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“N&o perca a esperanca,

Ha milhdes de pessoas aguardando os recursos de que vocé ja dispde.
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E muita gente a tolerar vocé naquilo que vocé ainda tem de indesejavel.
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O problema pode néo ser assim tao dificil quanto vocé pensa.

Nao perca a humildade.
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Nao perca tempo.
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N&o perca o estudo.

A propria morte é€ licao.

N&o perca a paciéncia.

Recorde a paciéncia inesgotavel de Deus”.

André Luiz



Resumo

Conceicao, Katilene Nunes. TEIA — Tecnologia de Ensino com Inteligéncia
Aplicada. 2003. 132p. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producéo) —

Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producdo, UFSC, Florianépolis.

As inovacgfes na area da Tecnologia da Informacgéo tém proporcionado grandes
mudancas no meétodo de pensar da sociedade moderna. Neste ambito, também a
educacdo, embora um termo tdo antigo e tradicional, esta abrindo espago para
acrescer tais novidades. Professores possuem novos mecanismos de transmissao
de conhecimentos e alunos, cada vez mais, requerem novas tecnologias, tanto nas

salas de aula quanto nos cursos promovidos a distancia.
Esta dissertacdo descreve o ambiente TEIA — Tecnologia de Ensino com

Inteligéncia Aplicada. Tal sistema foi desenvolvido especialmente para ser um
protétipo de um ambiente educacional, com suporte de Agentes Inteligentes,
definidos por meio da Inteligéncia Artificial. Procurou-se, atraveés das referéncias
bibliograficas, oferecer um embasamento pedagdgico inicial, com enfoque a
aprendizagem cognitiva, ndo esquecendo de citar a area da Inteligéncia Atrtificial,
gue é o principal ponto de apoio deste sistema.

O ambiente TEIA, além de permitir o cadastro e gerenciamento de varios
cursos concomitantes e em diferentes areas, apresenta algumas funcionalidades,
como temas de forum, salas de bate-papo, documentos disponiveis na biblioteca,
etc. Alguns destes itens sé@o providos de inteligéncia, como é o caso da sala de bate-
papo, que exibe um tutor virtual inteligente, bem como outros itens neste estilo,
objetivando a defesa de que é possivel construir um ambiente interativo inteligente

para auxiliar a educacao nos tempos atuais.

Palavras-Chave: Inteligéncia, Ensino, Aprendizagem, Cognicao, Internet.



Abstract

Conceicéo, Katilene Nunes. TEIA — Tecnologia de Ensino com Inteligéncia
Aplicada. 2003. 132p. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producéo) —

Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producdo, UFSC, Florianépolis.

Information technology (IT) innovations have allowed great changes in the ways
of thinking of modern society. Given that, also “education”, albeit an old and
traditional concept, has made room to accommodate such novelties. Teachers are
empowered by new knowledge transmission mechanisms, and students demand
increasingly new technologies, both in the classroom and distance courses.

This thesis describes the TEIA environment — Technology of Education with
Applied Intelligence. TEIA was devised as a prototype of a learning environment,
supported by artificial intelligence agents. An initial effort was made to provide a
theoretical background regarding cognitive learning theories found in the literature,
with special attention given to Artificial Intelligence, which is the main focus of the
proposed system.

The TEIA environment allows managing several courses simultaneously in
different fields. For each course it features regular LMS facilities as forum
discussions, chat rooms, a document library, and so on. Some of these are enhanced
with “intelligence”: te chat room features an intelligent virtual tutor, as well as other
items, aiming to be a proof of concept for an intelligent interactive learning

environment, as required by contemporary education.

Key-word: Intelligence, Education, Learning, Cognition, Internet.
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1. INTRODUCAO

A presenca cada vez mais intensa dos microcomputadores na vida social tem
se tornado muito evidente nos tempos atuais. [FEHR, 1996] diz que os contratos de
servico ndo envolvem mais a presenca fisica do trabalhador nas empresas, ao
contrério do cérebro, o que significa dizer que muitas empresas tém aceitado que os
trabalhadores fagcam seus horarios e escolham seus locais de trabalho, desde que a
gualidade final de suas tarefas seja obtida em tempo habil.

Neste sentido, a area de Educacdo a Distancia, que também ndo exige a
presenca fisica do aluno, tem sido mais estudada pelos especialistas do meio.
Atualmente existem diversas instituicbes oferecendo cursos a distancia. E as
vantagens obtidas com estas novas técnicas de passagem de informacdo sao as
mais variadas, especialmente no caso do ensino utilizando como meio de difuséo a
Internet, que possibilita 0 acesso ao material didatico em qualquer horario e local
onde haja um computador conectado a grande rede. Estes fatos levam a crer que o
uso da Internet na educacéo contribui para a reducdo de custos de instituicbes de
ensino reais, com a diminuicdo de empregados no setor administrativo, manutencao
do campus, e outros beneficios mais.

No entanto, € importante ressaltar que um cuidado especial devera ser tomado
para que o Ensino a Distancia ndo seja aplicado de maneira equivocada. Em alguns
casos, e dependendo da maneira que o contetudo didatico é exibido, a precipitacdo
pode transformar o sistema de ensino em apenas mais um ambiente de
conhecimento e divulgacdo de informacao indiscriminada, desviando-o de seu
objetivo principal, que é o de ser um local de aprendizagem.

Para evitar que tal fato ocorra, uma alternativa que tem se mostrado funcional
trata do uso de Agentes Inteligentes, que, segundo [LESNICK & MOORE, 1997], sé&o
softwares que realizam tarefas interativas especialmente desenvolvidas para as
necessidades e desejos de um determinado usuario ou grupo destes. Com um certo
grau de independéncia e autonomia, 0 agente pode ser capaz de realizar tarefas
reativas ou pro-ativas, sem que haja a necessidade de humanos ou outros agentes
lhes passarem instrucdes sobre o que devem fazer em cada momento.

A area de Agentes Inteligentes compreende varias pesquisas heterogéneas na

informatica. Isto porque estudantes e pesquisadores de diversas disciplinas debatem
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e colaboram continuamente. O termo é tdo amplo que os artigos sobre este assunto
raramente tratam especificamente de Agentes Inteligentes, mas sim destes em
combinacdo com diversas outras areas, criando entdo Tutores Inteligentes,
Interfaces Adaptaveis, Didlogos Autbnomos, etc.

Neste projeto, a metodologia de Agentes Inteligentes serd combinada ao
Ensino a Distancia para simular um ambiente educacional virtual inteligente. Tal
sistema, concebido com o nome de TEIA — Tecnologia de Ensino com Inteligéncia
Aplicada, compreende alguns itens inteligentes para demonstrar que é possivel
incorporar inteligéncia a um sistema a fim de aprimorar o seu desempenho,
buscando um melhor aproveitamento do material didatico pelo aluno. O sistema tera
capacidade para comportar diversos cursos, sendo, portanto, o enfoque principal

dado ao ambiente como um todo, e ndo a um Unico material educacional em si.

1.1. Justificativa

O desenvolvimento da Internet tem proporcionado diversas facilidades que
anteriormente eram consideradas demasiado caras ou trabalhosas. Gragas a esta
tecnologia, comunicar-se de qualquer parte do Brasil com uma pessoa que se
encontra em S&o Paulo ou no Japéo, tornou-se igualmente facil, barato, e rapido.

Em um estagio inicial, tais avancos foram pouco avaliados por empresas e
instituicdes, visto que o empenho e o custo aplicados ainda eram altos e n&do muito
bem recompensados. Mas isto tem mudado rapidamente a olhos vistos. Cada vez
mais, as empresas tém percebido as vantagens oferecidas pela grande rede. E isso
se repete para as Universidades e instituicbes de ensino em geral. Realizar um
curso a distancia produz vantagens importantes para educadores e alunos, como
por exemplo, permitir que usuarios se comuniquem sem que estejam fisicamente
préximos. Utilizando tais mecanismos, ao sentir a necessidade de debater com o
professor, o estudante poderia entrar em um site! de Ensino & Distancia e lhe fazer
diretamente a pergunta, ou, caso o tutor ndo estivesse conectado no momento do
guestionamento, o sistema automaticamente enviaria a divida ao professor e o
aluno aguardaria pelo seu retorno. Dentro destes propositos, a solugcdo apresentada
€ 0 uso de Agentes Inteligentes que atuem como “Tutores Virtuais”. Suas tarefas

podem ser as mais diversas, tais como conversar com 0s alunos procurando tirar

1 Um site é um conjunto de paginas que estdo disponiveis dentro de um mesmo endereco
na Internet.
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suas duvidas, procurar outros comentarios que se assemelhem aos postados pelos
alunos nas areas de conversa em comum, escolher os melhores cursos de acordo
com cada perfil de aluno, avaliar o estudante de acordo com critérios subjetivos,
como, por exemplo, frequéncia em itens importantes do ambiente, etc. Tal
preocupacdo objetiva um melhor aproveitamento do curso e maiores facilidades de

navegacgéao no ambiente.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver um ambiente de Ensino a Distancia via Internet que permita o
oferecimento de cursos virtuais em diversas areas de atuacdo, fazendo uso de

Agentes Inteligentes que facilitem, de alguma forma, o processo Ensino -

Aprendizagem.

1.2.2. Objetivos Especificos

» Pesquisar e coletar informacdes sobre a area de Ensino a Distancia;

» Estudar as metodologias existentes para o desenvolvimento de paginas
para a Internet;

= Definir as areas que fardo parte do ambiente, como salas de discusséo,
foruns e listas de correio eletrdnico para troca de informacfes entre
professor e aluno, entre outras;

» Pesquisar e coletar informacdes sobre Agentes Inteligentes e seu uso na
Internet.

= Definir a linguagem utilizada para a programacdo dos agentes e do
ambiente em si, sendo esta obrigatoriamente uma linguagem voltada
para a Internet (como Java, Perl, PHP, etc.), bem como o banco de
dados que sera usado para armazenar as informag¢des (como MYSQL,
SQL Server, Oracle, etc.);

= Desenvolver um ambiente voltado para a Internet com as caracteristicas

definidas anteriormente.
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2. EDUCACAO A DISTANCIA

“Muitos anos atras, eu comprei um Dodge Polara, fabricado pela Chrysler. O
carro, mais conhecido como doginho, era bastante confortavel. Pelo fato da Chrysler
ter encerrado suas operacdes no Brasil, o carro ndo era mais fabricado e existiam
poucos modelos deste tipo circulando pelas ruas. Era realmente muito dificil ver
estes carros. Incrivelmente, depois que eu comprei o doginho, passei a ver modelos
iguais por todos os lados. Parecia que eles haviam brotado das profundezas. Como
€ possivel? Nao existe nada de estranho nisto. NOs recebemos muito mais estimulos
visuais do que somos capazes de processar. Eu ndo enxergava os doginhos porque
eles simplesmente n&o tinham relevancia em nenhum aspecto da minha vida.
Quando comprei um, tudo mudou. O carro passou a fazer parte da minha vida, e
desta forma, passei a nota-lo. Como professor, habituei-me a buscar em meus
alunos sinais que indicassem a efetividade de minha comunicacdo. Cansaco,
aborrecimento, resisténcia, antagonismo, e muitas outras emocdes, Sao expressas
de maneira muito clara. Sao sinais que o professor deve estar constantemente
buscando, para que possa adequar seus métodos e conseguir estabelecer uma
comunicacao mais adequada com seus alunos. Pessoas néo ligadas ao ensino (e
até mesmo muitos professores) sdo, em muitos casos, alheios a estas
manifestacdes. Eu tive a sorte de perceber, muitos anos atrds, a importancia de
entender estes sinais, e me dediquei de corpo e alma a este aprendizado.”
[ALMEIDA, 2002]

E um fato incontestavel a mudanca que os métodos educacionais vém sofrendo
nos ultimos tempos. O pequeno texto anterior demonstra claramente o interesse do
professor em ser mais nitido e prestar mais atencao em seus alunos. Ele demonstra
gue, assim como os estudantes, também os professores tém muito que aprender
para acompanhar as iminentes mudancgas. E, neste tempo de novas idéias, onde a
transmissdo das informacdes ocorre em alta velocidade, vive-se a nova era da
globalizagéo.

Acompanhando tal processo, ha também o avanco extraordinario das
telecomunicacgdes. Através da combinagéo deste avan¢co com as mudancgas sofridas
nos métodos de ensino, nasceu o Ensino a Distancia. Indo um pouco mais adiante

neste breve discurso, nota-se também a presenca dos microcomputadores, sendo
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que estes, segundo [FEHR, 1996], aceleram o processo da necessidade desta
extraordinaria maquina entre os seres humanos.

Com base neste aspecto, a area de Ensino a Distancia ganha, cada vez mais,
maior atencdo da comunidade académica. Mas é preciso tomar cuidado para que
este ndo seja interpretado de maneira errbnea. Em muitos casos, um equivoco na
distribuicdo de informacdo pode transformar o ambiente educacional em apenas
mais um ambiente de conhecimento, e ndo de aprendizagem. E é com tal
preocupacdo que esta dissertacdo procura, além de oferecer um conteddo basico a
respeito do que vem a ser a Educacédo a Distancia, prover também alguns conceitos
iniciais de ensino, aprendizagem, cognicdo e afins, bem como um histérico da
aplicacdo da Internet no ensino, para finalmente iniciar a discussdo sobre

Inteligéncia Artificial na educacéo.

2.1. O Ensino

Se uma reflexao for feita com o objetivo de remontar o historico do processo de
ensino, provavelmente tera resultados muito incertos. Isto porque o homem ensina
desde seus primoérdios. Desde que este aprendeu a executar determinada tarefa, ele
repassa essa informacdo a seus descendentes para que a nova aquisicdo nao morra
com ele, ou mesmo para ajudar sua prole a superar determinados obstaculos. Isto &
ensinar.

Véarias mudancgas ocorreram neste processo. E para um breve histérico, ndo é
necessario viajar muito no tempo. Pode-se considerar que € relativamente recente a
utilizacdo de televisédo, video-cassete e outras midias conhecidas. No Ensino a
Distancia, alguns autores remontam um histérico bem antigo, com 0S manuscritos
das cartas de Platdo e as epistolas de S&o Paulo [NUNES,1997]. Hoje, mecanismos
utilizados no ensino presencial sdo também utilizados pela Educacao a Distancia, e
vice-versa (como a televiséo, por exemplo).

Além disto, sdo perceptiveis as mudancas sofridas em ambos 0s mecanismos
de ensino, especialmente na relacdo professor - aluno. Durante um longo periodo,
eram poucas as pessoas que expressavam real interesse pelos resultados do
método de ensino tradicional. Freqlientemente, 0s pais se contentavam em ver que
seus filhos tinham algo a fazer na maior parte do dia e os educadores se davam por

satisfeitos desde que pudessem encontrar pessoas que houvessem adquirido as
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aptiddes especiais, pelo menos temporariamente [KHUETHE, 1974]. Hoje, o
interesse pelo ensino estd expresso de forma mais clara. H4 uma preocupacao
maior a respeito de como a informacdo é repassada, como esta € avaliada, e,
principalmente, como € armazenada pelo aluno. No Ensino a Distancia, isto ndo
deve ser tratado de forma diferente. O processo pedagdgico deve funcionar em
todas as circunstancias, e ndo apenas na situa¢ao presencial.

Assim, este trabalho tem o objetivo de discutir como uma nova forma de ensino,
no caso a distancia, pode ser considerada valida e pedagdgica. E para fundamentar
teoricamente esta afirmacéo, dois itens muito importantes serdo discutidos a seguir:
cognicao e aprendizagem. Com estes, serd finalizada esta abordagem pedagdgica

inicial.

2.1.1. Cognicéao
“Um bebé entra em contato pela primeira vez com uma argola suspensa por

uma corda. Ele realiza uma série de acomodacdes: olha, toca, balanca a argola,
agarra, etc. Estes atos acomodativos obviamente ndo ocorrem in vacuo; através de
interacbes passadas com Varios outros objetos, a crianca ja possui estruturas
assimilativas (esquemas) que mobilizam e dirigem estas acomodacdes. Neste caso,
Piaget diria que a argola € assimilada aos conceitos de tocar, mover, ver, etc.,
conceitos estes que ja fazem parte da organiza¢ao cognitiva da crianca. As acdes da
crianca em relacdo a argola sdo, ao mesmo tempo, acomodacdes destes conceitos
ou estruturas aos contornos reais do aro e assimilacdes deste novo objeto a estes
conceitos” [FLAVELL, 1996].

Este exemplo simples e comum traz um conceito subjetivo de cognicao.
Segundo [FLAVELL, 1996], duas modificagbes estruturais que fazem parte do
esquema necessitam ser ressaltadas: primeiramente, as estruturas sé&o
generalizadas para que o novo objeto seja assimilado. Isto significa que a crianca
aprende que este novo instrumento também pode ser modificado de outra forma
(sugando, empurrando, olhando, tocando, etc.). Ou seja, as estruturas cognitivas sao
modificadas, pois se ampliam para receber este novo objeto no mundo da crianga.
Em segundo, essas estruturas sdo modificadas a medida que a estrutura do novo
instrumento necessita de uma variacdo na maneira de manuseé-lo. Significa que,

além de generalizadas, as estruturas cognitivas sdo diferenciadas em virtude da
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forma diferenciada do objeto. Enfim, a crianga aprende que esses objetos podem ser
sugados, mas de maneira um pouco diferente do ato ja conhecido.

Mas, conceitualmente falando, o que é cognicdo? Resumidamente, pode-se
dizer que cognicdo € o conjunto de processos envolvidos no conhecer humano. De
acordo com [RICHELLE, 1995], “cognic&o designa, em primeiro lugar, o conjunto dos
atos e processos de conhecimento, o conjunto dos mecanismos pelos quais um
organismo adquire a informacéo, trata-a, conserva-a e explora-a. A palavra designa
também o produto mental destes mecanismos, seja considerado de maneira geral,
seja em relacdo a um caso particular”.

[PALHEIROS, 2000], destaca que o movimento da psicologia cognitiva ficou
mais solido na década de 50, nos Estados Unidos da América, enfocando as
principais caracteristicas:

Importancia atribuida a regra, tanto ao alquirir o conhecimento quanto
na organizacao da conduta e interagdo social;

Caracterizacdo dos processos cognitivosS como processos construtivos,
atribuindo papel ativo ao sujeito e relevancia a sua atividade;

Definicdo da conduta como algo que inclui um carater intencional e
prospectivo;

Retomada do conceito de consciéncia como instancia biolégica e social.

[FIALHO, 2001] acredita que a cogni¢éo funciona como um sistema, sendo este
descrito em varios niveis (intracelular, neuroldégico e funcional). Mas este nao
acredita que a cognicdo possa ser reduzida a uma simples discussédo neuroldgica.
“Acreditamos que ndo e que se deva tratar o todo de uma forma holistica
descrevendo os seus emergentes em termos de graus de complexidade”.

Tendo como foco principal neste trabalho a area da atividade mental dentro da
cognicdo (responsavel pela resolucdo de problemas, compreensdo e raciocinio),
[FIALHO, 2001] destaca que as atividades mentais podem ser assim definidas:

1. Pela natureza das informagbes com que trabalham e pelo resultado que
produzem;

2. Pela natureza dos tratamentos que operam, construgcdo de
representacoes e operagao;

3. Pela natureza dos processos que a constituem, sendo estes modulares

e ndo modulares.
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Neste interem, € interessante discorrer brevemente sobre a arquitetura

cognitiva, descrita a seguir.

2.1.1.1. Arquitetura Cognitiva

Trata-se da organizacdo dos elementos que constituem a cogni¢ao. [FIALHO,
2001] a define como sendo uma ‘arquitetura funcional na medida em que, de um
lado, ndo sdo conhecidas as estruturas neuroanatdémicas que correspondem a estes
elementos e, de outro lado, € extremamente incerto que exista uma correspondéncia
entre 0s elementos da arquitetura funcional e as estruturas neuroanatdbmicas que
S&0 seu suporte”.

A figura seguinte extraida de [RICHARD APUD FIALHO, 2001] apresenta o
esquema da arquitetura descrita, onde as caixas representam as fungbes ou

elementos do sistema e as setas designam as relacdes:

SITUACOES
< L -
CONHECIMENTOS . RACIOCINIOS |4
f P REPRESENTACOES |«
Construcao de
P conhecimentos
memorizacdo de |&”]
acoes
A 4
Atividades de execucao Atividades de execucao Resolucéo de
automatizadas ndo automatizadas problemas
\ Seaiiéncia de acdes /

Avaliacéo

Figural - Esquemadaarquitetura cognitiva [RICHARD APUD FIALHO, 2001]

Na arquitetura proposta o autor distingue seis func¢des principais:
1. Conservacdo de estruturas cognitivas permanentes: conhecimentos,

crencgas;
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2. Elaboracéo de decisfes para tarefas;
Construcao das representacdes (estruturas cognitivas transitorias);
4. Producdo de inferéncias com fins epistémicos (representagfes) ou
pragmaticos (decisbes de acao);
5. Construcdo de conhecimentos;
6. Regulacao e controle da atividade.
Sendo, portanto, a area mental de fundamental importancia na aprendizagem, é
interessante tecer alguns esclarecimentos sobre um termo muito importante: a

memoria.

2.1.1.2. Memoéria
A memoria, segundo [NETTO, 1987], pode ser definida como um conjunto de

estruturas e processos, sendo que seu papel principal € o chamado

armazenamento, o que corresponde a denominacdo da permanéncia da informacao

num sistema concreto de memoria.

Estruturalmente, o autor descreve que é comum conceber a memdria como
uma sequéncia linear de trés areas de informacdo: memdria sensorial, memoria a
curto prazo e memoaria a longo prazo.

1. Memoria Sensorial: segundo o autor, a memoéria sensorial
“simplesmente conserva a entrada sensorial da informacé&o bruta durante
0 tempo suficiente para que esta seja lida ou reconhecida”. Ou seja,
basicamente a memoria sensorial € a memoria das sensacfes. Ou
poderia-se dizer que, de certa forma, € a memodria inconsciente. As
informacdes sdo temporariamente armazenadas para serem em seguida
interpretadas.

E através do reconhecimento de padrdo, que parte da informacéo

armazenada na memoria sensorial € selecionada para um
processamento seguinte. Este processo nos permite identificar
caracteristicas como localizacédo, forma, tamanho, brilho, cor, etc.

