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