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Abstract—The education supported by e-learning technology has been gaining ground and establishing a new paradigm in this im-
portant area of human activity. The technologies available for use in E-learning has advanced in versatility, availability, service area,
functionality and affordability. With the availability of peripherals, with the increase on processors, with impressive miniaturization
of components and equipment, availability of solutions, both software and hardware, gained special dimensions.

Index Terms—ontology, ubiquitous education, e-learning

Um modelo de sistema supervisor para a
educacgao ubiqua

A.P. Candido', A. Heis!, U. C. Corréa!, C. T. Vianna?, M. R. Kodama'

TFSC - Instituto Federal de Santa Catarina, Florianopolis, Brasil
2 JFSC - Instituto Federal de Santa Catarina, Gaspar, Brasil

Resumo—A educacio suportada por tecnologia E-learning,
vem ganhando espaco e estabelecendo um novo paradigma
nesta importante area da atividade humana. As tecnologias
disponiveis para a utilizacio em E-learning tém avancado
em versatilidade, disponibilidade, drea de atendimento,
funcionalidade e acessibilidade. Com a disponibilidade de
periféricos, com o aumento de processamento dos
processadores, com a impressionante miniaturizacio de
componentes ¢ de equipamentos, a disponibilidade de
solucdes, tanto de software como de hardware, ganhou
dimensdes especiais.
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I.  INTRODUCAO

Ha pouco tempo atras, o conceito de E-learning ja im-
pressionava com a possibilidade de promover aprendizado
a pessoas geograficamente distantes do ambiente fisico no
qual se encontrava o professor ou o instrutor. Os modelos
pedagogicos se aperfeigoaram, as pessoas que participam
dos projetos de ensino e aprendizagem, equipe técnica, de
apoio, docentes e discentes também assimilou o modelo e
se aperfeicoaram. Um ponto deste cendrio que poderia
sofrer algum avango significativo esta na a¢do pedagogica
inerente a cada etapa do processo de ensino e de aprendi-
zado. Este ponto podera ser mais bem assistido conside-
rando a facilidade e disponibilidade da tecnologia existen-
te.

Para maior esclarecimento, considere a rotina de um
grupo de pessoas envolvida no processo de ensino e
aprendizagem por E-learning. Todos distantes uns dos
outros, com pouca referéncia da rotina de cada integrante
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do projeto, sem contato visual direto, sem poder interagir
fisicamente. Ao que pese o esforgo e estratégias para que
haja estimulo e suporte para vencer as vicissitudes do tra-
jeto inerente ao projeto, a evasdo e o insucesso em deter-
minados momentos ¢ inegavel.

Os projetos de E-learning buscam contemplar momen-
tos que promovam entusiasmo por meio de interagdes
sincronas e assincronas, aperfeicoando a linguagem e
abordagem dos temas, desenvolvendo atividades estimu-
lantes etc. O fato ¢ que o desafio de manter o aluno no
projeto, para a realidade do E-learning ¢ bem maior que
no ensino presencial. No presencial o contato, a intensida-
de das interagdes sdo mais presentes, de certa forma isso
influi favoravelmente para diminuir o indice de evasdo
bem para diminuir a sensac¢do de que ndo se estd sozinho
na caminhada.

Séo necessarios muitos fatores para que um projeto de
ensino e aprendizagem tenha sucesso. O principal deles ¢
a presencga da acdo docente. Neste sentido o conceito de
Educagdo Ubiqua pode representar um grande avango
para o sucesso da pratica do ensinar e aprender em E-
learning.

Os recursos computacionais estdo ai para serem utiliza-
dos. O desafio ¢ construir o modelo para a aplicagdo do
conceito de educagdo ubiqua.

II. ACOMPUTACAO UBIQUA

Como ja expressado, a ubiquidade é uma caracteristica
de quem estd em todas as partes, em todos os lugares.
Considerando este preceito, a computa¢do Ubiqua pressu-
pdes a presenga da computabilidade em qualquer parte,
em todos os lugares. Se considerarmos o avango tecnolo-
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gico e a realidade deste avanco na presenca de computa-
dores no nosso dia-a-dia, vamos perceber que o celular, o
relogio a caneta, o automovel, alguns utensilios nossas
maletas, aparelhos de ares condicionados, sistemas de
seguranga etc... fazem com que efetivamente haja compu-
tabilidade em todos os lugares por onde andamos.

A consequéncia dessa realidade ¢ a possibilidade efeti-
va de contar com computacdo a todo momento em qual-
quer lugar. Considerando isso, pode-se afirmar que ha
recursos computacionais para fazer muitas coisas em
qualquer lugar por onde estivermos. O processador que
controla o funcionamento de um ar condicionado podera
suportar algumas rotinas que, em conjunto com o celular
do usuario do ambiente poderdo processar informagdes.
Este procedimento podera ser transferido para outros apa-
relhos de ares condicionados em outros ambientes fre-
quentados pelo dono do celular e assim 0 mesmo compor-
tamento observado em um ambiente, pode ser reproduzido
em outro, bastando para isso a padroniza¢do de comunica-
¢do entre os equipamentos. Considerando isso, pode-se
afirmar que a computagdo Ubiqua esta ai apresentada em
linhas gerais.

O que se pode fazer ou de que forma aproveitar uma re-
alidade como a acima descrita. Muita solu¢do advém da
realidade apresentada. Com esta realidade ¢ possivel su-
pervisionar equipamentos ¢ pessoas, construir condi¢des
de ambiéncia em salas de escritorios, moradias, salas de
aula, ambiente de palestras e outros. Avangando mais nas
aplicacdes e efeitos da realidade tecnologica em foco, €
possivel identificar uma pessoa que se esteja procurando,
saber a proximidade de uma pessoal de nosso interesse,
levar e colher informagdes diversas, supervisionar situa-
¢oes de risco com saude, eventos climaticos e outros.