[NETTO, 1987] oferece um exemplo do funcionamento da memodria
sensorial:
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Ao expor a letra R para avaliagdo de uma pessoa, 0 teste

funcionaria mais ou menos da seguinte forma:

Linhas verticais? Sim.
Linhas horizontais? Sim.

Linhas obliquas? Sim.

Angulos retos? Sim.

Angulos agudos? N3o.
Curvas descontinuas? Sim.

Curvas continuas? Nao.

Quadro 1 — Exemplo de funcionamento da meméria sensorial [NETTO, 1987]

Um detalhe interessante desta memoéria é comentado por [LOFTUS &
KLATZKY APUD NETTO, 1987]. Os referidos autores destacam um

sistema de reconhecimento, instalado entre o registro sensorial inicial e a

memoria a longo prazo. Em outras palavras, este sistema compara a
informacdo obtida com a informacdo armazenada na memoria a longo
prazo. Ele, entdo, decide quais dos padrbes existentes na memoria a
longo prazo mais se assemelham ao novo dado. Isto pode parecer
simples. Mas o0 autor acrescenta a existéncia de um sistema muito
complexo, pois o reconhecimento de padrdo combina informacao
sensorial e hipéteses do sujeito com processamento.

Memoéria a Curto Prazo: funciona de forma semelhante a memoria
sensorial, porém com uma duracd0 um pouco maior que a anterior.
[NETTO, 1987] exemplifica este método de armazenamento como a
repeticdo por um sujeito de um numero de telefone para que ndo o
esqueca ao discar. Este processo de repeticdo faz com que a
informacao perdure um certo tempo na memoaria a longo prazo.

Segundo o0 autor, é nesta memodria que passamos a controlar o
processamento da informacgéo. Mas, quando nédo ha repeticdo, a duracao
deste registro ndo perdura mais que alguns poucos segundos. O

psicélogo [MILLER APUD NETTO, 1987] propds que a memodria a curto
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prazo é dividida em sete pedacos (chunk), mais ou menos dois em
relacdo a grande variedade de materiais. Um exemplo é um numero de
telefone com sete digitos.

3. Memoria a Longo Prazo: nesta memaria encontram-se as informacoes

relativamente permanentes. Segundo o autor, sua capacidade é
praticamente ilimitada. [FREDERIKSEN APUD NETTO, 1987] afirma: ‘a
informacdo é armazenada sob a forma de nés, inter-relacionados de
modo complexo em virtude da aprendizagem. Um né representa um item
de informacdo, ou um conglomerado ou pedaco de itens que se
relacionam entre si. Se qualquer um dos elementos desse conglomerado
€ ativado, todos os demais também o s&o. (...) A informacao pode estar
altamente organizada em redes conceituais, nas quais 0s nés
representam conceitos, e as linhas que ligam esses nds correspondem a
associacoes significativas entre conceitos”.
Assim, observa-se que as informacdes estdo interconectadas. Recuperar
parte destes dados é comparado ao ato de percorrer um labirinto com
caminhos cruzados. Segundo o0 autor, a repeticdo e a organizacdo sao
extremamente importantes nesta memoria.

Certos autores destacam a existéncia de outros tipos de memoaria. [FIALHO,
2001], cita também a memoria operacional, memodria de trabalho, memodria
emocional, e outras. Este € um assunto muito polémico na psicologia conforme
observado nas pesquisas realizadas. O objetivo desta dissertacdo néo é selecionar
a definicdo correta, especialmente porque este € um conceito muito subjetivo, além
do fato de que isto depende essencialmente do fim a que se aplica a pesquisa.
Porém, para atender aos objetivos desta analise, os trés tipos de memoria
destacados sao suficientes para fundamentar a idéia aqui proposta.

Mas ndo seria possivel finalizar a discussdo sobre memodria sem antes lancar
algumas perguntas: Se todos os seres humanos séo igualmente capazes, por que
uns aprendem mais que outros? E correto dizer que esta pessoa com dificuldades
de aprender é incapaz? Ou, em um termo mais grosseiro, burra? [BOVO, 2002]
defende veementemente que ndo. Segundo a autora, se pode afirmar atualmente
gue s6 nao aprende gquem ndo quer, pois existem técnicas e ferramentas para
desenvolver quase todos os tipos de habilidades ou inteligéncia, bastando buscar

por elas. ‘Desde que ndo recebemos um manual de instru¢cdes de como funciona a
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milagrosa maquina humana, resta-nos a bencdo de aprender! Mas com quem
devemos aprender? Com aqueles que demonstram na pratica que seus
funcionamentos Ihes garantem melhores resultados. Quando disserem que uma
pessoa € mais habil que outra, saiba que a principal diferenca ndo esta na maquina
humana dessa pessoa, mas sim no programa (software) que ela esta utilizando:
portanto, trate de atualizar seus programas para obter resultados compativeis com

aqueles que observa serem melhores que os seus!” [BOVO, 2002]

2.1.2. Aprendizagem

Poucas devem ser as pessoas que nunca meditaram alguns segundos a
respeito de como a mente humana trabalha. Realmente, € um assunto polémico e
muito interessante, o que pode se observar mediante as diversas informacoes
existentes atualmente sobre o estudo das habilidades humanas. E fascinante
observar o quanto um homem adulto evoluiu neste conceito desde sua formacao
inicial. De acordo com [GAGNE, 1974], um ser adulto se aprimora mentalmente
através de dois fatores: o primeiro se relaciona a compreensdo dos processos de
crescimento e desenvolvimento. O segundo trata de um conjunto diferente de
circunstancias na vida do individuo — a aprendizagem. E é através desta que
raciocinios, habilidades e apreciacdes se desenvolvem.

Sendo a aprendizagem o foco principal neste interem, [GAGNE, 1974] define
que “a aprendizagem é uma modificacdo na disposicdo ou na capacidade do
homem, modificacdo esta que pode ser retirada e que ndo pode ser simplesmente
atribuida ao processo de crescimento”. Desta forma, conclui-se que a aprendizagem
ocorre quando houve uma alteracdo no comportamento inicial antes de o individuo
ser submetido a uma acéo de aprendizagem.

Uma contribuicdo consideravelmente positiva em relacdo ao caminho da
aprendizagem é oferecida por [MASLOW APUD FIALHO, 2001]. O autor destaca a
existéncia de dois eixos em direcdo ao conhecimento. O primeiro refere-se a posse
do conhecimento e 0 outro a consciéncia que temos dessa posse. A idéia é

demonstrada através da figura a seguir:
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N&o sei que sei H Sei que sei

*

N&o sei que ndo sei » Sei que néo sei

Figura 2 - O caminho da Aprendizagem [MASLOW APUD FIALHO, 2001]

De acordo com o autor, a passagem de um estagio a outro deve ser mediada,
com excecao do ultimo quadrante, pois neste caso, a informacédo ja se transformou
em conhecimento.

Mas seria possivel ensinar alguém a aprender? Pelos estudos efetuados é
possivel crer que sim. Entretanto, sé é possivel que alguém aprenda algo se houver
a tal modificacdo em seu estado inicial. Como gerar esta modificacdo é a grande
guestao.

[REIS, 1996] faz uma interessante afirmacédo: ‘Muito antes de o aluno pensar
em aprender, € preciso que ele aprenda a pensar”. Esta citagdo complementa o
paragrafo anterior, auxiliando a responder se € ou ndo possivel aprender. Mas
desencadeia uma nova: como ensinar o aluno a pensar? Segundos [REIS, 1996],
em um ambiente rico de indagacdes, onde ha troca de idéias e cooperacdo, €
possivel realizar tal feito. Conforme declara a autora, 0s seguintes aspectos devem
ser considerados em cada aluno:

O organismo individual herdado;
O desejo de aprender;

O que é o0 que nao é sabido;

As relacdes do aluno com a vida.

Com a interdependéncia destes aspectos, € criado o campo real de cada aluno,
gue se trata das adaptacOes e transformacdes bio-psicossociais, demonstrada na

figura a seqguir:
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campo campo
cognitivo relacional

Campo bioldgico

Figura 3 - Campo Real do Aluno [REI S, 1996]

Em seguida, e tendo como base o campo real, € necessario que ocorra 0 ato

didatico, conforme é observado na préxima figura:

a escola

Ato

didatico

0
registro

Figura4 - Ato Didéatico [REIS, 1996]

Fundamental este Ultimo processo. O mesmo complementa a idéia extraida de
[FIALHO, 2001], a respeito do caminho da aprendizagem. [REIS, 1996] descreve

que:
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1. O campo real do aluno é o campo de partida. E o que o aluno ja
conhece;

2. A escola oferece a informacgao. O aluno precisa se interessar;

3. O aluno registra as informacdes e, entéo, aprende.

Necessario comentar que, o termo escola aqui utilizado, pode ser substituido
por qualquer meio que forneca a informacdo para que ocorra a aprendizagem. Um
site de Ensino a Distancia, por exemplo, € um ambiente onde este tipo de passagem
ocorre frequentemente.

Mas héa autores que vao ainda mais além. [GAGNE, 1974] destaca a existéncia
de oito tipos de aprendizagem, a saber.

1. De Sinais: para que tal aprendizagem ocorra, 0 autor cita a presenca da
resposta condicionada. Acontece, por exemplo, no caso em gue uma
crianca pequena aprende que um grito dos pais significa algo como dor
iminente. Alguns autores relacionam este tipo de aprendizagem com o
medo. Mas outras sensacdes mais agradaveis podem ocorrer através da
aprendizagem de sinais, como quando um bebé vé o rosto de sua mae,
0 que proporciona calma e tranquilidade. Estes exemplos destacam que
este tipo de aprendizagem apresenta um carater involuntario. Segundo
[PAVLOV APUD GAGNE, 1974], as respostas sdo gerais, difusas e
emocionais.

2. Estimulo-Reacdo: consiste na resposta a um sinal, tal qual a
aprendizagem de sinais. Porém mais importante, pois se trata de um ato
voluntario. Ou seja, quando o ser deseja, executa determinada acdo. O
exemplo classico trazido pelo autor refere-se ao ato de o cdo dar a pata
apos ser ensinado pelo seu treinador. O autor ainda destaca que a
grande diferenca das duas aprendizagens ja observadas é o fato de que
a reacdo desta Ultima € um ato preciso, diferente da anterior, com
respostas generalizadas e emocionais.

3. Em Cadeia: resume-se praticamente ao fato de ligar em cadeia dois ou
mais dados ja aprendidos. O autor descreve uma situacdo simples: o
fato de uma crianca que aprende a chamar um objeto pelo seu nome.
Como exemplo, uma mae durante um determinado periodo apresenta
uma boneca dizendo repetidamente a palavra boneca para seu filho.

Depois de um certo tempo, a crianca consegue articular um som
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parecido com “boneca”. A primeira aprendizagem estimulo-reacdo acaba
de ocorrer, pois a crianca teve que manipular os musculos para
conseguir dizer tal palavra. Outra conexao existente (que provavelmente
aconteceu antes) é o fato de que a crianca ja tenha manuseado a
boneca. Ela sabe que pode abracar o objeto e ja associa ao fato de estar
na cama, preparando-se para dormir. A cadeia pode ainda prolongar-se,
Como ocorreria se a crianga estivesse de pé em seu berco e a mae |lhe
dissesse “Deite-se!”. A crianca entdo, tendo ja aprendido a responder a
este estimulo, deita-se e solicita a boneca.

Associagdes Verbais: novamente se faz uso de exemplos para melhor
explicar o funcionamento desta aprendizagem. Segundo [GAGNE, 1974],
a traducdo de fosforo para francés origina a palavra alumette. Como
entdo aprender mais rapidamente esta nova palavra é a grande chave.
Um método é o seguinte: examinando as duas palavras é possivel notar
a existéncia de um elemento conhecido que faz a ligacédo entre elas, a
particula lum, que aparece na palavra “iluminar’. Entdo, associa-se a
seguinte sequiéncia: um fésforo ilumina -> lum -> alumette. E fAcil, ent&o,
perceber que nesta aprendizagem € preciso que uma cadeia exista. Se
uma pessoa nao sabe o significado da palavra iluminar, provavelmente
tera uma cadeia completamente diferente da citada.

Discriminagdes Multiplas: esta aprendizagem funciona quando ha o
discernimento entre as informacdes (por mais parecidas que estas
sejam). Por exemplo: um menino é capaz de saber com exatiddo o nome
dos diversos modelos de carros existentes, o que ndo é uma tarefa facil,
visto a quantidade de novos modelos que sao lancados frequentemente.
Seu pai entdo pensa “como ele pode saber os nomes se 0s veiculos se
parecem tanto?” Segundo o autor, isto é possivel porque de fato os
automoéveis sdo diferentes. Detalhes no farol constituem uma
combinacao de estimulos a que se pode associar 0 nome de um modelo.
Em outras palavras, “para se adquirir discriminacées multiplas que
identifiquem todos eles, deve-se inicialmente fixar um conjunto de
conexfes que diferenciem os estimulos e realcem as cadeias que
conduzem as respostas, isto €, aos nomes dos modelos” [GAGNE,
1974].
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6. Conceitos: aprender um conceito, segundo o autor, significa aprender a
responder a estimulos em termos de propriedades abstratas (cor, forma,
etc.). Sabe-se que um cubo € um cubo, independente do tamanho,
material de que € feito ou cor. Um exemplo € quando uma crianca
aprende o que é o “meio”. Ela pode lhe dar um sentido conceitual tal
como: “um objeto entre outros dois”. Como entdo ter certeza que o
aprendizado ocorreu? Ora, se substituidos forem os objetos laterais e
outro central for colocado, e ainda assim a criangca pegar o objeto do
meio, sabe-se que houve a aprendizagem por conceito e que seu
comportamento ndo esta sendo controlado por estimulos.

7. Principios: a aprendizagem por principios resume-se no ato da
aquisicdo da idéia contida em proposi¢cdes, como “0s gases se espalham
guando submetidos ao calor’. Nao deve ser confundida com a simples
memorizacao da frase. Se esta mesma sentenca fosse submetida a uma
crianga que ndo sabe o que é calor ou gases, obviamente teriamos
apenas uma memorizacdo da cadeia de caracteres. Por isto o foco da
“idéia”. Pode se dizer ainda que ‘Um principio € uma cadeia de dois ou
mais conceitos”. Um exemplo simples de principio seria a seguinte
situacao: “se A, entdo B”.

8. Resolucdo de Problemas: através da combinacdo de principios, o
aprendiz esta apto a resolver problemas novos, adquirindo assim
habilidades extras. A resolucdo de problemas esta sempre presente na
vida de uma pessoa. Um motorista, quando decide qual o melhor
percurso a fim de evitar o trafego, estd efetuando uma resolucéo de
problema.

[GAGNE, 1974] defende que, com estes oito tipos de aprendizagem, ha oito
tipos correspondentes de modificacbes no sistema nervoso. O autor deixa claro que
poderiam ser mais ou menos o0 numero aqui descrito. Importante ressaltar a
concepcao de [FIALHO, 2001], que destaca a existéncia de apenas dois tipos de
aprendizagem: a aprendizagem por descoberta (figura 5), levando a um “saber fazer”
e a aprendizagem por instrucao (figura 6), conduzindo um estudante a um “saber”.

Sendo uma referéncia bem mais atualizada, tudo leva a crer que o conceito de
aprendizagem sofreu mudancas. Mas ndo ha aqui a presuncéao de transformar este

trabalho em uma fonte de referéncia sobre o item aprendizagem. Com certeza,
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outros estudos mais detalhados ja o foram feitos e suprem bem a necessidade dos

educadores. Por hora, o interesse gira em demonstrar ao leitor a diversidade de

idéias ja criadas acerca deste assunto tao polémico e intrigante.

Contudo, sendo [FIALHO, 2001] uma referéncia conceituada no ambito da

cognicao, cabe aqui uma breve descricdo acerca destes dois mecanismos citados.

SITUACOES

L

CONHECIMENTOS

RACIOCINIOS

f REPRESENTACOES

Construcao de
conhecimentos
memorizagao de
acOes

Figura5 - Aprendizagem por Instrucdo [FIALHO, 2001]

Na aprendizagem por instrugao, [FIALHO, 2001] cita como exemplo o caso de

um aluno em sala de aula, onde o mesmo constroi uma “representacao” atraves da

compreenséao do que o professor explica, objetivando a formag&o de um conceito.

SITUACOES

CONHECIMENTOS L

RACIOCINIOS

? REPRESENTACOES

Construcéo de
conhecimentos
memorizagéo de

A

A

acoes Resolucao de

Problemas

e

Seqiiéncia de Acdes

Controle e L

Regulacao Avaliacéo

Figura 6 - Aprendizagem por descoberta [FIALHO, 2001]
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Ainda de acordo com o autor, 0 ensino tradicional faz uso destes dois tipos de
aprendizagem que consistem, basicamente, na exposi¢cdo dos conhecimentos e na

fixacao destes, por meio de exercicios e avaliagdes.

2.2. Histérico do Ensino a Distancia

Segundo [FEHR, 1996], a metodologia esta dividida em dois aspectos basicos.
Sao estes os recursos e a filosofia. O primeiro depende da disponibilidade de
tecnologias. Nas aulas presenciais, 0 quadro-negro esta sendo gradativamente
substituido pelo retroprojetor. Por muito tempo, apostilas e livros eram considerados
suficientes para as necessidades da comunicacdo. Com o advento da informatica, o
computador passou a integrar a area académica.

A filosofia, segundo aspecto no qual esta dividida a metodologia, nasce na
cabeca das pessoas e ndo pode ser medida como algo fisico. Nos decénios da era
industrial, a filosofia dominava a transmissao e retransmissao de conhecimentos
estabelecidos. Essa pratica era justificada e motivada pela relativa estabilidade do
universo de conhecimentos e de tecnologias. Ainda de acordo com [FEHR, 1996], o
tempo de retencédo do aluno na escola de engenharia era curto quando comparado
ao tempo de incubacdo das tecnologias. Desde esta época, a evolucdo atingiu
novos patamares de velocidade. Atualmente, o tempo de retencdo do aluno na
escola € maior que o tempo de incubacdo das tecnologias. A transmissdo de
informacgdo ndo é mais satisfatéria como meio de formacgéo, simplesmente porque o
estado da arte transmitido ao calouro ja esta superado na hora de sua formatura.

A principal caracteristica do nosso tempo é a extingdo do emprego tradicional.
Atualmente, ndo se exige mais a presenca fisica do funcionario em seu ambiente de
trabalho. O interessante agora € o resultado em tempo habil e com a qualidade
certa. Tal mudanca também pode ser vista no ambiente académico. Ao invés de
guerer saber quantas aulas o aluno assistiu, 0 importante agora é saber o quanto tal
aluno aprendeu. E por este e outros fatores que se percebe a importancia do tempo
em todos os aspectos.

No mundo, vérias universidades ja desenvolvem projetos de Educagdo a

Distancia que comprovam as informac¢fes contidas nos paragrafos anteriores. O
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guadro a seguir, mostra estas experiéncias no ensino secundario e universitario no

mundo.
Pais Ensino Secundario Ensino Universitario
Alemanha FemUniversitat
Australia Schools of the Air
Canada Universidade de Athabasca
Colémbia Sistema de Educacéo a

Distancia

Coréia do Sul

Air Correspondence High

School

Costa Rica Universidade Estatal a Distancia

Espanha Universidade Nacional de
Educacéo a Distancia

llIhas Canarias Radio ECCA

india Indira Gandhi National Open
University

México Telesecundaria

Reino Unido National Extension College |Open University

Suécia Hermods-NKI

Venezuela Universidade Nacional Aberta

Quadro 2 - Experiéncias de Ensino a DistAncia no mundo [NUNES, 1992]

Na proxima

estrangeiras que ja adotaram o Ensino a Distancia.

tabela,

estdo dispostos alguns dados de Universidades
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Midias Utilizadas

Universidade Inicio |Alunos/ano | Cursos
Atualmente
Athabasca (Canadd) 1985 12.500 41 Impressos,
Teleconferéncia, WWW,
audio, video e tutoria.
Wisconsin — Extension 1958 12.000 350 |[Impressos, programas de
(Estados Unidos) radio e TV, Kits, video e
audio conferéncia e WWW.
PennState (Estados 1892 20.000 300 |[Impressos, fitas de audio e
Unidos) video, teleconferéncia e
WWW.
FernUniversitat 1974 55.000 7 Impressos, fitas de 4udio e
(Alemanha) video, CBT, WWW e tutoria

Tabelal - Centros de desenvolvimento de Ensino a Distédncia[RODRIGUES, 1998]

No Brasil, segundo dados da [MICROPOWER, 2003], a utilizacdo da educacao

nao presencial tem crescido consideravelmente nos Ultimos anos (tabela 2) e possui

situacdes distintas nos diferentes Estados do pais (tabela 3), conforme visto nas

tabelas a seguir:

Ano Organizagdes Crescimento
1999 5 -

2000 48 860%
2001 100 108%
2002 253 153%
2003 283 12%

Tabela 2 - Crescimento da Educacéo a Distanciano Brasil [MI CROPOWER, 2003]

Ainda de acordo com [MICROPOWER, 2003], ja foram identificadas 321

organizacdes que praticam o Ensino a Distancia no Brasil.



Estado Numero de o
Organizacgoes
Sao Paulo 162 50,5%
Rio de Janeiro 50 15,6%
Minas Gerais 25 7,8%
Santa Catarina 17 5,3%
Distrito Federal 16 5,0%
Rio Grande do Sul 15 4,7%
Parana 11 3,4%
Espirito Santo 5 1,6%
Pernambuco 4 1,2%
Bahia 4 1,2%
Sergipe 2 0,6%
Para 2 0,6%
Mato Grosso 2 0,6%
Goias 2 0,6%
Amazonas 2 0,6%
Mato Grosso do Sul 1 0,3%
Ceara 1 0,3%
Total 321 100,0%

Tabeda 3 - OrganizacgBes que praticam o0 Ensino a Distancia no Brasil [MI CROPOWER, 2003]

2.2.1. Formas de Ensinar a Distancia

36

“A educacdo é necessaria a todos os cidadaos”. Esta frase € real e muito

comum nos dias atuais, mas nao corresponde fielmente a situacdo mundial.

Diversas pessoas ndo possuem 0 acesso que merecem ao ensino apropriado. E por

esta razdo, varios métodos surgiram ao longo do tempo para tentar amenizar esta

dura realidade. Entretanto, para que um sistema deste nivel seja considerado

eficiente, acredita-se que 0 mesmo deve respeitar, no minimo, 0s seguintes itens:

Estar totalmente focado para o objetivo final do curso;

Possuir conteudo didatico claro e objetivo.

item é de

fundamental importancia. Pois, sendo justamente um curso a distancia,
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deve-se manter a preocupacdao constante de que tudo esteja
extremamente claro ao estudante. Nem sempre ele podera contar com a
intervencgéo imediata do professor;
Estar bem diagramado para que o aluno ndo se confunda com a
sequéncia l6gica do processo;
Utilizar o vocabulario didatico de acordo com o publico alvo. Um
exemplo claro desta situacdo ocorre quando um sistema prontifica-se a
ministrar um curso de Introdugdo a Computacdo. Se o conteudo néo for
criado para leigos e sim para usuarios que possuam uma nocao de
informética, a grande maioria dos interessados, no caso 0s leigos,
provavelmente ndo conseguird acompanhar a sequiéncia do curso;
Conter testes de avaliagdo. Estes sdo fundamentais para averiguar o
aproveitamento do aluno no curso. O objetivo neste caso, ndo gira
apenas em torno de aprovar ou ndo o estudante. E sim de avaliar se o
conteudo inserido como material didatico realmente atende as
necessidades dos usuarios;
Fazer uso de atracdes interessantes aos usuarios que instiguem os
mesmos a utilizar o produto. Este item € muito importante. Porém, deve-
se tomar um cuidado extra. Nem sempre 0 que atrai € interessante. Ha
gue se cuidar com o tipo de atratividade nserida para que esta ndo
desvirtue o aluno de seu objetivo principal: aprender;
Sugerir fontes de bibliografia complementares. O ambiente né&o
podera englobar todo o material existente sobre o assunto a ser
ensinado. Devem ser oferecidos aos estudantes outros meios de acesso
a maiores informacdes sobre o tema,;
E principalmente, mostrar ao aluno que o sistema utilizado funciona.
O estudante, quer o sistema seja pago ou gratuito, € o maior cliente da
instituicdo. Se este ndo acreditar na sua eficiéncia, o projeto ndo tera um
objetivo concreto, tampouco o futuro esperado.

Em sequiéncia, serdo descritos os principais veiculos da Educac¢éo a Distancia

utilizados no mundo para dar suporte a esta metodologia.
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2.2.1.1. Métodos utilizados

Sao muitos os meios utilizados para difundir o contetdo didatico. Este tipo de
meio, geralmente varia conforme o foco de interesse do desenvolvedor, e, segundo
[UFRJ, 2001], pode ser classificado nos seguintes instrumentos: material impresso,
Internet, telefone, televisdo, radio, audiocassete, CD-ROM, TBC - treinamento
baseado em computadores, video-aula, VRML (Virtual Reality Modeling Language
[WEB3D, 2001]), teleconferéncia e videoconferéncia. Entretanto, por considerar
redundantes alguns dos itens definidos por [UFRJ, 2001] e para melhor estruturar a
sequéncia logica de informacdes, este trabalho discutira e demonstrara exemplos
dos topicos listados abaixo.

Material Impresso: o material impresso € um veiculo da Educacéo a
Distancia muito antigo. Segundo [UFRJ, 2001], este tipo de midia
continua tendo um papel importante na area pedagdégica. Com certeza, o
fato de o computador ainda hoje ser considerado um artigo de luxo em
muitos paises, faz com que varias pessoas optem pelo Ensino a
Distancia através do material impresso. Um outro fator importante é a
cultura dos estudantes. Em muitas situacdes, 0 apego a um determinado
conceito, neste caso o de leitura em livros, apostilas, etc., acarreta
novamente na busca pelo material didatico impresso. E, principalmente,
a questdo da saude. Segundo [GLOBO, 1996], estima-se que 88% das
pessoas que trabalham mais de trés horas por dia diante do computador
apresentam algum sintoma ocular. Muitos sdo os estudos cientificos
comprovando que os computadores fazem mal aos olhos. As queixas de
desconforto tornam-se mais freqientes quando se constata 0 aumento
do numero de usuarios de computadores. Segundo o artigo, para cada
hora de trabalho a frente do computador, recomenda-se um descanso
de 10 minutos.

O Brasil possui um excelente exemplo de Ensino a Distancia utilizando
material impresso. Trata-se do Instituto Universal Brasileiro [IlUB, 2001].
Este, fundado em 1941 e com mais de 3.600.000 alunos desde seu
inicio, € um dos pioneiros do Ensino a Distancia no pais. Poucos
conhecem a estrutura interna do Instituto Universal Brasileiro. E
desconhecem a competéncia e organizacdo da estrutura. Esta

organizado em uma série de estruturas, sendo estas: departamento de
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recebimento de correspondéncia, central de processamento de dados
que controla todo o andamento do curso, departamento de atendimento
ao aluno, departamento didatico, departamento de arte que gerencia a
apresentacdo grafica das aulas, departamento de conferéncia e
departamento de expedicdo. Como € claro perceber, uma organizacdo
de Educacdo a Distancia, mesmo lidando apenas com material
impresso, possui uma estrutura bem organizada em sua concepcao.
Mas o Instituto Universal Brasileiro acompanha a tecnologia e j4 possui
uma universidade virtual. Trata-se da UNIUB — Universidade do Instituto
Universal Brasileiro UNIUB, 2001]. O sistema conta com salas de bate-
papo, intervalo virtual e varias outras funcionalidades que a Internet
pode proporcionar. A UNIUB é um exemplo bem sucedido de que as
empresas, mesmo as mais tradicionais, podem se adaptar ao avancgo
tecnologico do mundo globalizado.

Telefone: normalmente o telefone ndo é usado como midia Unica para o
processo de ensinar a distancia. Na maioria dos casos, € importante
como suporte a outras midias, provendo uma complementacdo de um
servico principal. Por exemplo: em um ambiente de Ensino a Distancia
inteiramente virtual, o aluno, em determinado momento, pode sentir a
necessidade de expor um problema ao professor. Contudo, a
complexidade do problema pode dificultar a explicacdo através de texto.
Neste caso, se o ambiente de educacdo fornecer algum numero de
telefone para que o aluno possa ter um auxilio em tempo real, o
processo se torna muito mais agil.

Televisdo: a televisdo € um dos meios de Educacdo a Distancia mais
utilizados que se conhece. O motivo € a disseminagdo que a mesma
alcangou desde sua criagdo. Muitas familias hoje em dia possuem
televisio em casa. O que nem sempre acontece com
microcomputadores. Desta forma, programas de Educacdo a Distancia
gque usam a midia televisiva possuem uma excelente aceitacdo no
mercado. De acordo com [MORAN, 1995], a televisdo possui uma
caracteristica muito forte. Esta parte do concreto, do visivel, do imediato,
proximo, que toca todos os sentidos. Pela televisdo, é possivel sentir e

experimentar sensorialmente o outro e o mundo. A televisdo possibilita
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uma visualizacdo da realidade através de imagens estaticas e
dindmicas, camera fixa ou em movimento, uma ou Varias cameras,
personagens parados ou movendo-se, imagens ao Vivo, gravadas ou
criadas no computador. Além disso, a narracdo falada ancora todo o
processo de significacao.

A musica e os efeitos sonoros servem como evocacao, lembranca (de
situacbes passadas), de ilustracdo associados a personagens do
presente e de criacdo de expectativas, antecipando reacbes e
informacdes. Entretanto, varias dificuldades sdo apontadas por [UFRJ,
2001]. S&o elas:

1. O programa de televisdo é efémero. Vé-se apenas uma unica vez
(salvo as reprises);

2. E impossivel interromper o programa de televisdo. Uma vez que o
aluno possua uma duvida, apenas ap0s o término do programa,
ou se este realizar pausas para guestionamentos, o aluno sera
esclarecido;

3. A interagdo com outros materiais s6 se da antes ou apds a
exibicdo do programa,;

4. Por estar restrito ao horario de emissdo, a utilizacdo em
momentos presenciais ou em aulas é dificultada.

[UFRJ, 2001] ressalta também as qualidades da televisdo como veiculo
de Educacéo a Distancia:

1. Grande capacidade de captacdo. Talvez esta seja a maior
caracteristica positiva na Educacéo a Distancia;

2. Maior sentimento de pertencimento a um grupo. O que gera,
freqUientemente, motivacao permanente;

3. Economia de custos tanto do distribuidor quanto do receptor da
informacéo;

4. Difusdo massiva e imediata.

Exemplos de Ensino a Distancia através de televisdo ndo sdo escassos.
Tampouco mal sucedidos. Ao contrario. Existem varios casos onde a
midia como veiculo de educacao deu certo de fato. A seguir, alguns dos

mais populares:
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1. Canal Futura: o Futura est4 no ar desde setembro de 1997 com
mais de 50 programas educativos. Dentre estes, esta o programa
Acdo, que se trata de uma série de programas comandados pelo
apresentador Serginho Groisman, o qual mostra 0s rumos da
educacao no Brasil e as condi¢Oes das escolas. Outro programa
muito assistido € o Afinando a Lingua. Relacionado a lingua
portuguesa, utiliza letras de musicas para estudar gramatica e
outras questdes relacionadas. O Globo Ciéncia, através de cenas
do dia-a-dia, estuda os conceitos basicos da ciéncia de maneira
pratica. De forma mais abrangente, h4 o programa Nota 10,
produzido para pais e educadores com o objetivo de mostrar
praticas de ensino e experiéncias educacionais bem sucedidas
[FUTURA, 2001];

2. TV Escola: criado pelo MEC - Ministério da Educacédo, a TV
Escola € um programa da Secretaria de Educacao a Distancia.
Este mecanismo de educacdo é voltado exclusivamente para
professores do ensino médio e fundamental da rede puablica. Para
0 ensino médio, o programa TV Escola apresenta documentarios
com sugestbes de atividades. Através deste conteudo, o0s
professores se atualizam e recebem orientacbes para
melhorarem seus trabalhos. Para o ensino fundamental, os
programas, que possuem duas horas de duracdo, abordam areas
do curriculo nacional, como Matematica, Lingua Portuguesa,
Geografia, Ciéncias, Histéria, Saude, etc. Uma caracteristica
positiva do TV Escola para o ensino fundamental é a reprise dos
programas. Estes s&o retransmitidos trés vezes por dia,
facilitando a vida dos educadores que desejam se especializar
[MEC, 2001];

3. Telecurso 2000: é um projeto da Fundacdo Roberto Marinho que

tem por objetivo promover a formagcdo e a qualificacéo
profissional de jovens e adultos que ndo puderam concluir seus
estudos [TELECURSO, 2001].

A seguir, uma variacao de ensino atraves da midia pela televiséo:
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o Video: o Ensino a Distancia através de videos, segundo [UFRJ,
2001], é mais eficiente do que a televisdo propriamente dita.
Pelos seguintes motivos:

1. Ao contrario de programas educacionais exibidos pela televiséo,
0s programas em video sdo permanentes. E possivel a repeticdo
do que esta gravado;

2. E possivel fazer pausas ou alterar a ordem de exibicdo do que
esta gravado, além de escolher o que se deseja exibir ao aluno;

3. Por possibilitar pausa, permite interacdo com outros meios de
ensino, como material impresso e 4udio;

4. Pode ser utilizado em sessdes presenciais;

Permite maior flexibilidade no horéario de exibicao.
Mas ha caracteristicas negativas:

1. Nos sistemas de Educacdo a Distancia, o video causa uma
sensacao de afastamento no aluno;

2. Ha custos maiores do que na televisdo para a sua reproducéo e
transmisséao;

Ha custos maiores também para o receptor da informacao;

4. A difusédo por meio de canais de distribuicdo convencionais é
dispendiosa, lenta e limitada.

Radio: o sistema de radio tem um importante papel na Educagcdo a
Distancia. De acordo com [UFRJ, 2001], o radio teve participacao inicial
provendo apoio ao ensino tradicional. Em Educacdo a Distancia, seu
primeiro uso foi no Canada, para discusséo de problemas da regido. As
caracteristicas positivas e negativas desta midia sdo citadas
respectivamente a seqguir:

1. Dirigido a audiéncias amplas. Isto se deve a capacidade do sinal
radiofénico chegar as mais distantes regiées do pais;

2. Pelo carater instantineo do meio, h& possibilidade de
transmisséo de informagdes mais atuais;

3. Nao ha custos para o aluno.

Como caracteristicas negativas:

1. Tal como a televisdo, ndo ha possibilidade de repetir a informacao

ou alterar o horéario de transmissao;
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2. Dificuldade de utilizacdo de outra midia em conjunto;

3. Por afetar apenas o sentido da audicdo nos seres humanos, em
conjunto com todas as outras caracteristicas negativas ja citadas,
€ necesséaria a utilizacdo de uma linguagem simples para um
conteudo também simples.

Santa Catarina possui um excelente exemplo de Educacdo a Distancia
através do radio. Trata-se da Radio UDESC [UDESC, 2001], que iniciou
suas operacbes em 05 de dezembro de 1997. Ainda em fase
experimental, transmite apenas musica de qualidade em diversos
géneros. Porém, a proposta é a transmisséo de programas gravados do
acervo das radios MEC (Rio de Janeiro), Cultura (Fundagcéo Anchieta —
Sédo Paulo), Nacional FM de Brasilia, Universidade do Parand, etc. De
acordo com a diretora dos assuntos educacionais e culturais da
emissora, a programacédo local dard prioridade a area educacional e
cultural, difundindo acdes publicas de carater educativo, cultural e de
Servicos.

TBC — treinamento baseado em computadores: o TBC esta presente
em larga escala no processo de ensino nos tempos modernos. De
acordo com [UFRJ, 2001], isto se deve principalmente pelo fato de que a
sociedade esta tendendo, cada vez mais, para o uso da tecnologia em
busca do aumento de produtividade. Os sistemas de ensino por
computador tém atraido a atencdo dos alunos por serem versateis e
confiaveis, com interfaces amigaveis e que facilitam o processo. Além
disso, os computadores dispdem de varios recursos que possibilitam o
uso de varias midias em conjunto para aumentar a facilidade de
aprendizagem.

Como métodos de ensino através do computador, destacam-se 0s
seguintes.

o Programas estaticos: em programas estaticos, entende-se por
todo sistema de computador que ndo necessite de Internet para
funcionar. A maioria destes programas € gravada nos CD-ROMs
e DVD’s, que sao discos de armazenamento de dados de alta
capacidade. Os programas estaticos sédo largamente utilizados

em Educagdo a Distancia justamente pela facilidade de n&o



necessitar do uso da Internet. Nestes discos, podem ser gravados
programas, apostilas e outros materiais de carater educacional.
Um exemplo é o Multiview Informatica e Multimidia [MULTIVIEW,
2001], que desenvolve software interativo em CD-ROM
especialmente nas areas de turismo e educacao.

o Internet: o aparecimento da midia Internet provocou um impacto
forte na area de Educacédo a Distancia. A divulgacdo do material
de conhecimento produzido ja pode acontecer de maneira cada
vez mais agil e, com isto, difundido com profundidade e rapidez a
quem desejar conhecé-lo. [UFRJ, 2001] declara que ha mais de
10 milhdes de computadores conectados a Internet, o que
corresponde ha mais de 50 milh6es de pessoas (dado disponivel
de 1999).

[BERMAN, 1987] afirma que “ser moderno € encontrar-se em um
ambiente que promete aventura, poder, alegria, crescimento,
autotransformacao e transformacdo das coisas em redor — mas
ao mesmo tempo ameaca destruir tudo o que temos, tudo o que
somos... Ser moderno é fazer parte de um universo no qual, como
diz Marx, tudo que é solido desmancha no ar’. Segundo
[CARVALHO & BOTELHO, 2000], constatar esta situacédo trouxe
desafios aos educadores. Conhecer as diversas tecnologias da
informacdo e da comunicacdo e saber usa-las para vencer os
desafios impostos em cada realidade educacional especifica,
estar aberto as mudancas, procurar entendé-las e ter disposicao
de se reciclar para atuar em cenarios diferentes, sdo atitudes
condizentes com os tempos modernos.

Por ser a midia utilizada para o desenvolvimento do sistema
proposto por esta dissertacdo, a Internet e suas principais

caracteristicas serdo melhores definidas no item a seguir.

2.2.1.2. Ferramentas de Ensino a Distancia

O grande sucesso obtido pela Internet no mundo moderno possibilitou o
desenvolvimento de varios programas voltados para esta area. Sistemas de E-

commerce, E-business e Internet Banking sdo alguns dos exemplos que os grandes
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desenvolvedores, e até mesmo 0S pequenos, tém explorado para conseguir obter
sucesso e, consequentemente, lucro através da grande rede.

E assim como estes sistemas tém se sobressaido no mundo da informatica, os
programas voltados para a Educacdo a Distancia também ganham destaque. Varios
sao os projetos de dissertacOes e teses que propdem solucdes e melhorias nesta
area. E fora do meio académico, empresas com fins lucrativos também estdo
desenvolvendo ferramentas para dar suporte ao Ensino a Distancia.

Existem autores que prevéem mudangas mais radicais na educacdo e na
escola, provocadas pela generalizacdo da utlizacdo da Internet. Em "Using the
Internet for Education”, [CUNNINGHAM, 1996] professor de histéria e filosofia da
educacdo na Northeastern lllinois University, diz que "this traditional classroom is, as
they say, history. As Internet access becomes nearly universal in schools, we are
going to see classrooms replaced by arrangements of Internet terminals and tables.
Increasingly, the ‘classroom’ won't exist at all in a physical sense, because a ‘class’
will consist of students scattered all over globe, whose only interaction with the
instructor is electronic." Segundo o autor, a sala de aula tradicional ja é historia.
Gradativamente, segundo ele, a sala de aula deixara de existir em um senso fisico.

Na sequéncia, serdo exibidos alguns programas que ja funcionam realmente e
possuem alunos matriculados.

IPGN - Iniciando um Pequeno Grande Negoécio [SEBRAE, 2003]: o
curso, oferecido pelo SEBRAE gratuitamente, tem oferecido a milhares
de pessoas a possibilidade de aprofundar e adquirir conhecimentos
sobre empreendedorismo. Segundo informacdes disponiveis no proprio
site do ambiente, 0 curso se destina a “qualquer pessoa interessada em
iniciar seu proéprio negdécio”.

Ha varias possibilidades que o sistema oferece. Uma das principais € o
sistema de tutoria. O aluno pode interagir com seu professor através de
salas de bate-papo, visualizar mensagens pré-cadastradas no FAQ
(Perguntas Freguentemente Respondidas), interagir com seus colegas
de curso atraves de uma ferramenta chamada Comunidade, ou
visualizar diversas publicacbes na Biblioteca. O sistema contém um
suporte que assiste o aluno 24 horas por dia. Deixando o estudante
sempre informado a respeito de qualquer problema ou duavida que venha

a surgir sobre o funcionamento da ferramenta.
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O material instrucional estd dividido em Mddulos. Estes, por sua vez,
dividem-se em Capitulos, os quais compreendem as aulas e 0s
exercicios. Um recurso interessante do sistema estd no
acompanhamento do aluno. De acordo com as informagfes do manual,
0 usuario possui uma determinada quantidade de tempo para finalizar
cada mddulo do curso. O que nédo significa que o aluno seja obrigado a
fazé-lo no tempo indicado. Trata-se apenas de uma sugestdo.
Entretanto, isto estimula o usuario a estar com seu desempenho sempre
acima do ideal, acompanhando o curso juntamente com seus colegas e
participando de debates mais educativos. O sistema também possibilita
ao aluno a elaboracdo de um plano de negdcios, o qual podera ser
impresso para consultas futuras.

Um fato negativo € que o IPGN néo solicita provas de conhecimento do
aluno para emitir o certificado (ao concluir o curso, todos os alunos
recebem um certificado no endereco indicado para correspondéncia).
Basta que o aluno participe e realize os exercicios (mesmo que estes
nao estejam corretos) para que sua conclusdo seja considerada um
sucesso. Isto acontece porque nao é interesse do SEBRAE reprovar
alunos. O interesse € repassar o conteudo promovendo a disseminagao
do empreendedorismo entre 0s interessados.

Educacional [EDUCACIONAL, 2001]: o site Educacional, exibido
resumidamente na figura 7, € um excelente ambiente de educacao
virtual. Seu conteudo € completo, atualizado e atrativo, 0 que é
extremamente importante nesta area. De acordo com informacgbes
obtidas no proprio portal, 0 mesmo € propriedade de um grupo que atua
em trés areas: educacdo, informética e grafico-editorial. O grupo,
chamado de Positivo, possui escolas préprias e também cerca de 2.000
conveniadas. Isto lhes d& o papel de gerenciar cerca de 500.000 alunos
em todo o Brasil.

A instituicdo define seu portal como um ambiente de conhecimento,
ensino e aprendizagem com milhares de informacdes organizadas e
avaliadas sobre educacgédo infantil, ensino fundamental e ensino médio,
além de recursos de administragcdo escolar, psicologia, nutricéo,

debates, foruns, artigos, atualidades e outros. Além disto, o portal
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oferece as escolas conveniadas a oportunidade de ter sua propria
pagina hospedada, com todo o conteudo do ambiente disponivel. Desta
forma, pode-se concluir que o objetivo do portal educacional é ter maior
interatividade com as escolas em si, além de promover a Educacéo a
Distancia também por conta propria.

A equipe do portal é composta de webdesigners?, programadores,
analistas de sistemas, jornalistas, educadores, professores de diversas
disciplinas, redatores, editores, bibliotecarios, psicélogos, nutricionistas,
pedagogos, advogados, economistas e administradores. A manutencao
do portal, definitivamente é algo encarado com seriedade pelo Grupo
Positivo, e ndo sdo medidos esforcos para que este objetivo seja

constantemente alcancgado.
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Figura 7 — Portal Educacional [EDUCACIONAL, 2001]

EnsinoWeb [ENSINOWEB, 2001]: desenvolvido basicamente para
ambientes corporativos, o0 EnsinoWeb, exibido figura 8, € uma
ferramenta de base tecnologica que, segundo seus administradores,
associa a seu trabalho as mais modernas técnicas pedagdgicas e

educacionais.
Sediado fisicamente em Florianépolis, o EnsinoWeb se considera a mais
qualificada empresa de Educacdo a Distancia via Internet no mercado

latino-americano e possui, atualmente, uma bagagem de 30 cursos

2 profissionais que trabalham com desenvolvimento de sites
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funcionando simultaneamente em diferentes areas de conhecimento.
Destes, 9 sao gratuitos.