O modelo da computagdo ubiqua ainda estd nos pri-
mordios. A maior limitacdo ndo estd na tecnologia e sim
na capacidade de propor e desenvolver solucdo para ela.

Dentro da perspectiva de analise, a pergunta a ser con-
siderada por este artigo ¢ o grau de contribuigdo de a
computagdo ubiqua podera oferecer a E-learning. E como
ajustar as tecnologias para oferecer esta contribuiggo.

1. EDUCACAO UBIQUA

O conceito de educacdo ubiqua por consequéncia do
que se estd apresentando herda da computagdo ubiqua seu
significado maior. E uma educag@o presente em todos os
lugares a todos os momentos.

Considerando os recursos computacionais existentes
pode-se concluir que ela ja exista e, efetivamente existe.
Um aspecto a ser mais bem considerado e que o artigo em
questdo podera representar uma contribuigdo, ¢ o quanto a
educacgdo Ubiqua existe e de que forma existe. A forma na
qual a educacéo Ubiqua se apresenta para a realidade atual
¢ fundamental para determinar o quanto esta modalidade
na educagdo esta presente nos ambientes de E-learning.

Para melhor explorar este conceito se o modelo educa-
cional contempla recursos de computagdo Ubiqua em situ-
acdes a miude, ou seja, nas mais diversas formas, meios e

conteudos, a educagdo Ubiqua é mais presente. Se isso
ndo ocorre, por conseguinte, ela ¢ menos presente.

De que forma arquitetar um ambiente de E-learning pa-
ra que a educagdo Ubiqua se faga evidente?

Para a resposta a esta pergunta alguns fatores necessi-
tam ser caracterizados.
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a) Ambiente Virtual de Ensino e de Aprendizagem.
E um ambiente computacional, suportado por
software, Hardware e peopleware que, segundo
um modelo metodologico implementam recursos
e objetos de aprendizagem.

b) Metodologia para o AVEA — esta consistida por
técnicas, modelos de representacdo e estratégi-
cas que ddo uniformidade de agdo e suporte teo-
rico para o desenvolvimento de um modelo de
ensino na modalidade E-learning.

¢) Eventos de ensino e de aprendizagem — Sdo epi-
sodios, momentos por meio do a comunidade
que participa do projeto E-learning interage.
Neste sentido pode-se ter interagdo entre varios
agentes da comunidade a saber: aluno, professor,
tutor, coordenador, equipe técnica, equipe peda-
gbgica, corpo diretivo etc.

IV. UM MODELO PARA IMPLANTACAO DA
EDUCACAO UBIQUA

A aprendizagem ubiqua, para que se efetive de acordo
com seus conceitos e caracteristicas primordiais, possui o
foco da interagdo com o aluno de forma natural. Busca-se
criar um ambiente que seja 0 mais proximo possivel da
realidade e utilizar-se dos recursos da tecnologia como
vantagem para a explanagdo de conhecimentos.

O desafio é a comunicacdo entre usuario e maquina, no
caso, entre os envolvidos no processo do E-Learning ¢ os
diversos dispositivos que podem ser usados por estes para
acessar o sistema. No geral, as limitagdes da associagdo de
ideias dentro de um hardware sdo grandes se comparados
ao funcionamento do cérebro humano, isso faz com que a
maioria dos sistemas computacionais estejam restritos a
repassar informagdes e deixar que o usuario relacione,
analise e entenda o que esta sendo transmitido. A educa-
¢do ubiqua remete a necessidade de um sistema de conhe-
cimento, ao proprio computador raciocinando e respon-
dendo ao estudante suas duvidas ou pesquisas, de forma
clara e concisa. Este modelo de funcionamento esta inter-
ligado diretamente com o funcionamento de uma ontolo-
gia.

Uma ontologia é a explanagdo de conceitos e as rela-
¢oes entre eles dentro de um dominio de conhecimento,
num formato taxondmico, de forma clara buscando inter-
pretagdo Unica. Considerando o acima exposto, pode-se
utilizar e o conceito de que a ontologia é uma especifica-
¢do explicita e forma de uma conceitualizagdo comparti-
lhada (Studer et al 98).

Basicamente, as ontologias podem ser classificadas nas
seguintes categorias:

* Ontologias genéricas: expde conceitos abrangentes,
universais, independentes de um dominio de conhe-
cimento particular;

* Ontologias de dominio: expressam conceitos de de-
terminada area;

* Ontologias de tarefas: descrevem conceitos relacio-
nados a resolucdo de problemas, independente do
dominio em que ocorram;

* Ontologias de aplicagdo: descrevem conceitos que
dependem do dominio e da tarefa em particular;
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* Ontologias de representagdo: descrevem as conceitu-
acdes que fundamentam os formalismos de represen-
tagdo de um dominio do conhecimento;

A ideia é que os tipos de ontologias sejam utilizados de
acordo com os momentos de aprendizagem, de tal maneira
que para cada necessidade se possa ter um comportamento
suportado por um modelo de ontologia.

DISCUSSAO

A aplicacdo dos varios tipos de ontologias permitem ou
possibilitam atender as varias necessidade de um processo
de E-learning de tal forma que a educagdo se faga presente
em muitos aconteceres da vida dos integrantes de um pro-
cesso de ensino e aprendizagem mediado por computador.
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