Seu ambiente interativo compreende uma série de recursos que podem
ser aproveitados pelos alunos, como salas de bate-papo, féruns,
agendas, exercicios, biblioteca e até mesmo uma sala de jogos. Uma
particularidade interessantissima deste portal € a utilizacdo de jogos com
finalidade pedagogica, que desenvolvem o raciocinio e aprimoram

técnicas de deducao logica dos alunos matriculados.

EnsinoWeh
lanca software
para criagho de
e universidades

corporativas
€ e3eolas virluans

Figura 8 — Portal Ensinoweb [ENSINOWERB, 2001]

Universidade Virtual Brasileira [UVB, 2001]: a Universidade Virtual
Brasileira (UVB), exibida na figura 9, compreende uma rede de 10
conceituadas instituicbes de ensino superior do Brasil. Através da
integracdo de tecnologias de banco de dados e até de estruturas fisicas,
estas instituicbes formam uma rede que, além da pesquisa e
cooperacdo nas areas de tecnologia e pedagogia, apresenta-se como
geradora de contetudos e de atendimento qualificado para a oferta de
cursos a distancia.

Além disto, a UVB conta com cerca de 6.000 professores e mais de
100.000 alunos no ensino presencial, com cursos em todas as areas da

ciéncia.
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Figura 9 — Portal Universidade Virtual Brasileira[UVB, 2001]

As seguintes instituicbes fazem parte da UVB:

0]

0]

0]

Associacdo Educacional do Litoral Santista (Centro Universitario
Monte Serrat), SP;

Associacdo Potiguar de Educacdo e Cultura (Universidade
Potiguar), RN;

Centro Superior de Ensino de Campo Grande (Universidade para
o Desenvolvimento do Estado e da Regido do Pantanal), MS;
Instituto Cultural Newton Paiva Ferreira (Centro Universitario
Newton Paiva), MG;

Instituto Superior de Comunicagdo Publicitaria (Universidade
Anhembi Morumbi), SP;

Sociedade de Ensino do Tridngulo (Centro Universitario do
Triangulo), MG;

Sociedade Educacional do Espirito Santo (Centro Universitario
Vila Velha), ES;

Unido Superior de Ensino do Para (Universidade da Amazonia),
PA;

Universidade do Sul de Santa Catarina, SC;

Universidade Veiga de Almeida, RJ.

CLARISSA [BURTON & BRNA & PILKINGTON, 2000]: CLARISSA

(Collaborative Learning As Realised In Simple Simulated Agents) é um

sistema desenvolvido para o estudo da colaboracdo, e, mais
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particularmente, para o estudo de como fazer uma “boa” colaboracdo. A
arquitetura do programa € dividida em dois principais sub-sistemas: 0s

sistemas cognitivos e de dialogo. O sistema cognitivo é formado de

unidades separadas (processos cognitivos) que se comunicam entre Si.
E toda a comunicacao interna que ocorre dentro do sistema cognitivo, é
feita utilizando o sistema de dialogo.

Como experiéncia, um trabalho foi desenvolvido tendo como
concentracdo um dialogo entre um numero de estudantes e as regras
associadas com o didlogo. O sistema prové uma estrutura para modelar
a colaboracdo nos termos das regras do didlogo e alocacdo de
mecanismos de acordo com as regras estabelecidas.

CLARISSA suporta um certo numero de Agentes Inteligentes, incluindo
agentes facilitadores (ou professores) que gerenciam a regra de
alocacdo dos processos dinamicamente e monitoram agentes que
podem coletar dados durante a colaboracao.

ANIMATED [JOHNSON & RICKEL, 2000]: este sistema defende a
criacdo de agentes pedagdgicos animados. Segundo os autores, este
tipo de sistema cria novas circunstancias, como, por exemplo, a
possibilidade de Agentes Inteligentes e autbnomos demonstrarem
tarefas complexas, utilizando para isso de locomocédo e atraindo, com
iSs0, a maior atencéo dos estudantes.

Os autores descrevem duas areas: a primeira com existéncia de agentes
animados que interagem cara-a-cara com humanos. A segunda area
compreende a existéncia de um software instrucional que pode adaptar

aprendizes individualmente através do uso da Inteligéncia Artificial.

2.3. Alnternet e 0 Ensino

O computador é uma ferramenta extremamente importante na maioria das
areas da sociedade. Hoje, projetos de arquitetura, design, inteligéncia competitiva e
outros tantos fazem uso desta maquina para elaboracdo de trabalhos. E se o
computador por si sé ja € essencialmente vital, a combinacédo deste com a Internet
transformou radicalmente o meio ambiente profissional e pessoal da grande maioria

das pessoas.
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A rede mundial de computadores € uma grande teia que liga maquinas de
diversos tipos em diversos locais diferentes, bastando apenas que estas estejam
direta ou indiretamente ligadas a um modem e este, por sua vez, conectado a
Internet. Através da grande rede, € possivel obter informacdes de maneira muito
mais rapida e eficiente. Fotografias da superficie de Jupiter pela NASA, os quadros
do Museu do Louvre, as cotacdes da Bolsa de Valores de Toquio e enormes
bibliotecas virtuais sdo exemplos das possibilidades de acesso que a Internet
oferece.

Além destas funcionalidades, a grande rede também funciona como um
shopping gigantesco. E possivel comprar diversos produtos através dela, tais como
livros, roupas, acessorios, cds, etc. Um exemplo classico de uma empresa que
funciona trabalhando exclusivamente com Internet é a Amazon [AMAZON, 2001].

Porém, a Internet cresceu gradativamente. Suas primeiras utilidades foram
essencialmente o uso de correio eletrdnico, Newsgroups® e transferéncia de
arquivos. Com o aparecimento da World Wide Web (WWW) o crescimento da
Internet acelerou consideravelmente. Termos como hipertexto, multimidia,
arquitetura cliente/servidor, comunicagcdo segura e tantos outros passaram a ser
frequentes entre os profissionais da area de computacdo. Isto revolucionou a
“sociedade da informacao”. Segundo [LEE, 1994], os principais nomes associados
ao fendmeno aqui tratado sé&o o do fisico suico Tim Berners-Lee, que liderou a partir
de 1990 a implantacdo da WWW nos laboratérios da CERN, em Geneva, e do entédo
estudante de computacdo Marc Andreessen que, no laboratorio de
supercomputacdo da Universidade de lllinois, desenvolveu o navegador Mosaic em
1993. Em 1994, Andressen deixou a Universidade para ser um dos fundadores da
famosa empresa Netscape.

Outro fator que contribuiu para o crescimento generalizado da Internet foi o
surgimento dos sistemas de busca. Eles possibilitam a pesquisa de diversos temas

sem gue se saiba qual o endereco virtual do ambiente.

2.3.1. Ferramentas Uteis

Vérias sdo as ferramentas, por conseguinte, 0s motivos que transformaram a

Internet no sucesso que é atualmente. As principais serao discutidas a seqguir:

3 Local onde as pessoas enviam artigos ou comentarios sobre algum tépico especifico
gerando um férum virtual de discussfes
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Telnet: € um servico que permite ao usuario conectar-se a um
computador remoto interligado a Internet [GNS, 2001]. Através do telnet,
o usuario pode efetuar a conexdo e utilizar os recursos do computador
conectado como se estivesse trabalhando na prépria maquina alvo.

Este tipo de ferramenta € muito utilizada para acessar bases de dados e
servigos de informacao. Como a proépria funcdo da ferramenta denota, é
necessario informar um login e uma senha para que o usudrio tenha
acesso a maquina de destino com as devidas restri¢cdes.

File Transfer Protocol - FTP: a qualquer momento pode se fazer
necesséria a existéncia de um determinado arquivo na maquina local do
usuario. Pensando nisto, existem dispersos, em varios sistemas, uma
série de programas disponiveis para serem utilizados. Pode-se dizer que
o FTP é o meio de acesso a estes arquivos. E através deste que
podemos solicitar o uso de tais programas localmente.

Correio Eletrénico (e-mail): o servico de correio eletrbnico € um dos
mais utilizados pelos usuarios da Internet ainda hoje. Ele permite a troca
de mensagens de texto, imagens, videos, sons e qualquer outro tipo de
dado entre os usuarios. Através do e-mail, um usuario pode se
comunicar com outro ou transmitir e receber arquivos por meio da
Internet.

World Wide Web (WWW): o World Wide Web, também chamado de
WWW ou simplesmente Web, é um sistema de descoberta e
recuperacdo de documentos baseado no conceito de hipermidia. Este
trata-se de um sistema de base de dados que fornece um método ndo
sequencial de acesso a informagfes, sendo nés e ligacdes o ponto
central deste sistema. Segundo [MARQUES, 1995] trata-se de um
documento Hipertexto que incorpora textos, graficos, sons, imagens e
animacdes. Ainda de acordo com o referido autor, Hipertexto
corresponde a um documento que contém links* para outros
documentos, o que permite um processo de leitura ndo sequencial. E

para a criagdo destes dois tipos de documentos, Hipertexto e

4 Links sdo como ligacdes que existem entre as paginas disponiveis na Internet.
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Hipermidia, faz-se necessaria a utilizacdo de uma linguagem especifica,
chamada HTML (HiperText Markup Language).

De acordo com [MARQUES, 1995], o sistema WWW teve seu primeiro
prototipo finalizado em 1990, e a ferramenta s6 tornou-se oficialmente
disponivel para a comunidade da Internet na primeira metade de 1993.
Sem sombra de duvida, € possivel falar que a Web é uma das
funcionalidades mais importantes da Internet. E a ferramenta que
aproxima de forma definitiva o usuério leigo das potencialidades desta
rede de alcance mundial.

Porém, em se tratando de WWW, ndo se deve deixar de lado o conceito
de URL Uniform Resource Locator). Cada pagina no universo WWW
tem um endereco Unico. Este é conhecido como URL O usuario pode
fornecer uma URL ao navegador a fim de acessar diretamente um

determinado documento ou servico.



3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCACAO

“Vesper se dirige para o trabalho com dificuldade causada pela hora do rush no
trafego. Ela trabalha na Faculdade de Engenharia Computacional em uma
universidade longe de sua casa no suburbio. Ela verifica o trafego através de seu
aparelho especial (os automoveis fazem parte de uma grande rede que usam dados
enviados pelos proprios carros e excelentes sensores para monitorar e coordenar a
fluéncia do transito. O aparelho apresenta um grafico que mostra o que esta
acontecendo em uma distancia de cinco milhas do carro de Vesper na rota de seu
caminho para o trabalho). Sendo notificada que o transito estd muito lento, ela
aperta um botdo que verifica rotas alternativas para chegar a seu trabalho mais
rapidamente. Entretanto, a seguir, ela cancela a sua requisi¢éo por visualizar em seu
aparelho o aparecimento de um icone verde indicando uma lanchonete em uma rua
perto da proxima saida da avenida principal. O aparelho a ajuda a encontrar
rapidamente um local vago para estacionar seu carro e ela toma uma xicara de café
enquanto aguarda o trafego melhorar. Enquanto bebe seu café, Vesper chama
alguns de seus estudantes para entrarem em contato com ela através de seu
aparelho especial e comecarem suas revisdes (esta maquina, que tem mais ou
menos o tamanho de uma folha de papel, tem aproximadamente a mesma
capacidade de processamento dos supercomputadores atuais. Ela é conectada
através de uma rede wireless em uma grande rede de computadores, incluindo todo
o campus de trabalho de Vesper). Os sistemas especialistas de diagnostico da
Universidade podem avaliar os prot6tipos desenvolvidos por cada estudante, mas
ocasionalmente, em casos especificos € necessario um procedimento ndo usual
para um determinado aluno (um programa de computador especialista em mimicas
pode avaliar muitos aspectos de rotinas das performances de estudantes, mas
conjuntos mais complexos ainda requerem o envolvimento de um humano). Vesper
tem uma misteriosa habilidade para reconhecer erros exéticos nos modelos dos
estudantes, e ela diagnostica trés tipos de variacdes antes de retomar seu caminho
a escola. Sua nova “colecdo de erros” sera automaticamente enviada a base
nacional de conceitos, onde serd armazenada nos registros estatisticos. Seu bloco

de notas também armazena seus diagndsticos para incorporar a nova base nos



55

sistemas especialistas da Universidade, onde estes novos erros serao incorporados
a base de conhecimento e serdo preparados tutoriais para corrigir tais problemas
particulares. Ainda hoje, o material didatico sera enviado aos estudantes apropriados
para providenciar a correcao de seus erros”. [DEDE, 1995]

O texto anterior é ficticio. Mas ndo pode ser considerado um absurdo nos
tempos atuais. O que, para 1995, conforme consta na referéncia, era algo muito
distante, atualmente é perfeitamente possivel. A Internet avancou muito e o0s
métodos de Educacao a Distancia estdo cada vez mais difundidos e especializados.

Na escola, a utilizacdo da Internet pode ser vista como uma extensao da
utiizagdo de outros meios na complementacdo da atividade escolar. Muitos
professores utilizaram os jornais nas disciplinas de estudos sociais, por exemplo,
para desenvolver a capacidade de interpretacédo e a habilidade do aluno na selegao
de assuntos de interesse. Atualmente, os professores podem solicitar aos alunos
que realizem atividades semelhantes a estas na Internet, oferecendo aos estudantes
uma potencialidade e uma riqueza de informagdo muito maior. A Internet e outros
meios de comunicacdo digital por rede ja sdo utilizados pelos professores para
auxiliar o estudo de diferentes culturas. O professor de Histéria e Filosofia da
Northeastern lllinois University, diz: ‘As salas de aula tradicionais ja sdo historia.
Com o acesso a Internet se tornando universal nas escolas, ndés podemos notar a
substituicdo das classicas salas de aula por mesas de computadores e terminais de
acesso a Internet. Em acréscimo, a sala de aula ndo existe mais no senso fisico,
porque uma sala consistira em estudantes conectados em todo o globo, com

interacdo com o instrutor virtual ou real através de métodos eletrénicos”.

3.1. Agentes Inteligentes

Antes de partirmos para a conceitualizacdo de Agentes Inteligentes, item que
tem se mostrado bem diversificado e com diversas opinides distintas, analisemos a
seguinte situacgao.

Ana vive em Sao Paulo, onde trabalha como gerente de marketing em uma
importante empresa local. Mas Ana ndo € uma paulista, e sim uma catarinense.
Entretanto, o surgimento desta oportunidade em S&o Paulo, com um salério
consideravel, atraiu a sua atencao. Ela, entdo, optou por mudar de cidade visando o

crescimento profissional. Mas Ana ndo consegue se “desligar’” de sua terra natal.
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Freqientemente ela visita seus familiares nos finais de semana, viajando alguns
quilémetros, ora de avido, ora de Onibus. Isto ocupa boa parte do seu tempo, pois
ela precisa estar sempre atenta as compras das passagens. Se Ana viajasse a
Santa Catarina todos os finais de semana, seria mais comodo. Ela compraria
previamente todas as passagens. Porém, mesmo assim, ha o problema monetario.
Mesmo ganhando relativamente bem, Ana n&o dispde de muito dinheiro. De forma
gue, quando sua situacdo monetaria esta mais tranquila, a mesma viaja de aviao.
Em situac6es mais amenas, de 6nibus. Porém, quando a situacao esta realmente
critica, ela se conforma e nao visita seus parentes.

Este pequeno trecho, apesar de ficticio, retrata a realidade de muitos. Ndo é
raro encontrar pessoas deslocando-se entre as cidades e até mesmo entre 0s
Estados por motivos de trabalho ou estudo. Além do incdmodo rotineiro da viagem,
estes usuarios ainda precisam se preocupar com as compras das passagens. Assim
como nao é raro 0 esquecimento, também ndo o € a auséncia de vagas nos
transportes. Desta forma, as pessoas precisam estar atentas e efetuar seus
planejamentos com antecedéncia.

Tal situacdo poderia ser amenizada se as empresas de transportes fossem
mais pro-ativas e possuissem uma politica de manutencdo de seus clientes mais
fiéis. No caso de Ana, apesar de a mesma nao viajar religiosamente todos os finais
de semana, ela utiliza com mais frequéncia este tipo de transporte do que um
usuario que viaja apenas a passeio. Como as empresas podem se organizar?
Recrutando um funcionario para atender a um determinado nimero de pessoas? E
estes funcionarios efetuariam a avaliagdo? Esta € uma saida. Porém ndo muito
lucrativa tampouco infalivel. Apesar de seus lucros aumentarem com o controle de
seus clientes, funcionarios sédo dispendiosos para as empresas. Especialmente em
grande numero. Entéo, esta pode ndo ser uma alternativa muito interessante.

A outra opcéo seria a implantacdo de um sistema informatizado inteligente, que
centralizaria todas as compras de passagens com os dados dos clientes. Incluindo
0S usuarios que reservam, porém frequentemente ndo fazem a viagem, ou 0s
inadimplentes, ou mesmos usuérios como a nossa personagem. O sistema teria,
entdo, um histérico de seus clientes e poderia efetuar diversas operacfes com
dados tado valiosos. Seria possivel entrar em contato automatico com 0s usuarios
perguntando se 0os mesmos teriam ou ndo interesse em efetuar alguma reserva, ou

mesmo apenas para oferecer promocdes aqueles que possuem este perfil, criar um
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plano de fidelizacdo oferecendo valores mais baratos a cada determinado numero
de viagens, etc. Enfim, as possibilidades seriam iniUmeras e a empresa deixaria de
ser uma instituicdo passiva para se tornar uma corporacao pré-ativa. E tudo isto sem
intervencdo manual. O proprio software se encarrega de realizar as tarefas
necessarias.

Toda esta explanacdo € importante para ajudar na definicdo de o que é um
Agente Inteligente. Este sistema que efetua os contatos na agéncia de viagens
ficticia nada mais é do que um Agente Inteligente, que concentra dados e realiza
tarefas automaticas sem a intervencédo humana.

Diversos sdo os conceitos. [FRANKLIN & GRAESSER, 1997] reunem uma
séria de conceitos interessantes. Destacam-se alguns a seguir.

The AIMA Agent. AIMA é a sigla para Inteligéncia Artificial — Uma
abordagem moderna (Artificial Intelligence: a Modern Approach). A
definicdo. Segundo [RUSSEL & NORVIG APUD FRANKLIN &
GRAESSER, 1997], "um agente é qualquer coisa que pode perceber as
mudancgas em seu ambiente e agir neste meio”. Este conceito foi usado
em varias universidades em 1995. Os autores estavam interessados em
Agentes Inteligentes. Obviamente, esta definicdo depende do ambiente
e que percepcbes e acbes sao possiveis. Segundo o autor, se um
contraste for feito entre agentes e programas comuns, as nocdes de
ambiente, sensibilidade e acao deverao ser restritas.

The Wooldridgep; Jennings Agent. de acordo com [RUSSEL &
NORVIG APUD FRANKLIN & GRAESSER, 1997], agente é um
hardware ou um software que envolve as seguintes propriedades:

0 Autonomia: operam sem a intervencdo humana e tém algum tipo
de controle sobre suas ac¢des e estado interno do ambiente;

0 Interacdo: podem interagir com outros agentes ou seres humanos
através de algum tipo de comunicacéo;

o0 Reatividade: os agentes podem perceber seu meio-ambiente,
seja este a Internet, outros agentes, o mundo fisico, etc. Eles
podem responder a qualquer mudanga que ocorra em seu
“habitat”;

o Pré-atividade: eles ndo precisam reagir apenas em resposta a um

estimulo. Podem agir antes que uma solicitacdo seja feita.
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Apés analisar uma gama variada de conceitos, cada qual atendendo suas
necessidades, [FRANKLIN & GRAESSER, 1997] chegaram a seguinte conclusao
das propriedades dos agentes:

Reatividade: sdo capazes de responder em momentos oportunos a
mudancas ocorridas em seu ambiente;

Autonomia: os proprios agentes sdo capazes de controlar suas
atividades;

Determinacdo: o agente ndo apenas reage produzindo respostas em
funcdo de acBes do ambiente. Ele também é pro-ativo, pois atua antes
de ser necessaria uma resposta, se seu objetivo € atingir determinada
meta,;

Atividade continua: o agente ndo para de funcionar. Esta em continuo
processo de atividade;

Comunicagédo: possuem a capacidade de se comunicar entre si,
inclusive com seres humanos;

Adaptacédo: pode mudar seu comportamento baseado em uma
experiéncia precedente;

Mobilidade: pode ser capaz de transportar-se de uma maquina a outra;
Flexibilidade: as a¢cdes ndo séo inflexiveis; elas variam de acordo com
a necessidade do ambiente;

Personalidade: podem ser capazes de transmitir estados emocionais e
personalidade.

Segundo o0s autores, para ser efetivamente um agente, o sistema devera
satisfazer as primeiras quatro propriedades descritas. Ao adicionar novas
gualidades, ja é criada uma nova classe de agentes. Entretanto, os autores ainda
destacam que outras formas de classificacdo sdo possiveis de acordo com as
tarefas que os agentes desempenham como, por exemplo, agentes que buscam
informagdes ou que realizam filtragens em e-mails. [BRUSTOLINI APUD FRANKLIN
& GRAESSER, 1997], classifica os agentes através de trés maneiras: agentes
regulares, agentes de planejamento ou agentes adaptativos. O primeiro nada mais é
do que um agente que faz o que esta programado para fazer. Nao planeja e sequer
aprende. O exemplo utilizado pelo autor foi 0 de um termostato, pois este recebe

uma informacdo e, de acordo com o dado recebido, regula a temperatura. Este
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agente também é conhecido como Agente Reflexo (Reflex Agent). Segundo [BELLO
& BRINGSJORD, 2003], estes agentes se comportam da seguinte forma: se
condicdo, entdo acgao. Estas regras governam o comportamento do sistema com
respeito a sua percepcado e constituem a visdo abstrata do agente em relacao ao seu

mundo. Uma descri¢cao da funcionalidade do agente esta exibida na figura seguinte:

. Sensores +
[ Estado L \
) \\ Como o mundo é
[ Como o mundo evolui : agora A
/ M
: - ) B
[ O gue minhas a¢des fazem |
’ E
N
T
— ~ O que devo fazer E
[ Regras de condicdo-acao I agora?
Geradores >
Agente de efeito /
-

Figura 10 - Agentes Reflexos com representacéo de estado

O segundo tipo compreende o0s agentes que planejam, como por exemplo, 0s
gque sabem resolver problemas. Eles pesquisam a melhor forma de resolver
determinada féormula e a aplicam para obter um resultado. Finalmente, os agentes
adaptativos sdo os que conseguem aprender. Além de planejarem a melhor forma
de agir, podem absorver novos conhecimentos para aplicar em suas futuras
atuacbes. [BELLO & BRINGSJORD, 2003] chamam tais agentes de Agentes
Baseados em Metas (Goal-Based Agents). Segundo os autores, tais agentes
possuem uma base de conhecimentos e, de acordo com um conjunto de variantes
encontradas no aluno, opta pela melhor forma de passar o conteudo, podendo
incrementar sua base de dados a cada resposta correta encontrada. O exemplo
dado é o de um sistema que € capaz de ensinar Légica. Sendo tal disciplina uma

area muito complexa, a resolucdo de um problema desta categoria ndo possui
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apenas uma solucdo. Existem varias que podem ser mais ou menos adequadas de
acordo com o contexto do sistema. Além disso, cada aluno, dependendo do seu
grau de conhecimento, consegue solucionar o problema de uma forma ou outra. O
sistema deve ser capaz de avaliar se o aluno tem conhecimento para fornecer uma
resposta avancada. Se néo possuir tal instrucdo, deve, entdo, analisar a resposta do
aluno e, a partir deste universo, concluir se 0 mesmo respondeu com qualidade ou
nao. Estas respostas ainda podem ser armazenadas no banco de dados do agente,
que, observando ser uma solu¢cdo com passos reduzidos, podera oferecé-la a outros

alunos posteriormente.

3.1.1. Aplicacdes de Agentes Inteligentes

Ha uma série de agentes disponiveis na Internet. Estes ndo sdo agentes
complexos, pois realizam fungbes simples. Segundo [CAZZANIGA & FORONI &
RIOS, 1999], os mais comuns sao:

agentes que parcial ou completamente manuseiam o e-mail de alguém;
agentes que procuram informac6es em sites de noticias e outros locais
gue possam ser interessantes ao USUario;

agentes que elaboram encontros através de listas providas de pessoas
atendidas por determinada empresa.

E possivel visualizar as areas que a metodologia de agentes pode ser aplicada
com éxito. Os autores destacam varias areas de aplicacdo. A seguir, estdo listadas
algumas que foram consideradas mais interessantes ao projeto em questéo.

Sistemas e Administracdo de Redes: os agentes podem ser usados
nesta area para filtrar, executar acbes automaticas, ou mesmo reagir de
acordo com o comportamento da rede ou do sistema,;

Mensagens: a necessidade de organizagcdo das mensagens (mails)
recebidas é constante. Os agentes podem fazer o papel de
organizadores neste caso. Além disso, sdo capazes de observar as
mensagens dos usuarios e identificar padrdes. Em sistemas de
conversacdo em tempo real, Agentes Inteligentes podem atuar como
mediadores, incentivando conversas, esclarecendo dividas ou mesmo

excluindo usuéarios que nao estdo se comportando nas salas de bate-

papo;
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Acesso de informacéo e Administracdo: esta area, certamente, € uma
das mais interessantes para 0 uso de Agentes Inteligentes. Hoje, a
quantidade de informagfes disponivel na Internet é muito grande e
variada. Os agentes auxiliam, entre outras atividades, na filtragem e na
classificagéo das informacoes;
Comércio Eletrénico: esta é outra area bem propicia ao uso de
Agentes Inteligentes e vem crescendo cada dia mais. Os agentes podem
utilizar as informacdes de diversas formas, contribuindo
consideravelmente para o aumento das vendas. Sao capazes de captar
os melhores clientes e oferecer o produto que mais se encaixa no perfil
do possivel comprador;
Interfaces de Usuarios Adaptaveis: também conhecidos como agentes
de interface, sdo amplamente utilizados em sistemas de Ensino a
Distancia. Estes sistemas freqlentemente precisam se adaptar as
necessidades dos usuarios, promovendo melhorias na navegacdo, no
layout ou mesmo na sele¢ao das informacdes exibidas.
[CAZZANIGA & FORONI & RIOS, 1999], descrevem dois interessantes
exemplos de aplicagOes de agentes. Sdo eles.
Open Sesame!: € um agente de interface que trabalha em ambiente
Macintosh, estudando a forma de trabalhar que cada usuario possui. Ele
elimina as tarefas que o usuario pratica com frequéncia, se oferecendo
para executa-las por conta propria;
Hoover: é um sistema desenvolvido pela SandPoint que organiza
diversas fontes de informacg&o (como noticias em tempo real ou bancos
de dados) em uma so, evitando a necessidade que o usuario tem de
verificar em diversos locais diferentes.
3.2. Sistemas Tutores Inteligentes - STI
O crescimento da Educacéo a Distancia estimulou os pesquisadores a procurar
novas tecnologias que melhorassem a comunicacdo entre o aluno e o professor,
visando transformar o ambiente virtual educacional asemelhando-o a uma sala de
aula real. Por esta razdo surgiu o conceito de Sistemas Tutores Inteligentes, que
nada mais s&o do que ambientes educacionais com inteligéncia aplicada (figura 11).
De acordo com [ROSATELLI APUD SCHMITZ & MENG, 2002], ‘o objetivo principal
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destes sistemas é a modelagem e a representacdo do conhecimento do especialista
humano para auxiliar o estudante através de um processo interativo”. Além disso, o
sistema também é capaz de aprender informagfes sobre o usuario, proporcionando
assim uma didatica diferenciada, visando atender todos os alunos de forma
individual.

Isto significa que os STls sdo programas de computador com propdsitos
educacionais que incorporam técnicas de inteligéncia artificial. Segundo
[KEARSLEY, 1987], os STIs derivam dos programas de Educacdo a Distancia
comuns oferecendo vantagens sobre estes, pois simulam o processo do
pensamento humano, auxiliando em estratégias nas solucdes de problemas ou nas

tomadas de decisoes.

Inteligéncia
artificial

Cognicao

Programas de
educacao e

treinamento

Figurall - Dominiode STIS[KEARSLEY, 1987]

Esta clara a grande vantagem que existe na unido destes sistemas tutores com
os Agentes Inteligentes. Esta associacao possibilita o desenvolvimento de diferentes
raciocinios e a integracdo de acfes para alcancar um determinado objetivo. Com a
utilizacdo de Agentes Inteligentes, os tutores podem se tornar modulares, e podem

permitir evolucao.
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[VICCARI & MOUSSALLE, 1990], apontam algumas caracteristicas que s&o
importantes ao bom funcionamento de um STI e consideram que, através da
Inteligéncia Artificial, estas fun¢des possam ser implementadas:

Ser um ambiente flexivel em todos 0s seus niveis, como arquitetura,
controle, comunicacéo e adaptacao ao aluno;

Incentivar o aluno e possibilitar que 0 mesmo possa explorar o material
didatico;

Ter como possibilidade varios planos de ensino e uma taxonomia
inicial para a apresentacdo do conteudo instrucional;

Ser especialista no assunto que esta ensinando, pelo menos no
maximo possivel;

Ser capaz de resolver situacfes imprevisiveis, que ndo estavam
previstas nas suas regras basicas;

Ser capaz de depurar e orientar, caso existam falhas;

Possuir mecanismos que permitam a simulacdo automética e a
resolucéo conduzida dos problemas;

Ter capacidade de aprender, visando incrementar sua base de dados
para ser ainda mais eficiente no futuro;

Ter mecanismos que descrevam o raciocinio que o aluno e o tutor
utilizam ao explorar um contetdo instrucional;

Ser capaz de reconstituir estados passados.

3.3. Componentes de um STI

Os Sistemas Tutores Inteligentes s&o divididos em componentes.
Frequentemente ndo ha divergéncias entre os autores neste assunto, concordando a
maioria na existéncia de quatro médulos. Segundo [WOOLF APUD THIRY, 1999],
estes componentes sdo conhecidos como: modulo estudante, modulo pedagogico,
mobdulo dominio do conhecimento e modulo de comunicacdo (ou mdédulo de
interface). Neste trabalho, o autor considerava que o conhecimento especialista fazia
parte do moédulo do dominio do conhecimento. Porém [BECK et all APUD THIRY,
1999], em um trabalho recente, subdividiram este médulo criando assim um quinto
componente: 0 moédulo especialista. Os componentes estdo descritos na figura

seguinte:
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Modulo do
conhecimento

Modulo do Maodulo Modulo de
Estudante Pedagdgico Comunicacéao

Maodulo
Especialista

Figura 12 - Componentesdeum STI [THIRY, 1999

3.3.1. M6dulo Estudante

E o responsavel por armazenar uma informagéo detalhada sobre o andamento
do aluno no curso. E possivel, através deste modulo, acompanhar tanto os erros
guanto os acertos do estudante, criando um mapeamento das informacdes que ja
foram assimiladas. De acordo com [THIRY, 1999], é fundamental que se mantenha,
no minimo, um histérico sobre como o estudante trabalha no material.

E gracas ao Mdédulo do Estudante que o sistema pode ter um atendimento
personalizado para cada usuario, o que leva a crer que este deve ser dinAmico, pois
a medida que o aluno participa do curso, seu estado cognitivo é alterado. Sendo
assim, tal moédulo deve ser capaz de acompanhar todo este processo de
aprendizagem.

Este fator transforma o Moédulo do Estudante em uma ferramenta
extremamente dificil de ser implementada, uma vez que mapear por completo todo o
processo de aquisicdo de conhecimento ndo € uma tarefa simples. De acordo com
[CASTOLDI & SAKATA, 1998], h4 algumas dificuldades consideraveis na criagdo
deste mdédulo. Uma delas ainda esta na dificuldade do uso das técnicas de
Inteligéncia Artificial para Ensino a Distancia. Apesar do avanco que esta ciéncia
alcanca nos dias atuais, ainda é muito complicado decidir a melhor forma de ensinar

para cada aluno. Outra dificuldade esta no excesso de tempo para desenvolver tal
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tecnologia. Ha que se considerar que, ainda nos dias de hoje, os sistemas estao
“presos” a medidas de desempenho para avaliar a quantidade de conhecimento
adquirida pelo aluno. Seria interessante levar mais em consideracdo as teorias
cognitivas de aprendizagem, que conseguem avaliar o porqué de um aluno escolher
determinado método de ensino ao invés de outro. Ou mesmo determinar qual a

melhor forma de repassar o material educacional.

3.3.2. Moédulo Pedagoéqgico

De acordo com [THIRY, 1999], este modelo oferece uma metodologia para o
processo de aprendizado. Em outras palavras, esta parte se responsabiliza por
acOes estratégicas de como passar a informacdo, quando passar, 0 quanto passar,
etc. Neste caso, sendo um sistema inteligente, tais decisbes sao tomadas
individualmente, pois cada aluno tem um “ritmo de aprendizado” que deve ser
respeitado. Frequentemente este mdodulo também é chamado de Mddulo do Tutor,
pois se assemelha a um professor decidindo a melhor estratégia didatica para seu
aluno. Portanto, cabe a este fazer todo um rastreamento da situacdo do estudante
no ambiente.

Destas afirmacdes é possivel perceber a importancia deste modulo e a sua
interagdo com todos os outros. De certa forma, cabe a ele a coordenagéo e o
gerenciamento do STI. Porém, conforme ja descrito no Modulo do Estudante, este
rastreamento ainda € incompleto, pois mapear as acdes do cérebro torna-se algo

muito complicado.

3.3.3. M6dulo do Dominio do Conhecimento

[THIRY, 1999] descreve este médulo como sendo o responsavel por armazenar
a informacdo que o tutor estd ensinando. Segundo o autor, este é de grande
importancia para o sistema. Pouco se fala a respeito deste elemento nas
bibliografias, ficando os autores mais focados apenas na existéncia do médulo
especialista, que, como dito anteriormente, foi resultado de uma subdivisdo do
mdédulo do dominio do conhecimento. Portanto, as referéncias se fundem um pouco
neste assunto e as diferencas ndo sdo muito grandes, conforme esta relatado a

seqguir.
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3.3.4. Modulo do Especialista

Conhecido por alguns autores como Rede de Conhecimento, este maédulo
descreve o conhecimento de um especialista em uma determinada area. Com isto se
percebe que este mddulo é considerado a base do estudante, pois é através deste
gue o contetdo se apodia. [THIRY, 1999] destaca ainda que este moédulo deve ter
acesso a todas as informacdes do sistema, incluindo o conhecimento total e
individual de cada estudante, sendo que a preocupacdo deve girar em torno de
como o aluno representa seu conhecimento em um determinado dominio.

De acordo com [CASTOLDI & SAKATA, 1998], o conhecimento contido no
Médulo Especialista pode ser de duas formas.

Declarativo e Teorico: onde a representacdo requer o uso de redes
semanticas e a metodologia para aquisicdo se divide em trés fases:
inicialmente, determinar quais objetos serdo incluidos no dominio, em
seguida, definir como os objetos se relacionardo entre si e, finalmente,
verificar quais relaces estdo corretas;

Procedimental: trata-se de um procedimento explicativo. Segundo o
autor, explica como fazer uma tarefa, como diagnosticar um problema ou
recomendar uma acdo. Para que tal conhecimento seja incorporado, o
autor recomenda ainda o seguinte: inicialmente estabelecer as metas,

em seguida os fatos e por ultimo estabelecer relagdes entre ambos.

3.3.5. M6dulo de Comunicacao

Também muito conhecido como Modulo de Interface, tem uma importancia
fundamental no sistema, pois € através deste que o aluno podera se comunicar com
0 meio ambiente. Possibilita avaliar o andamento do aluno para que o Mddulo
Pedagogico defina a melhor acdo a tomar. [THIRY, 1999] lembra que a
complexidade de desenvolvimento pode ser bastante simples ou bastante complexa,
podendo variar desde janelas de didlogo ou linguagem natural e reconhecimento de
VOZ.

Uma interface inteligente é capaz de adaptar-se as necessidades de diferentes
usuarios e de tomar iniciativas fazendo sugestdes. Alguns autores destacam que é
importante que o Modulo de Interface, ao receber o aluno pela primeira vez,

proporcione um “pré-teste”, obtendo assim informacdes necessarias para inicializar o
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Médulo do Estudante. O sistema também deve fornecer ao aluno um questionario
solicitando seus dados, como formacédo e conhecimento prévio. Tudo isto auxilia o

sistema saber 0 que ensinar, a quem ensinar e de que forma proceder.

3.4. Casos bem sucedidos de Sistemas Tutores Inteligentes

De acordo com [WEBBER APUD BOLZAN & GIRAFFA, 2002], uma nova
tendéncia na modelagem e desenvolvimento de ambientes de aprendizagem esta
sendo criada com a unido de tecnologias baseadas na Internet e metodologias
multiagentes. As pesquisas tém se mostrado promissoras a respeito da
aprendizagem usando como meio a Web. Além disto, as metodologias multiagentes
surgem como alternativa para resolucdo dos problemas criticos, como distancia,
cooperacgao entre diferentes entidades e integracdo de diferentes componentes de
software.

Segundo [VASSIELVA APUD BOLZAN & GIRAFFA, 2002], em um futuro
proximo, praticamente todos os ambientes de ensino estardo disponiveis a qualquer
lugar e a qualquer hora. Observamos que arquiteturas multiagentes oferecem uma
grande vantagem nesta situagdo. Segundo o autor, “com a modularidade e a
uniformidade dos agentes aliados a padronizacdo dos protocolos de interacdo, o
nivel de escalabilidade e interoperacdo podem ser alcancados, o que ndo pode ser
conseguido tao facilmente com o uso de outras técnicas”.

[COSTA, 2002] relaciona em seu trabalho de conclusdo uma série de Sistemas
Tutores Inteligentes que foram desenvolvidos, listados a seguir:

STEAMER [HARMON & KING APUD COSTA, 2002]. O objetivo deste
sistema tutor inteligente € ensinar aos oficiais da Armada os problemas
referentes a dire¢cdo de uma central de propulsé@o a vapor, existentes nos
barcos da Marinha Americana. Tal treinamento divide-se em duas
partes: uma procedimental e outra conceitual, na qual é dado maior
énfase, fornecendo ao aluno uma idéia geral do que acontece nestes
sistemas de central de vapor, possibilitando exercitar as medidas de
prevencao e controle de consequéncias geradas por problemas nestas
situacdes, especialmente em casos de emergéncia. O STEAMER usa
dois computadores. Um deles mostra um diagrama da central de vapor.

O outro exibe informacdes sobre a central e o STI, que supervisiona a
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interacdo do aluno com o sistema. E um software muito interessante,
pois propicia uma simulacdo interativa do ambiente de estudo. Foi
construido pelo Centro de Pesquisa e Formacédo de Pessoal da Marinha
em San Diego, em colaboragdo com a Bolt, Beranek & Neuman, Inc. de
Cambridge, Massachusetts;

GUIDON [HARMON & KING APUD COSTA, 2002]. Segundo o autor,
este sistema foi desenvolvido por William Clancey do Departamento de
Informética da Universidade de Stanford. Grosseiramente falando, o
GUIDON pode ser simplesmente classificado como um sistema de
diagnostico médico e prescricdo, altamente especializado, tendo como
principal objetivo ajudar os médicos nas infeccbes de meningite e de
bacteriemia. Este programa € utilizado em faculdades de medicina
auxiliando no treinamento de estudantes e médicos, possuindo, além da
base de conhecimento, as experiéncias de casos efetivos acumuladas
por outro sistema anterior, o MYCIN (0 qual possui as mesmas
caracteristicas do GUIDON), possibilitando o fornecimento de bons
exemplos para os usuarios. Segundo o autor, a principal deficiéncia do
sistema esta no fato de considerar que o aluno ja tenha conhecimento
dos termos técnicos utilizados, bem como os resultados dos testes
guimicos apresentados;

SOPHIE (Sophisticated Instructor for Eletronics) [WOOLF APUD
COSTA, 2002]. Desenvolvido por Brown e Burton, o objetivo é auxiliar o
estudante a encontrar falhas em um circuito eletronico. Funciona da
seguinte forma: o aluno recebe um circuito com uma falha hipotética e
precisa determinar aonde se encontra o defeito. O sistema entédo gera a
hipotese que foi sugerida pelo estudante, testando se tais propostas
estdo ou ndo corretas. Se a sugestao for incorreta de acordo com 0s
fatos ja apresentados pelo sistema como base para o aluno resolver o
problema, entdo SOPHIE questiona o aluno e argumenta o contrario,
através de um didlogo amigavel.

MALT [DU BOULAY APUD COSTA, 2002]. Este sistema tutor inteligente
opera sobre programas de codigo de maquina. Seu funcionamento é
extremamente simples. Ele gera e apresenta um problema, fornecendo

comentarios a medida que o aluno fornece uma resposta que faz parte



69

da sequéncia das instrucdes em cbédigo de maquina. Assim que o
usuario se torna mais experiente, o sistema diminui as interrupcdes ao
estudante, supondo que 0 mesmo jA possui mais controle de suas
acoes. O questionamento gerado pelo sistema € dividido em varios
problemas menores, com seus pontos centrais e suas funcbes
primitivas. O sistema, entédo, gera uma solucéo ideal e a contrapde com
a tentativa do aluno. Conforme o desenvolvimento do estudante, o
sistema apresenta variantes mais dificeis do sub-problema.

GREATERP [DU BOULAY APUD COSTA, 2002]. Este STI conduz o
aluno por uma licdo de Lisp, que se constitui em uma sequéncia gradual
de problemas a serem trabalhados. O sistema diferencia alunos
experientes de novatos, fornecendo um guia de procedimentos conforme
0 grau de experiéncia. Quando o aluno insere um programa, 0 sistema
analisa os simbolos e da exemplos adequados a cada situacdo. A base
do sistema consiste no fato de que os erros dos alunos devem ser
detectados e assinalados assim que forem constatados, visando a idéia
de que os estudantes ndo persistam em uma solugao incorreta.

SPADE [DU BOULAY APUD COSTA, 2002]. Tem por objetivo ensinar
LOGO, pretendendo desenhar uma figura utilizando simbolos primitivos
da linguagem de programacdo. A idéia consiste na interacdo do aluno
com o sistema através de uma sequiiéncia de comandos que compdem a
solucdo do problema. As primeiras versdes induzem o aluno a realizar
uma decomposic¢do classica, ao contrario das mais novas, que permitem
uma liberdade maior na solucéo do problema.

Além destes sistemas acima listados, é interessante relacionar outros produtos,
também importantes e disponiveis na literatura, os quais, conclui [COSTA, 2002],
gue muitos sao resultantes da evolucdo de sistemas especialistas mais primitivos,
onde a maioria é voltada para a area de treinamento, 0 que nao pode ser
considerado exatamente como um sistema educacional. Entretanto, € importante a
visualizacdo de tais idéias para constatar os avancos que esta ciéncia esta obtendo.
No quadro a seguir encontram-se listados os principais STIs existentes e suas

caracteristicas basicas.
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Representacao do

Sistema Dominio . Estratégia do Tutor
Conhecimento
Scholar | Geografia Rede Semantica | Socratico
Tempo (causas da _ -
Why “Scripts” Socratico
chuva)
Matematica (integracéo Ambiente reativo com
Integrate | _ Regras )
simbdlica) orientacao
_ Detector de falhas . Ambiente reativo com
Sophie . Rede Semantica ) )
eletrbnicas orientacdes guiadas
~ o Ambiente reativo com
West ExpressoOes aritméticas Regras _
treinamento
. _ Ambiente reativo com
Buggy |Subtracédo Rede Procedimental |
orientacéo
o . Ambiente reativo com
Wusor | Légica Rede Semantica _
treinamento
Teoria de conjuntos e Ambiente reativo com
Excheck Regras
l6gica orientacao
_ . _ Ambiente reativo com
Bip Programacao em Basic Regras ) .
orientagao
. Ambiente reativo com
Spade |Programacgdo em Logo Regras )
treinamento
- Ambiente reativo com
Algebra | Matematica Regras .
treinamento
LMS Matematica Regras Ambiente reativo
_ N Ambiente reativo com
Quadratic | Matematica Regras . ~
orientacao
. o Ambiente reativo com
Guidon | Medicina Regras . N :
interagdes estruturais
. o Ambiente reativo com
Proust |Programacédo em Pascal Rede Semantica

orientacao
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Ambiente reativo com

Steamer | Propuls&o a vapor Modelo Funcional _
orientacéo
Macavity | Engenharia Regras e “Frames” | Treinamento
Meno | Programacéo Redes Orientador

Quadro 3 - STIsexistentes[PARK ET AL APUD COSTA, 2002]
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4. TEIA — O PROTOTIPO DESENVOLVIDO

Foi visto nesta dissertacdo que ja existem diversas ferramentas que objetivam
ensinar a distancia. Algumas delas muito restritas, ndo contendo sequer uma
organizacao de exercicios para avaliar o crescimento do aluno no decorrer do curso.
Outras mais complexas, exibindo desde sistemas totalmente autbnomos a sistemas
gue requerem tutoria humana.

Utilizando como base estas referéncias bibliograficas, este trabalho descreve
agora a ferramenta desenvolvida para esta dissertacdo, com o objetivo de ensinar
virtualmente. O ambiente TEIA - Techologia de Ensino com Inteligéncia Aplicada
foi desenvolvido para ambiente Web utilizando como banco de dados a ferramenta
MYSQL [MYSQL, 2003] e a linguagem de programacdo PHP [PHP, 2003]. O
protétipo conta com diversas funcionalidades que sédo consideradas fundamentais
em um sistema virtual de ensino, como féruns de discusséo, salas de bate-papo,
exercicios, etc. Ha que se ressaltar o interesse deste trabalho em utilizar a
Inteligéncia Atrtificial no sistema, especialmente agentes inteligentes, com o intuito de
demonstrar o quéo eficiente um ambiente pode se tornar fazendo uso de tais
funcionalidades. Contudo, ainda € um sistema basico, com pouca inteligéncia
aplicada, pois o objetivo inicial deste projeto € propor que, um sistema com pouca
autonomia pode ser tdo ou mais eficiente do que um ambiente totalmente

dependente de uma supervisdo humana.

4.1. Descricdo do ambiente do aluno

A figura 13 contém a estrutura basica do sistema proposto.



Atualidade

Prateleira Digital

Professor

[ * | Pagina principal (index)

Relacionamento entre
paginas e/ou componentes

Condicao para criacao
de outra pagina

Convivéncia
®

Grupos de paginas que serao
@ (riadas mediante determinada
situacéo

Grupos de paginas
similares

Figural3 - TEIA
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Se observa na legenda da figura que cada quadro compreende um conjunto de

paginas similares (com excecdo do quadro “login”). Este conjunto nada mais € do

que as éareas do sistema. A idéia principal foi

de agrupar paginas com

funcionalidades semelhantes, objetivando tornar o ambiente um local de facil

absorcao pelo aluno através de uma diagramacao bem estruturada.
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Observa-se entdo, através da figura 13, a existéncia de sete &reas principais,

sendo estas descritas a seguir.

4.1.1. TEIA

Representa a tela de entrada do sistema, isto €, a primeira impressdo que o

aluno tem do ambiente. E através deste portal® que o usuario consegue visualizar as

funcionalidades do sistema, bem como efetuar seu cadastro no ambiente ou ser

reconhecido e poder navegar nos cursos em que esta matriculado. Este ambiente

pode ser visualizado na figura 14:

Aluno -)

Cursos
Matrl:de-se_ .
_Curso Vocacionado

Sdjeabutson.

Prateleira Digi mt:i
Fi:llinteci?'itud ]
Busca Avancada
Glossdrio
_Pergunta/Respost
Super Links

Tradutor On-line

Comvivencia

Bate-papn
Forum_

3! Multas opcdes de
# cursos?

Diga seu perfil que o
Curso Vocacionado |
Ihe dard as melhores |
st A

A rapidez de seu
aprendizado depende
somente de vocé!

» Tela sugere «

"Erwmﬂ'iwliiu

® Inbernat Bizica

4, \'(‘II miais

» Forum «

Prateleira
Digital

e Conteddo de
pesquisa?

Agul Informacio e o
que nio faltal

Atualidade

# Marque na sua Agenda

06/ 112003

» [I Congresso Internacional de Odontologia

- Foi Noticia

03 10 2003

» Microsoft pode sofre a0a0 coletiva nos EUA

Figural4 - Telainicial do sistema

* Educagin
Amblental

= Ubtineo Comentarie =

O guem sera a
Amaziniar

A— p.‘!:‘h!‘;lp-l.- H

5 O termo “portal” na Internet é utilizado para sistemas que apresentam diversas
funcionalidades agrupadas.
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Ha quatro blocos principais destacados: a area de reconhecimento de usuario
(acima), a pagina principal (ao centro), a area de avisos (a direita) e o menu (a
esquerda). Através destas quatro principais areas o0 aluno pode acessar todos o0s
ambientes do TEIA.

A area de reconhecimento de usuério é utilizada basicamente, como o
proprio nome diz, para reconhecer 0 aluno que esta se conectando ao
sistema. Por esta razao, ela disponibiliza duas caixas de texto, onde o
aluno poderéa informar seu login e sua senha de acesso. Além disto, esta
area também dispde de outras informacdes de uso geral do TEIA, isto €,
gue nao dizem respeito necessariamente ao ambiente de estudo em si.
Séo elas.

o Conheca-nos: € através desta opcdo que o aluno tem
possibilidade de conhecer mais detalhes sobre o sistema TEIA.
Entre outras informacgbes, € possivel visualizar neste local os
objetivos do sistema, os colaboradores e o histérico do ambiente.

0o Metodologia: responsavel por esclarecer ao aluno o tipo de
metodologia de ensino utilizada no sistema. Logicamente, esta
metodologia esta disposta de uma forma mais generalizada, pois,
uma vez que o sistema ndo € totalmente autbnomo, isto é,
depende de uma intervencdo humana, uma parte desta
metodologia varia de tutor para tutor. O que o sistema procura
mostrar nesta area € como funciona a utilizacdo da técnica de
Inteligéncia Artificial em educagdo, visando deixar o aluno
informado das funcionalidades que este sistema disponibiliza.

o Dados do Teia: secdo responsavel por exibir as informacfes do
sistema para os interessados. Nao deve ser confundida com o
item “Conheca-nos”, descrito anteriormente. Esta opcéo ndo tem
por meta mostrar dados referentes a estrutura do sistema, e sim
aos dados que este armazena, como quantidade de alunos,
quantidade de cursos, professores, exercicios, temas de férum,
etc. O objetivo € informar ao aluno que o TEIA é um sistema
dindmico e que busca o crescimento, deixando o aluno mais

confiante e disposto a continuar acessando o ambiente.
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o0 Atendimento Direto: utilizado para efetuar a comunicagdo aluno
- sistema. Através desta opcdo, o estudante podera direcionar
suas mensagens de davida, critica, sugestdes, etc.

Basicamente, estas quatro funcionalidades destacadas possuem funcao
apenas de informacdo ao usuario, deixando-o informado sobre como o
processo ensino - aprendizagem devera funcionar no ambiente. Objetiva
também fornecer ao aluno dados consistentes que constatem, a medida
que o sistema for sendo usado e através de seus numeros, a eficiéncia
do Ensino a Distancia.
A Péagina Principal procura chamar atencdo dos usuarios objetivando a
captacdo de novos alunos. Compreende quatro metas principais:
chamada para que o usuéario se matricule no ambiente, chamada para
participacdo do Curso Vocacionado (definido posteriormente na area
Aluno), chamada para visualizacdo da Prateleira Digital e uma &rea que
informa as ultimas noticias e eventos que podem ser de interesse geral
dos visitantes do sistema. Conforme os objetivos demonstram, além de
informar, esta pagina € responsavel por convidar os alunos a
conhecerem as funcionalidades do sistema, fazendo-os ver que é
interessante que se cadastrem e passem a fazer parte da comunidade.
Outra area muito interessante destina-se a informar ao aluno fatos
importantes que merecam atencdo especial. Trata-se da Area de
Avisos, disposta a direita na tela principal. Esta area € de fundamental
importancia para o aluno, pois é através dela que o sistema se comunica
com o estudante, informando-o de avisos do professor, tarefas que néo
foram cumpridas, entre outras opc¢fes. Além disto, esta area procura
criar um ambiente educacional mais convencional, onde o aluno é
lembrado que possui tarefas, avisos ou anota¢gfes importantes, além da
possibilidade de trocar informac¢des com outros colegas de curso. Tais
funcionalidades sdo muito importantes para ajudar na fixacdo do
conhecimento e criar 0 processo de aprendizagem, conforme visto nas
figuras 5 — Aprendizagem por instrucdo e 6 — Aprendizagem por
descoberta [FIALHO, 2001].

Estas funcionalidades serdo melhores discutidas a seguir.
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Finalizando os quatro blocos definidos no ambiente principal do TEIA,
destaca-se 0 Menu. Este é responsavel por prover acesso aos outros
ambientes do sistema, como a Prateleira Digital, a area de Convivéncia,
Professor, etc. Como este item é fundamental para a navegacdo do
aluno, o mesmo aparecera em todas as paginas que forem acessadas.
Entretanto, se o aluno ja estiver reconhecido pelo ambiente, isto €, for
um usuario do sistema, e estiver matriculado e cursando algum dos
cursos oferecidos pelo TEIA, um novo bloco de menu (Curso), sera

exibido, conforme demonstra a figura 15:

. conheca-nos | metodologia | dados da tela | atendimento direto

leenoloma de Ensino com Intehgencia Aplicada

Curso ]
el fvocroowo

Exercicios » Internet Basica
ﬁ.uaial;ﬁu I i = Canlales

o+ Anolagies

Figue atento!
Aluno Mesta area vooé encontra tudo que esta acontecendo nNo seuw curso. ﬁ. Yaralai
Figue e dia corm suas atividades para que seu desempsnh se)a . =

Cursos (itima Aula acessada

Meus Dados » Capiuby: Coimo e comectar
Curso Yocacionado

Sugira Cursos

» Tela sugere «

» As necessidades

Prateleira Digital :] | iitimo Exercicio resolvido

Busca Avancada
Glossdrio
Pergunta/Respost

Super Links
Tradutor Dr-line

| Fdrum Ativo

® Educacao Ambiental

Bihlmteca \I"irILlal J | A& o momento vocé nNdo resohvew nenhum exercicio

Bate-papo Ativo

= outro permanente

Atualidade
Agenda
MNoticia

Convivéncia

Bate-papo

Figura 15 - TEIA - ambiente apds a escolha do curso

Além do novo menu exibido, se observa outras alteracfes na nova tela
do sistema.
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A Area de Reconhecimento de Usuarios sofre modificagdes quando o
aluno é reconhecido. As caixas de texto disponibilizadas anteriormente
para que o usuario se conectasse ao ambiente dao lugar ao nome do
aluno, permanecendo inalterado apenas os quatro itens de descricdo do
TEIA, dispostos na parte superior da tela.

A Pagina Principal agora exibe dados referentes ao curso em que o
aluno esta participando no momento. Nesta primeira instancia, ela exibe
as Ultimas participacdes que o aluno teve no ambiente de aulas e
exercicios e também mostra temas de forum e salas de bate-papo ativos
(todos referentes ao curso selecionado).

Funciona, entdo, de forma semelhante a uma sala de aula presencial,
onde o professor relembra com seus alunos o Ultimo contetdo visto, com
a vantagem, neste caso, de que o ambiente, o qual age como se fosse o
professor, trata individualmente com cada aluno, tornando o processo
mais direcional possivel.

Também a Area de Avisos foi modificada em fun¢éo do reconhecimento
do usuario. Nesta situacao, além de continuar mostrando 0s cursos em
gque o aluno pode se matricular, exibe um pequeno bloco de
funcionalidades, observado na figura 16:

m» Avisos
i

Y

w» Anotacies

H» Contatos
RO
E» Tarefas

Figura 16 - Funcionalidades para o aluno

Os itens existentes neste bloco séo:
o Avisos: é um ponto de apoio chave para que O curso se
desenvolva funcionalmente. E a maneira que o sistema e o tutor

possuem de se comunicar com o0 aluno, informando-o de



Ergoenomia Cogniliva
" (Turma 5)

Gestio do Conhecimento

* (Turma 4)
Internet Basica
i [Turma 1)
PHP para iniciantes
" (Turma 3}
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trabalhos que 0 mesmo ndo cumpriu, auséncia e outras situagdes
mais.

Vale ressaltar que, nesta é&rea, o usuario pode visualizar
mensagens de todos 0s cursos em que estd matriculado. Os
cursos, conforme pode ser visualizado na figura 17, estéo listados
a esquerda, e as mensagens no centro da tela.

Outro detalhe importante esta relacionado ao histérico de avisos.
O sistema ndo descarta mensagens antigas. Ao contrario, cria um
registro de todos os avisos que 0 aluno ja recebeu, fazendo

apenas distingéo entre as mensagens lidas, das néo lidas.

abaio estdo listados todos oz avisos recebidos para a twrma selecionada:

» 14/ 10) 2003 20:29:00 - Card aluna,
M&o 52 esqueca de ler o capitulo 4 do material bibliografico de apoio. Ele & muito
importante para que possamos entrar nd proximao modulo de nosso curso!

A& Marcar item como lide

w17/ 09/ 2003 22030:00 - H3 diversas referénclas bibliograficas em nossa prateleira digital
sobre 0 tema de Gestdo do Conhecimento!
E ruito importante que vocd Jeis todos o materisis para que posss acompanhar o
andarmento do cursol

Figura 17 - Quadro de Avisos

A figura demonstra que o aluno tem a opcdo de visualizar os
avisos de todos os cursos, conforme ja dito. Mas é importante
observar que o curso que contém a mensagem ainda néo lida, a
qual estd destacada em azul no centro da tela, esta grifado em
amarelo (& esquerda). Outro detalhe importante é o fato da
utilizacdo de icones para salientar o funcionamento dos blocos de
apoio ao aluno. O quadro de avisos possui um semaéaforo,
indicando que o aluno tenha atencgdo constante a esta area.

Anotacdes: utilizada como um bloco de notas pelo aluno, a area
de anotacOes pode ser de grande valia para o estudante

auxiliando-o no processo de aprendizagem.
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O aluno podera cadastrar quantas anotacdes desejar para cada
um dos cursos em que esta matriculado, bem como visualizar

todas as suas anotacdes, conforme é visto na figura 18.

Bloco de Notas Cacdastrar | Visualizar Anotactes

Visualizar Anotacdes

& seguir estio listadss todas as suas anotagdes.
Lembre-se de aproveitar bem esta area,

» 14/10/2003 - Curso: Gestdo do Conhedimento
Mio devie me exquecer de wisushz % Fowrecic

o F oS el B

e

& Alterar ¥ Excluiv

s 14/ 102003
':-'-' LR ER = TF]

- Cursor PHP para iniciantes

n die programacio muito interessante. Permie & criagio de diversas funcic
snalisar & ik kg v php.net

# Altorar % Excluir

Figura 18 — Anotagbes

Neste caso, optou-se por utilizar como icone do ambiente uma
tela de computador que funciona como uma prateleira de livros,
dando a idéia de que, no computador, o aluno pode guardar suas
anotacdes.

o Contatos: trata-se de um sistema de envio de mensagens entre
os alunos de mesma turma. Como nos outros casos, é possivel
para o usuario selecionar o curso em que se encontra matriculado
para conversar com outras pessoas. Porém, o aluno sé podera
conversar com colegas de mesma turma, buscando uma simetria
de aquisicdo de conhecimento, uma vez que alunos de mesma
turma, devem ter um nivel semelhante de conhecimento sobre o
assunto.

Certos sistemas de Educacao a Distancia ndo utilizam éareas de
conversacdo direta. Porém, ao acompanhar sistemas
conceituados nesta area, como o IPGN ou o EnsinoWEB,
descritos no item 2.2.1.2. em “Ferramentas de Ensino a
Distancia”, observou-se a necessidade que os alunos possuem

de trocar informacdes entre si, sejam estas acerca do conteudo
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didatico, ou apenas uma simples conversa. Esta Ultima, apesar de
nao contribuir diretamente para seu aprendizado, pode
transformar o ambiente, deixando-o mais agradavel e,
consequentemente, atraindo cada vez mais os alunos e tornando-
0S usuarios assiduos, conforme visto no item 2.2.1 em “Formas
de Ensinar a Distancia”, onde é falado que atracdes instigantes
fazem com que o aluno ndo perca o interesse pelo sistema ou
mesmo pelo curso.

A tela de contatos pode ser visualizada na figura 19.

== 3 (Contatos

Ergonomia Cogniliva
® (Turma 5)

Gestio de Conhediments
by (Turma 4)

Internat Basica
# [Turma 1)

wkn

w
PHP para iniciantes
i (Turma 3)

Mensageam para lu

cnviar
Histdrico
tr: e Ola Luciano!
mfﬂ{?; Voo conseguiu responder 2 todos os exercicios? Estou com alguns
problemas no exercicio 2 da aula 3. Vocé conseguiu resolve-lo?

Aguardo noticias.
Figura 19 — Contatos

O icone utilizado nesta opcao foi o de dois computadores em uma
espécie de dialogo.

Tarefas: a area de tarefas é semelhante ao quadro de avisos,
porém tem a funcdo mais especifica. Seu objetivo € exclusivo
para tarefas que o aluno deve desempenhar como, por exemplo,
elaborar um texto explicando o contetdo da ultima aula acessada.
E uma forma que o professor possui de enviar exercicios
diretamente a um usuario Unico, criando uma relacdo pessoal
mais intensa com seu aluno.

Na figura seguinte, esta disposta a tela de contatos:
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Ergonomia Cognitiva Abaixo estio listadas todas as tarefas recebidas para a turma selecionada:

% {Turma 5)

Gestio do Conhecimente > 17/09/2003 22:20:00 - H3 diversas referéncias bibliograficas em nossa prateleira digital
¥ (Turma 4) sobre o terma de Gestao do Conhecimento!

Internet Bisica E muito impaortante que voc leia todos os materiais para que possa acompanhar o
* (Turma 1) andamento do cursol

PHP para iniciantes
i (Turma 3)

Figura 20 — Tarefas

Como nas outras situacdes, o item Tarefas também possui um
icone explicativo. Trata-se de uma espécie de computador com
bracos e cabeca que procura ensinar ou induzir o aluno a fazer
alguma coisa.

4.1.2. Aluno

Dando continuidade a descricdo das sete areas do ambiente TEIA, tem-se
agora a area Aluno. Esta area tem por objetivo relacionar funcionalidades que so
séo realmente interessantes para um estudante. Pode se dizer que, juntamente com
a area Curso, compreende a principal funcionalidade do ambiente, pois também tem
a responsabilidade de convidar o interessado a fazer parte do sistema.

Entretanto, conforme pode ser visualizado no diagrama da figura 13, vista
anteriormente, o item Aluno, assim como todas as outras cinco areas que serao
descritas no decorrer deste trabalho, ndo sdo propriamente um ambiente onde o
usuario podera visualizar alguma funcionalidade. Na verdade, elas compreendem
um conjunto de paginas onde o aluno e os interessados® poderdo visualizar os
beneficios que o sistema procura manter.

De maneira analoga a um ambiente presencial, € possivel relacionar tais itens
com as diversas areas de uma escola, ou um campus, onde ha secretarias,
bibliotecas, salas de aula, etc.

Esta relacao detalhada esta exposta na figura a seguir:

6 O termo interessado refere-se aos usudrios que ainda nao efetuaram login no ambiente, portanto,
podem néo ser alunos do TEIA.
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Curso Vocacionado

|
| Matricule-se
|
|

Sugira Cursos

Aluno

Biblioteca Virtual

Glosséario

Super Links

|
|
| Pergunta/Resposta
|
|

Tradutor On-line

Prateleira Digital

Bate-papo

Foérum

Convivéncia

_* ] Pagina principal (index)

|

|

| Relacionamento entre

| paginas e/ou componentes
|
|
|

Condigéo para criacao
de outra pagina

Curso

Agenda

Noticia
Atualidade

Corpo Docente |

Cadastre-se |

Professor

P&ginas que serao criadas mediante
determinada situacéo

B Grupos de péaginas relacionadas

[ ] Paginas

Figura 21 - TEIA (ambiente detalhado)
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De acordo com a figura 21, todas as areas, com excecao da principal - TEIA e
Login (que nada mais é do que uma condicdo para a criacdo da area Curso),
possuem paginas com funcionalidades préprias.

Importante ressaltar a necessidade da diagramacdo bem sucedida de um
sistema educacional a distancia. E um quesito fundamental para que o ambiente
funcione com sucesso. Pois, como visto em 2.2.1. em “Formas de Ensinar a
Distancia”, estar bem diagramado é um dos itens mais importantes para que o
sistema seja eficaz. Assim, considerou-se que esta relacdo de principais areas é a
mais indicada para o proposito que o ambiente se destina.

Nos itens a seguir, estdo descritas as paginas referentes a area Aluno.

4.1.2.1. Curso

Os interessados podem utilizar-se desta opcéo para conhecer todos 0s cursos
que o TEIA oferece.

A idéia de criar um ambiente que comporte varios cursos vem da necessidade
de demonstrar que um sistema educacional a distancia pode ser, além de
inteligente, multi-cursos. Desta forma, uma Unica ferramenta pode ser capaz de
gerenciar diferentes conteados em areas de atuacdo. Obviamente este prot6tipo ndo
tem a pretensdo de ser uma solucdo para o problema que ainda persiste nestes
tipos de ambientes. Por hora, basta apenas demonstrar que tal situacdo pode
ocorrer e funcionar de maneira eficiente, utilizando-se para isto de ferramentas
adequadas, sendo que algumas destas estao descritas no decorrer deste capitulo.

Além disto, para criar uma organizacdo mais definida, a listagem dos cursos
esta separada por areas de atuacdao, facilitando a escolha do aluno. Conforme pode
ser visualizado na figura 22, inicialmente sdo listados apenas os ultimos trés cursos
cadastrados, exibindo respectivamente a area de cada um. Logo abaixo estdo
listadas todas as areas de atuacdo, informando a quantidade de cursos que cada
uma contém. Ao clicar no titulo de uma determinada area, seré exibida a listagem de

Cursos correspondentes.
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AduUi voce encontra diversos
cursos de diversas areas.
E s escolher!

iz cursas com bitula e vermelho ndo estio disponiveis para matricula no momenta,

Cursos recentes

» Educacio - Ergonomia Cognitiva «
» Administracdo - Gestado do Conhecimento «

» Informatica - PHP para iniciantes «

Outras Areas

Total de :
CUrsos

» Administracdo
» Educacao
» Informatica

Figura 22 - Listagem de cur sos

Se o aluno demonstrar interesse por um curso especifico, podera clicar sobre

seu titulo e visualizar mais detalhes, conforme mostra a préxima figura:
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Adui vocg encontra diversos
CUrsos de diversas areas.
E 5o escolher!

{ efetuar matricula )

» Como Reduzir Custos «

» Descrigao
Este curso orienta o aluno a montar planilhaz de custos e, consequenternente, a calcular custos,
alérn de prepara-lo para Fazer estudo de viabilidade econdmica de projetas,

» Objetive
Este curso se propde a dar uma base tedrica de sisternas de custeio suficiente para 2 compresnsia
das técnicas rais usadas para a redugdo de cushos nas empresas,

% Pablico Alve
Profissionais comprametidas com a redugio de custos emn suas empresas,

#» Pré-requisitos
Acesso 3 internet e conhecimento bisico de Informatica,

» Metodologia
O participante terd acesso a textos na intermet e participara de atividades utilizando o Ambiente
Virtual de Aprendizagern da uvb br

» Conteido

- Conceitos basicos

- Farmacio de custos

- Exemplos de aplicacio

- Maternatica financeira - juros

- Matemnatica financeira - walor presente f walor futuro f Prestacdes
- Andlise de viabilidade econdmica

- Exemplo de analise de viabilidade econdrica

- Como selecionar projetos alkernativos

» Responsivel
Luiz Eduarda Lima

# Yalor
R 250

Figura 23 - Descri¢éo do curso

Observa-se que ha varias informacdes sobre o curso. O objetivo deste
detalhamento é participar ao aluno todos os beneficios que o0 mesmo tera ao realiza-
lo, bem como destacar as exigéncias para que o curso seja desenvolvido com

sucesso. A metodologia tem por objetivo deixar claro ao estudante os requisitos
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necessarios para um bom desempenho. As seguintes informacdes podem ser
obtidas através desta listagem:

Descricdo do curso;

Obijetivos;

Publico alvo;

Pré-requisitos;

Metodologia (que o professor utilizara para elaboragdo de aulas e

exercicios);

Conteudo;

Responsavel por ministrar o curso;

Valor.

Se, apos ler os detalhes, o aluno desejar participar deste curso, podera solicitar
sua matricula clicando no botdo “efetuar matricula”, sendo que o sistema nao
permite que o aluno se matricule em um curso que ja esteja matriculado.

Cada curso pode conter vérias turmas. Nestas, ha um ndmero limite de alunos.
Portanto, quando o estudante escolher efetuar sua matricula, podera selecionar
ainda as turmas que estdo disponiveis, optando pelas mais vazias ou com data de
inicio mais proxima. Enfim, analogamente ao curso presencial, o aluno podera
escolher de qual turma (ou classe) deseja participar, conforme pode ser observado

na figura seguinte:
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Agui vocé encontra diversos
cursos de diversas areas.
E 5o escolher!

Selecione a turma em que vocé deseja se matricular,
Obs.:Clique no nimero de alunos da turma para uma listagem dos ja
matriculados,

» Como Reduzir Custos « {_woltar }

Turmas

Data de Data de Alunos :
Inicio Término Matriculados :

16/11/2003 16/01/2004
16/12/2003 12/01/2004
01/01/2004 01/02/2004

Figura 24 - Listagem deturmaspara matricula

O sistema fornece todas as informacdes da turma para o aluno e, ao clicar em
uma turma, estara automaticamente matriculado nesta. Assim que a data de inicio

da turma selecionada for equivalente a data atual, o estudante podera niciar seu

curso normalmente.

4.1.2.2. Matricule-se

Todos os interessados em realizar cursos, participar de salas de bate-papo, ou
mesmo ter acesso a materiais da biblioteca, precisam estar matriculados no
ambiente TEIA. E importante saber que ha dois tipos de matricula: a matricula em
um determinado curso, ja citado no item 4.1.2.1. em “Curso”, e a matricula no

sistema. E desta Ultima que trata a figura a seguir:
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Matricule-se no TELA e
faca parte de nosso
ambiente de estudol

Preencha o formulario abaixo para efetuar sua matricula.
Procure digitar seus dados corretamente, pois & através deste cadastro
que o sisterma ira lhe conhecer melhor,

Morme *

E-tail *

[enviar J

Figura25 - Matricula

Inicialmente, apenas quatro dados principais sdo solicitados ao aluno: nome,
endereco de e-mail, login (que ira utilizar para se conectar ao sistema) e senha.

O objetivo de possuir dois tipos de matricula esta relacionado especialmente ao
fato de o sistema disponibilizar varios cursos simultaneamente. Se o0 aluno ndo
encontrar o material desejado, pode ao menos cadastrar-se no ambiente e manter-
se atualizado e informado acerca dos novos cursos que estdo por vir, bem como
usufruir de itens da biblioteca, agenda e outros mais. Funciona, por exemplo, como
um campus real, onde todos possuem acesso a biblioteca do ambiente, mas nem

todos estdo matriculados em algum curso naquele momento.

4.1.2.3. Curso Vocacionado

Esta € uma péagina muito interessante do ambiente TEIA. Basicamente seu
objetivo é auxiliar os usuarios que nao sabem qual seria 0 melhor curso para

participar. Desta forma, mediante preenchimento de um questiondrio que contém
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diversas perguntas estratégicas e relacionamento dos dados do cadastro do curso, 0

software é inteligente para propor sugestfes ao aluno, conforme visto na figura 26:

Curso Vocacionado MAlnme

Estes 80 os cursos que nossa Bibliobtecara Virtual Odete
selecionou cormo sendo o= mais indicados para seu perfil,
Mzasz lermnbre-se: a seclo Cursos estd repleta de
interezzantes assuntos que poderm se encaixar
petfeitarnente corn seus interesses,

Mao deixe de wvisita-la!

Informatica
: » Internet Basica

& Internet expande os limites do aprendizado para umn ambiente disponivel 24 haras
por dia, 7 dias por semana, Isso significa que vocé poderd sequir o curso em qualquer
hora livre & por quanto termpo tenha disponivel.

Wocé werd que o acesso & L.,

Finangas

: » Como Reduzir Custos

Este curso orienta o aluna a montar planilkas de custos &, consequanternente, 2
calcular custos, além de prepara-lo para Fazer estudo de wiabilidade econdmica de
projetos,

Figura 26 - Curso vocacionado

O sistema, no entanto, deixa claro que ha outros cursos que podem ser
interessantes ao aluno na secéo de Cursos, instigando-o a visita-la.

As principais perguntas estratégicas efetuadas aos alunos sao:
Grau de Instrucdo: com o0 objetivo de selecionar entre cursos
profissionalizantes, de nivel superior, ou de segundo grau;
Data de Nascimento: um dos itens necessarios para o cadastro do
curso é a faixa etaria do aluno. O objetivo é envolver na pesquisa 0s
cursos gque ndo sdo profissionalizantes ou de segundo grau, mas sim
geneéricos, porém especiais apenas para criancas ou adultos;
Nivel de experiéncia na Internet: visando selecionar a experiéncia
prévia do aluno em navegacao, especialmente para atender aos cursos
gue necessitem do envolvimento freqiiente em temas de férum, salas de

bate-papo, uso do correio eletrbnico, etc.;
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Tipos de cursos que o aluno se interessa: o aluno pode optar por
cursos gratuitos ou pagos, com ou sem tutoria humana;

Valor adequado para um curso pago: procura eliminar cursos que
possuam um valor muito alto;

Situacdo profissional atual: identifica o periodo que o aluno esta
trabalhando no momento, para indicar cursos mais rapidos, que exijam
menos ou mais tempo de dedicacao;

Areas de interesse: que compreendem as areas em que 0OS CUrSOS
estdo cadastrados.

Neste ponto temos a primeira area inteligente do ambiente, onde o sistema, de
maneira autbnoma, seleciona cursos que considera mais adequados ao futuro aluno.
Procurando estabelecer uma distingdo nestas areas, e criando um ambiente mais
agradavel de maneira a fugir do temido tecnoldgico, foram utilizadas imagens
animadas para dar a idéia ao aluno de que o sistema teria uma “vida” prépria. Além
disto, o ambiente torna-se mais agradavel ao aluno e isso gera mais participacao e
interesse por parte deste. Neste primeiro caso, temos a Bibliotecaria Virtual Odete,
gue é a responsavel pelos “arquivos” do sistema. Odete aparece como uma senhora
gue organiza todos os documentos do TEIA, sendo, sem davida, a mais indicada
para encontrar o melhor curso para o aluno.

Esta imagem nada mais € do que um Agente Inteligente, que interage com o
aluno e verifica na base de dados a melhor opcédo para lhe exibir. Tal agente
obedece aos critérios de autonomia, pois tem capacidade de tomar decisdes
adequadas mediante informacdes de entrada, e de comunicagéo, conforme visto no
item 3.1. em “Agentes Inteligentes”.

Outra observacao diz respeito a imagem que mostra o titulo da pagina ao aluno
(no caso, Curso Vocacionado). Percebe-se que esta imagem foge do padréo das
exibidas anteriormente. Ela é menor e mais sucinta, sem o texto explicativo. Isto
acontece porgue o aluno ja foi reconhecido pelo ambiente, ou seja, ja informou seu
login e senha. Como ele tera mais atividades previstas no portal, 0 ganho de espaco

com a diminuicéo das figuras € sempre interessante em um ambiente de ensino.

4.1.2.4. Sugira Cursos

Através desta opcao o aluno pode sugerir cursos que ainda ndo se encontram

cadastrados no ambiente. Ao enviar o formulario com sua mensagem, 0 mesmo
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também € recebido por mais um Agente Inteligente: a Carteira Virtual Antbnia,

conforme € visto na figura a seguir:

0 Sugira Cursos para enfrar
em contato

Mossa Carteira Yirtual Antdnia recebeu sua
mensagem e estd encaminhando para os
destinatarios corretos,

Ern breve ela enfrard em contato com vocg!

Figura 27 - Sugira cursos

A idéia de inteligéncia, neste caso, esta na participacdo de Antbnia em todas as
paginas que houver envio de mensagens do aluno para o sistema. Antbnia, segundo
explicado ao aluno, é capaz de identificar a mensagem e escolher o destinatario
mais apropriado, evitando assim perda de tempo no processo de resposta ao aluno.

Antbnia também é um Agente Inteligente, que possui capacidade de

comunicagao.

4.1.3. Prateleira Digital

Utilizada basicamente como material de apoio ao aluno, a Prateleira Digital é
uma éarea muito importante do sistema. Concentra materiais diversos, como
apostilas, videos, e outras funcionalidades mais. Esta série de opcbes que a
Prateleira Digital disponibiliza aos alunos atende a necessidade de bibliografia
complementar, descrito no item 2.2.1. em “Formas de Ensinar a Distancia”. Portanto,
€ uma area também importante, pois contribui com a aprendizagem do aluno lhe

oferecendo outras formas de estudo e consulta, instigando-o a ser um pesquisador.
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Frequentemente, o professor pode se utlizar desta secao para instruir seus
alunos a consultarem referéncias e materiais de apoio que nao podem estar
disponibilizados diretamente no contetdo das aulas ou nos exercicios.

As paginas referentes a Prateleira Digital estdo descritas a seguir.

4.1.3.1. Biblioteca Virtual

Funciona de forma semelhante a uma biblioteca, tendo como diferenca o fato

de ser virtual. Nesta area o0 usuario encontrard diversos materiais, como apostilas,
videos, tutoriais, textos diversos, artigos, etc. Todo material bibliografico destinado a
auxiliar o tutor na passagem da informacgé&o do curso estara disposto neste local.
Através desta ferramenta, o préoprio tutor podera acrescentar materiais extras
gue séo adquiridos ao longo do curso, ou mesmo os que nao devem ser inseridos no

conteudo das aulas.
A seguir um exemplo de uma goostila da area de Financas em que o aluno

poderd utilizar como apoio:

Prateleira Digital

A Biblioteca Virtual &
uma excelente fonte de
conhecimentos.
Aproveite-a bem!

Abaixo vocd encontra og Altimos materiais cadastrados na biblioteca virtual,
Para uma listagem completa de acordo com as areas, va ao final da tela e
selecione a secdo desejada.

Se voce deseja visualizar mais detalhes sobre determinado material, clique
no titula desejado.

Apostila
» Contabilidade de Custos - ABC

Autor: Luiz Carlos F. Monegatto

Fontet Administracio - Mackenzie

Figura 28 - Biblioteca virtual
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Ao clicar no material selecionado, o aluno podera visualizar seu contetudo. Se,
no entanto, o material estiver disponivel para download’, ele visualizara a descricdo

e também o arquivo correspondente.

4.1.3.2. Glossério

O glossério compreende uma série de palavras e termos que possuem um
significado relevante. Fazendo uma grosseira analogia, pode-se comparar um
glossério ao dicionario, onde ha varias palavras e a definicdo de seu significado.
Este glossario em questdo € utilizado para prover respostas acerca de termos
referentes aos cursos do TEIA, os quais, tal como na Biblioteca Virtual, poder&o ser
cadastrados pelo tutor para auxiliar a aprendizagem do aluno. Um exemplo pode ser
visto na figura 29, onde ha definicbes sobre palavras que sdo usadas no curso de

Internet Basica:

Selecione a letra desejada para visualizar oz termos correspondentes,
Em seguida, cligue sobre a palawra desejada para conhecer seu significada,

alblc[d|e|Flglhliljlk|l|m|n|o|[p|q|r|{s|t|u|v|w|x|y|z

b

» Backbone

» Backup

Ato de copiar arquives para urn segundo dispositive [um outro drive ou disquate) carmo
medida de precausio no caso de hawver algum problerma com o dispositive original onde os
arquivos se emcontram, Urna das mais importankes regras no uso de computadores € "faga o
backup de seus arguivos regularmente”,

s Banner
» BIT
» BPS

» Bridge

» Browser

Figura29 —Glossario

Vérias palavras estdo listadas no glosséario exposto como exemplo. O usuario

podera selecionar a letra desejada e visualizara a lista correspondente. Ao clicar em

” Técnica pela qual um usudrio consegue transferir para seu computador um arquivo que
esta armazenado em outro computador.
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uma palavra, vera sua definicdo e continuara tendo toda a lista exposta. Clicando em
outra, a definicdo da palavra anterior € automaticamente fechada, e a nova

descricdo é aberta.

4.1.3.3. Perguntas e Respostas

Compreende uma relacdo de perguntas mais frequentes que podem ser

duvidas ocasionais dos alunos. O exemplo pode ser visto na figura 30:

BigiEall

Inicialmente vocé encontra as 5 mais recentes perguntas armazenadas no
sistermna,
Para uma listagem mais completa, selecione a area desejada.

| :zelecione;. |

Politica

» Os analfabetos podem ser eleitos?

» Quais os prazos para desincompatibilizacdo ou afastamento do
cargqo para concorrer as eleicies?

» Quantos candidatos a vereador pode ter o partido e qual o
percentual de vagas para mulheres?

Figura 30 - Perguntas erespostas

Diferentemente do Glossario, a area de Perguntas e Respostas ndo exibe o
resultado juntamente com as outras perguntas. Isto porque, frequentemente, as
respostas sado extensas e dificultaria a leitura pelo aluno.

Outra funcionalidade existente, que também esta disponivel para o Glossario,
encontra-se & direita da tela, na area de avisos, onde o0 usuério, se ndo encontrar a
palavra ou a duavida freqiente respondida, podera envia-la através do formulario
disposto neste local. Novamente, a carteira virtual Anténia receberd a mensagem e a
encaminhara para o destinatario indicado. Isto é fundamental para o sistema, pois é
0 retorno que o ambiente possui da situacao do aluno.

E através de situacbes como esta que sera possivel analisar se 0o ambiente

proposto esta completo, e se o conteuddo do curso é suficiente para que o

aprendizado do aluno ocorra com sucesso.
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4.1.3.4. Super Links
Esta pagina relaciona diversos enderecos de sites que podem ser Uteis ao

aluno. A listagem contém uma area em que o link se relaciona (como educacéo,
politica, programacédo, etc.), o nome do ambiente a ser visitado e também uma

descricao sucinta de sua atuacéo, conforme pode ser visto na figura 31 a seguir:

i & Super Links Bigiall

Super Links

» Programacio

- PHP

Site oficial da linguagern da prograrmacio PHP.

- PHP Brasil

Site em portugues de programadores PHP,
Contérn diversas clazses & Fumgdes prontas para serern usadas gratuitarnenta,

% Educacao

- ABED
& ABED é urna sociedade cientifica, sern fins lucrativos, que tern como finalidades: o
estuda, a pesquisa, o desenvalvimento, 3 promoc3o e a divulgacio da educacio a
distincia.

- Portal Educacional
Servigos especificos para alunos, educadores,escolas & pais, Atualidades, referénciaz,
agenda, webrmail, entrevistaz, entre outros, Conteddos exclusivos a associados, bais como
atlaz educacional e pesquiza escalar,

- TERRA - Educacao
Cursos onling, vestibular, mercado de trabalho, noticias, textos, O assinante tem acesso
excluzive a algumas dreas como, umna enciclopédia de histdria do Brasil,

Figura 31 - Super links

Esta também poderd ser uma area muito visitada pelos alunos, pois
compreende enderecos importantes e que nédo poderéo ser diretamente inseridos no
ambiente do curso, seja por questdes autorais ou mesmo por ser algo
desnecessario, uma vez que a informacdo importante jA se encontra inserida em
outro lugar.

A duplicidade de informacfes pode gerar confusdo para o aluno e 0 mesmo
pode se perder com relacdo ao conteudo. Mas é importante que, neste ambiente,
apenas links realmente Uteis ao desenvolvimento do aluno participem da relacéo
exibida, para que o sistema ndo perca a sua importdncia e a seriedade que

necessita.
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4.1.3.5. Tradutor on-line

O Tradutor on-line funciona como uma espécie de dicionario de linguas para os
usuérios do TEIA. Seu conteido n&o esta relacionado com nenhum curso, podendo,
portanto, ser utilizado por qualquer visitante, independente de 0 mesmo estar ou nao
cadastrado no TEIA. Vale ressaltar que o Tradutor on-line ndo € um sistema
inteligente. Portanto, ele ndo é indicado para traducdo de termos ou frases, apenas
de palavras. Isto porgue um sistema de traducdo inteligente envolve uma
complexidade muito grande, que ndo € o objetivo deste sistema neste momento.

O seu papel no ambiente € apenas de auxiliar o aluno quando este encontrar
alguma palavra em outra lingua e ndo desejar sair do sistema para procurar seu
significado em um site de traducdo ou mesmo no dicionario impresso.

Detalhes podem ser visualizados na figura seguinte:

Lembre-se: este fradutor ndo utiliza regras gramaticais. Ele funciona como
urn dicionario simples. Portanto, evite digitar sentencas para a fraducio,

Palavra ou texto original *
|casa

Traduzir de * Para *

| Fortugués + | [Inglés

Tradugao
House
Camentario

Quando a palavra casa estiver denotando o sentido de lar, entdo a
palavra traduzida deve ser "horme",

cnviar 3

Figura 32 - Tradutor on-line

Além de exibir a traducdo da palavra pesquisada, o Tradutor on-line exibe
também uma descricdo, conforme visualizado na figura. O sistema permite varias
linguas para traducdo, dependendo apenas do cadastro dos termos para que 0O

ambiente permaneca alimentado.
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4.1.4. Atualidade

A secado de Atualidades procura relacionar informacdes que devam ser
acessadas no momento de sua postagem, devido a existéncia de datas que sdo
relevantes.

Esta secdo nao tem uma relacdo direta com a aprendizagem ou mesmo com 0
material didatico do curso em si, mas sim com a area de estudo do aluno. O seu
objetivo é informar e manter o usuario por dentro das principais noticias e atividades
gue tenham alguma relagdo com o curso que despertou o seu interesse.

Fazendo uma grosseira comparacao, seria como um jornal que informa sobre a
situacdo do campo agricola, destinando-se basicamente a informar sobre o que
acontece no mundo da agricultura e pecuaria, portanto relacionado diretamente as
pessoas que trabalham nessa area.

As duas paginas existentes nesta area sao: Agenda e Noticias.

4.1.4.1. Agenda

A Agenda relaciona os eventos que foram cadastrados no sistema. Os eventos
compreendem congressos, palestras, apresentacdes, etc. Estes podem ser de
ordem geral ou especificos para um determinado curso, conforme visto na figura a

sequir:
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Atualidade

Confira os Ultimos
eventos da Agenda
& mantenhia-se ahualizado

Confira os proximos eventos

» II Congresso Internacional de Odontologia «
06/11/2003 a 08/11,2003

» II Ciberetica - Simpdsio Internacional de Propriedade Intelectualj

Informacdo e Etica «
12/11/2003 a 14/11/2003

» EXPOANMBIENTAL «
20/11/2002 a 23/ 11,2003

Eventos dos proximos 6 meses

» Novembro/ 2003
- XX Encontro Nacional dos Juizes Federais do Brasil
26,/11,2002 3 29,11,72003

» Dezembro/ 2003
- ARQUICON 2003
04/12 /2003 a 03412 /2003
- I¥ FENAIUC
09/12/200% a 14/12 /2003

Figura 33 - Agenda
Inicialmente o sistema lista 3 eventos cadastrados mais préximos da data
corrente. Na tabela logo a seguir (demonstrada na figura 33), € possivel visualizar
outros eventos dos meses seguintes, evitando que haja uma poluicdo visual no
ambiente.
Ao clicar em um evento para obter maiores informagdes, o sistema exibe

detalhas, como titulo, descricdo completa, horario, local, etc.

4.1.4.2. Noticia
Na péagina de Noticias, de maneira semelhante a Agenda, sdo listadas as
Ultimas noticias cadastradas no sistema, sendo que estas também podem se

relacionar a um ou mais cursos, conforme visto a seguir:
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5 Noticia

Oitimas Noticias

» PCs domesticos sdo seqiiestrados para enviar spam
20,10/ 2003
Cornputadores dormésticos com conex3o de banda larga s3o oz novos alvos dos sparnmers,
de acordo corn a empresa britinica de seguranga mi2g. Em relatdrio recente, a empresa
alerta que os sistemas domeésticos & de pequenas empresas estio sendo "seqiestrados” para
erviar spam e que os rastros das mensagens nio-solicitadas geralmente levarm até spammers
da Asia e América Latina.

+ Palocci diz que idéia de abater CPMF no Imposto de Renda € boa §
20/10/ 2003 :
& proposta do Partido da Frente Liberal (PFL) de abater a Contribuic3o Provisdria por
Mowvirnentag 3o Financeira [CPMF] no Imposto de Renda (IR € vista com bons olhos pela
ministro da Fazenda, Antdnio Palocci, "4 idéia € boa e Foi dada wirias vezes a0 longa dos
dltirmas cito anos", afrmou, Sobre a correcio da tabela de Imposto de Renda, Palocei disse
que ainda n3o hi previsio de quando ocorreri,

» Inflagdo ao consumidor em SP volta a subir na semana do Copom
20/ 10/ 2003 :
A infagio ao consuridor em S30 Paulo teve urna pequena alta na segunda quadrissemana
de outubro, rmas, mostrando que a acelerac3o é pontual, 2 pressio veio sobretudo da
entressafra de alimentos e reajustes de tarifas,

» 17/ 10, 2003
- Aumenta o nimers de professores com doutorado

» 03, 10/ 2003
- Microsoft pode sofre acdo coletiva nos EUA

Figura 34 — Noticias

Além disto, 0 usuario podera pesquisar por noticias antigas através do uso da
area de avisos, que exibe um formulario onde o aluno devera informar as datas para

consulta.

4.1.5. Convivéncia

Foi assim denominada por ser a area de maior interagdo entre os alunos. Neste
local, eles podem participar de féruns e também de salas de bate-papo,
desenvolvendo sua capacidade de interacdo, a qual precisa ser remodelada, uma
vez que conhecer pessoas ou mesmo conversar com conhecidos através da Internet

requer uma certa concentragdo nas primeiras situagoes.
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4.1.5.1. Bate-papo

A area de bate-papo é o ponto de encontro entre os participantes do curso. E
através deste local que os alunos podem conversar e interagir com seu tutor, ou
mesmo tirar davidas sobre algum item do curso. Assim, a mesma pode ser usada
tanto para recreacdo quanto para estudo, dependendo da situacdo em que for
aberta.

As salas sao restritas e possuem data de término. Fica sob a responsabilidade
do tutor do curso a criacao destes locais de bate-papo. Ele tem a possibilidade de
marcar salas de conversacdo esporadicas, objetivando o estudo de um item
especifico (como uma aula, ou mesmo um material da biblioteca) ou pode ainda criar
uma sala de bate-papo permanente, onde todos os alunos do curso podem entrar a
gualguer momento e conversar entre si. Neste Ultimo caso, provavelmente o tema
sera disperso, ndo se preocupando os alunos em discutir algum assunto especifico
do curso. Porém, em salas abertas com um tema objetivo e com a presenca do tutor,
0 assunto sera mais dirigido e resultara em aprendizagem para os estudantes.

Na figura a seguir € possivel visualizar as salas de bate-papo que estao abertas
para conversa, que estdo agendadas e as que ja ocorreram, possibilitando ao aluno
visualizar o histérico do bate-papo (onde a estrutura de layout apresentada é

exatamente igual a estrutura da sala de bate-papo em funcionamento):
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; Bate-papo

Atencao!
Chat Ativo

» Sala Permanente
Caro aluno, esta sala estd permanenternente aberta para o curso de Gest3o do
Conhecirento, Aproveite este local para interagir com seus colegas e conversar com o
tutor wirtuall

& sala fica ativa até 210272004 as 10:00:00 hs,

Entrar

Chats Agendados

» As questoes relativas sobre gestao

Driscuta meste ambiente sobre as ddvidas mais frequentes de gest3o do conhecimenta,

hat agendadao para dia 22/10,/2003 as 10:00:00 hs. (horério de Braslia)

Figura 35 - Bate-papo

Ao entrar em uma sala disponivel no momento (figura 36), ou seja, aberta, o
aluno verd os dados do responsavel pela tela (ao topo), a pagina principal (ao
centro), onde podera visualizar os comentarios ja inseridos antes de sua entrada, e
finalmente a listagem de participantes da conversa (abaixo).

Nesta listagem ha quatro tipos de comunicac¢fes basicas:

1. TODOS: o aluno podera enviar a mensagem a todos os participantes,
sendo estes diretamente convidados a comentar ou responder a duvida
do remetente;

2. Tutor virtual: o tutor virtual, que também apresenta como elemento uma
imagem animada, € o Agente Inteligente da sala de conversagdo. Assim
que uma mensagem lhe € encaminhada, a base de dados € consultada
e o sistema, de maneira autbnoma, procura uma resposta para enviar ao
aluno. Caso a resposta nao seja encontrada, o tutor solicita ao aluno que
formule melhor sua pergunta, de forma a pesquisar novamente em sua

base de dados;
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Aluno: comunicacao direta entre alunos;

4. Professor: o professor também participa da conversa (nas salas
esporadicas, marcadas com fim especifico) e o aluno podera optar por
efetuar perguntas e comentarios diretamente a ele.

teia Bate-papo

Sala: Sala Permanente
Rdgcna il

[21/10/2003 14:37:46 - Tutor Virtual fala com kn) 8—

Respondendn sua pergunta de forma mals simples, a gestio do conhecimento foca 05 processos @ a3 pess0as ervolvidas em criar,
partiihar; dieponibilizar @ Influenciar o conhecimento na ofganizacao para o sUporte &3 estratéqias de NeqQocio

com Tufor Yirtual] o gue € gestao do conhecimento?

[z1/10 /003 142719 - Tutor Virtual fala com kn] EE

Descuipe, ndo compreendi sua pergunta, Poderia fazé-la de forma mais clarar

1= kn fala com Tutor Virtual] viooe entende sobre 05 principals termos da gestao & suas responsabllidades?

kn fala [ reservadaments com
51u=|:nr\.r:r|uu!
|kn

Figura 36 - Tela de conver sacio

4.1.5.2. F6rum

O Foérum é a éarea do TEIA em que os alunos podem trocar mensagens entre si,
relacionadas a um assunto especifico, com o objetivo de deixar sua opinido para que
todos a visualizem. Tal assunto é cadastrado pelo tutor ou administrador do
ambiente, ndo tendo os alunos esta possibilidade de gerenciamento.

Ao entrar nesta area, o usuario vera o ultimo tema cadastrado para debate e
gue esteja com status de publicacdo ativo, isto é, que seja o férum principal do
momento (relacionado com o curso em que o aluno se encontra). Ha, entdo, a
possibilidade de cadastrar uma mensagem referente ao tema ou ainda ler os

comentarios postados por outros alunos. Isto é muito importante, pois permite que o
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estudante identifigue o nivel de conhecimento dos participantes, de acordo com a
analise dos comentarios inseridos, sendo que o tutor pode intervir a qualquer
momento esclarecendo alguma duvida que venha a surgir durante o debate.

Além disso, ainda é possibilitado ao usuario comentar as mensagens dos
alunos, criando uma espécie de arvore virtual, onde um comentario “pai” pode gerar
varios comentérios “filhos”, sendo que estes podem gerar outros “filhos”, criando
assim “netos” para o original, e assim sucessivamente.

Para visualizar o comentario na integra de um aluno, basta que seja clicado
sobre o titulo da mensagem. Ja, se o objetivo for cadastrar uma mensagem, o
usuério poderd utilizar-se do formulario disposto logo abaixo da descricdo do tema
de férum, tendo como parametros de cadastro o seu nome e e-mail (que ja
aparecerao cadastrados caso 0 aluno seja um usuario TEIA e tenha se conectado
ao ambiente), o titulo e 0 comentario propriamente dito.

Se 0 aluno optar pelo cadastro de uma mensagem (seja um comentario pai ou
ndo), o sistema novamente funciona de maneira inteligente. Desta vez, entra em
acdo a analista virtual Marlene, outro Agente Inteligente com propriedades
autbnomas e de comunicacdo, com a funcdo de pesquisar na base de dados
mensagens de outros alunos semelhantes ao comentario cadastrado no momento.

Seguindo o padréo visual, 0 agente também €& animado e imita um ser
humano. Ela informa o nimero de comentarios semelhantes e exibe para o usuario
um link para acessar tais mensagens, bem como o nome do autor, titulo, e pequena
porcao do texto.

A é&rea de cadastro de comentarios e de visualizacdo de mensagens ja

postadas, pode ser visualizada na figura 37, disposta a seguir:
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Conviveéncia

Participe do Forum
e defenda suas opinides!

Educacao Ambiental

O ambiente & vida, & 0 nosso corpo , nossa escola, Nossa casa,por gue nao
cuidar dele com responsabilidade?

Insira seu comentario

* rampos de preenchimento chrigatonio

Comentarios

¥ De quem serd a Amazonia? [1]
Estou comn urn ernail Falando sobre umn livro de geografia das escolas ame...

Por Katilene Munes em 09/ 10,2003 21:39:02
[kati@iea.org.br)

Figura 37 - Frum

Na préxima figura, encontra-se o Agente Inteligente do F6rum, que procura 0s

comentérios semelhantes cadastrados por outros USUarios:
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Seu comentario foi inserido com sucesso!

Mas atencao!

Mossa analista virtual Marlene encontrou 1
comentariofs) de oulros usuarios parecidos com o
seu, E interessante que vocg dé uma alhada!
Confira a listagem abaixo;

Comentarios Similares

» De quam serid a Amazonia?
Estou conn urn email Falanda sobre umn livro de geografia das escolas ame...

Por Katilene Nunes em 09,10, 2003 21:39:02
(kati@iea.org.br)

Educacao Ambiental

O ambiente & vida, & 0 nasso corpo , nNossa escola, Nossa casa,por gue nao
cuidar dele com responsabilidade?

Figura 38 - Comentérios semelhantes

4.1.6. Professor

O principal objetivo desta area € participar aos usuarios do sistema o0s
professores do TEIA. Ndo € uma area inteligente, mas & também considerada
importante, pois € a maneira que o TEIA possui de captar novos professores e

também de informar a seus alunos quem sdo os tutores do ambiente. Possui duas

paginas, descritas a seguir.

4.1.6.1. Corpo Docente

E através do Corpo Docente que o aluno tem a oportunidade de visualizar o
curriculo de todos os professores do ambiente, apenas clicando no nome desejado.

Como cada professor pode se relacionar com varios cursos diferentes, optou-se
por lista-los desta forma, evitando assim que as informacdes estejam confusas ou

duplicadas no ambiente.
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Conheca os professores
gue fazem parte da equipe
TEIA afravés do
Corpo Docente

Clique no nome do professor para exibir seus detalhes.

» Luiz Eduardo Lima
» Natércia Guimaries Gomide

» Paulo César da Costa Carneiro

Figura 39 - Corpo docente

4.1.6.2. Cadastre-se

E uma maneira de captar novos professores para o TEIA. Funciona por meio de
um cadastro basico, onde o usuario informa seus dados (nome, emalil, curriculo
resumido, data e local de nascimento, e se possui ou ndo experiéncia em cursos a

distancia).

4.1.7. Curso

Sem duavida esta € a area mais importante do ambiente, pois € o local onde o
aluno pode participar dos cursos em que se encontra matriculado. Constitui,
portanto, o principal objeto de acesso do sistema, uma vez que 0 objetivo deste
ambiente nada mais é que prover um mecanismo de ensinar a distancia. As outras
ferramentas, no entanto, apesar de ndo tdo importantes, sdo também fundamentais,
pois participam no processo de incentivo ao aluno e também trabalham juntamente

com o tutor no objetivo de facilitar a aprendizagem.

41.7.1. Vocé no Curso

Através do item “Vocé no Curso”, o aluno poderd acompanhar as suas ultimas

tarefas desempenhadas no curso em que se encontra “conectado” no momento. O
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sistema |he informa inclusive se ja acessou algum dos itens importantes e também o
ultimo item acessado.

Isto € importante para que o aluno perceba que estd sendo constantemente
monitorado pelo sistema, 0 que gera uma preocupacao positiva por parte deste, pois
0 mesmo deve ocorrer em uma sala de aula presencial com um bom professor, que
cobra e demonstra ao aluno que conhece a sua situacdo no momento. Entretanto,
tratando-se de um sistema virtual, o ambiente pode tratar diretamente com o aluno, o
gue nao necessariamente ocorre NOS CUrsos presenciais, onde os professores séo
passiveis de falha, podendo esquecer detalhes importantes, ou mesmo por uma
questdo de tempo, onde é praticamente invidvel monitorar aluno por aluno em uma
turma com mais de 50 participantes.

Na situacdo demonstrada a titulo de exemplo na figura 40, pode-se constatar
gual a dultima aula pelo aluno acessada. Observa-se ainda que o0 mesmo nao
resolveu nenhum exercicio do curso em questdo, e, como material complementar, o
sistema ainda exibe o férum atual e também a sala de bate-papo que esta disponivel

para COHVGI’S&QQO no momento.
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!
: ' Yocé no Curso

» Internet Basica

Figque atental
Mesta area vocd enconfra tudo que esta acontecendo no seu curso,
Fique em dia com suas atividades para gue seu desempenho seja alio.

Ultima Aula acessada

s Capitulo: Como se conectar

® As necessidades

Ultimo Exercicio resolvido

AtE 0 momento vocé ndo resalveu nenbum exercicio,

Forum Ativo

e Educacio Ambiental

Bate-papo Ativo

# Sala Permanente

Figura 40 - Vocé no curso

4.1.7.2. Aulas

Neste local o aluno podera acessar as aulas do curso em gue esta matriculado.

Conforme se observa na figura 41, todas as aulas do curso estédo disponiveis
para que o aluno as acesse, deixando a metodologia de aprendizagem a seu critério.
O sistema define que, as aulas cujo titulo ainda estdo em negrito, correspondem a
aulas ainda néo visitadas.

Também € possivel visualizar que as aulas sdo organizadas por capitulos,

sendo estes topicos principais de apoio ao conteudo.
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» Internet Basica

bs. as aulas e os exercicios em NEQFITO, correspondem aos itens que wocé ainda ndo wisitou,
Lernbre-ze que, para urn bom aproweitarnento, é imprescindivel que vocé Faca todos os exercicios
& leia claramente todos oz conteddos disponibilizados pelo seu curso,

Capitulo 1 - Introducio

» 1, 0 Basico

» 2. Navegacdo

Capitulo 2 - Como se conectar

w1, A5 necessidades

» 2, Hardware

» 3, Software

» 4, Linha Telefinica

» 5. Conta em Provedor

» 6. Depois da escolha do provedor

Capitulo 3 - Seguranca

» 1, Iniciando a conexdo

» 2, Metiquette

Capitulo 4 - A Internet

» 1. 0 que e a Internet
» 2, Histdria da Internet

» 3, Dicionario Internet

Figura4l - Aulas

Ao clicar em uma aula especifica, 0 aluno podera visualizar seu contetudo na

integra, inclusive com figuras, caso estas facam parte do material.

4.1.7.3. Exercicios

Neste sistema o0s exercicios estdo dispostos separadamente das aulas, nao
ficando a resolucéo destes ligada a visita do ambiente de aulas.

Os exercicios podem ser de trés tipos: verdadeiro ou falso, de somatdria ou

optativos. Os primeiros correspondem a uma série de opc¢bes, onde o aluno
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seleciona quais itens sao verdadeiros ou falsos. O segundo exibe diversas questdes
gue, dependendo do enunciado proposto, sdo ou nao corretas. Cada uma destas
possui um valor correspondente, que deve ser somado para obter um resultado final.
Tal resultado corresponde a resposta do exercicio em questdo. Finalmente os
ultimos exercicios compreendem as tradicionais questbes de multipla escolha,

conforme exemplo disposto a seguir na figura 42.

.4' -
y T Exercicios

» Internet Basica

» Hardware

Sobre o modem

E carreto dizer que:

O E um saftware com propriedades de efetuar a conexdo da
usLario

) Eurm software de ambiente

E um hardware utilizado para aumentar a capacidade de
@]
processamento do computador

(0 E um hardware utilizado para se conectar & Internet

Fesponder

Figura42 — Exercicios

Ao responder a questdo, o aluno podera visualizar a resposta correta e um

comentario cadastrado pelo seu tutor (figura 43).
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5
' Exercicios

» Internet Basica

» Hardware

Resposta Incorreta!

Fesposta Correta

E um hardware utilizada para se conectar & Internet

Lembre-se: um modem pode ter varias propriedades. Fode ser um
modem do tipo discado ou ainda direto, como os utilizados para
conexdes do tipo ADSL, por exempla,

Figura 43 - Resposta do exercicio

4.1.7.4. Avaliacéo
Como finalizagdo da descricdo do ambiente TEIA para o aluno, ha o item

“Avaliacdo”. Este tem por objetivo avaliar o aluno de acordo com alguns critérios
chaves, como freqiéncia ou participagéao.

Também considerado um Agente Inteligente com fungbes de comunicacéo e
deciséo, o sistema de avaliagdo apresenta o Analista Virtual Arnold. Arnold analisa
todos os passos do aluno, decidindo se 0 mesmo é ou ndo um “bom aluno”. Por isto
sua fisionomia (a0 movimentar-se) exibe um aspecto critico.

Como critérios avaliativos, inicialmente ha a freqiéncia. O sistema consegue
identificar quantas vezes o aluno visitou algum item do curso em questdo e compara
com o indicado pelo sistema como meta de participacdo. Isto o leva a gerar uma
média, que é exibida para o aluno. Da mesma forma o sistema avalia a participacéo
em aulas, exercicios, foruns e salas de bate-papo, analisando se o aluno costuma
estar presente ou ndo. Ao final, uma avaliacdo geral é exibida e o aluno tem a

capacidade de observar seu andamento no curso, conforme demonstra a figura 44.
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Avaliacdo

» Internet Basica

Este & Arnold. © Analista Yirtual do TEIA. Ele avaliou sua
situacdo no ambiente e deixou disponivel para vocé na tabela
abaixo, Confiral

Sua Freqliéncia

» Avaliacdo: Ausente :
Yo deveria ter urna média de 20 acessos até o momento, mas erm sua
avaliacdo =0 constam 8 acessos. :

Aulas
» Situacdo indicada pelo TELA: 10 aulas
» Sua Situacao: 8 aulas

» Avaliacio: dentro da media

Exercicios
» Situagao indicada pelo TELA: 20 exercicios
» Sua Siluacao: 4 exercicios

» Avgliacdo: abaixo da media

Participacbes em Foruns
» Situacao indicada pelo TEIA: 2 participacdes
» Sua Situacao: 4 participacies

» Avaliacao: acima da média

Participacbes em Bate-papo
» Situac3o indicada pelo TEIA: 4 participacfes
» Sua Situacdo: 0 participacdes

» Avaliacio: abaixo da média

Avaliacdo geral do TEIA

Media aproximada: 6,5

Figura44 - Avaliacdo
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Avaliar um aluno, especialmente a distancia e sem a intervengdo de um tutor
humano, ainda é um assunto polémico e gerador de muitas discussfes e pesquisas
na area. Ha teses que tratam exclusivamente da avaliacdo pedagogica do estudante
em sistemas a distancia utilizando a inteligéncia artificial para realizar tal desafio.

Portanto, sendo um assunto muito complexo, esta dissertacdo limitou-se a
prover uma avaliagdo bésica do aluno, porém, deixando claro que tais critérios,
apesar de apresentarem um certo grau de inteligéncia que inexiste em muitos
sistemas educacionais do mercado atual, ainda ndo sdo os mais adequados para tal
fim.

Com esta dUltima explanacdo, finda-se a descricdo do ambiente aluno,

passando-se agora para o ambiente administrativo.

4.2. Descricao do Ambiente Administrativo

O ambiente administrador € um local restrito, disponivel apenas a usuarios que
podem alterar o conteudo do sistema TEIA, como professores ou webmasters do
sistema. Neste ambiente, o interessado so terd acesso se informar um login e uma
senha validos (que ndo correspondem aos mesmos dados do aluno). Ao ser
reconhecido, o usuério terd acesso aos principais tépicos do sistema, conforme

visualizado na figura 45.



TEIA - ADM

Agenda de Eventos

Alunos

Avisos

Bate-papo

Biblioteca Virtual

Curso

FAQ

Legenda

[* ] Péagina principal (index)

|
|
| > Relacionamento entre

| paginas e/ou componentes
|

|

[ ] Péaginas

Forum

Glossario

Noticia

Professor

Super Links

Tarefas

Figura45 - TEIA ambiente administrativo
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O ambiente administrador do TEIA possui 13 paginas principais, responsaveis

por manter todo o ambiente do aluno. Basicamente € composto por um menu de

opcOes disposto & esquerda e uma pagina principal, onde as modificacdes sao

efetuadas, conforme visualizado na figura a seguir.



116

Agends de Evenlos
Alunes TEIA - Sistema Administrador
Avisos
Bate-Papo
Biblioteca Wirtual

Ola kati.

Bem-vindo a0 administrador do TELA - Tecnologia de Ensino com Inteligéncia Aplicada

= Utilize o menu de navegacdo a0 lado para efetuar 2 manutenc3o desejada no ambiente,
FAQ

Fhrum Se houver alguma divida ou problema, contate 30 webmaster do sistema,

Glassirio

Moticia
Professor
Super Links
Tarefas

Tradukor

Figura 46 - Telaprincipal do administrador

E desnecessario explicar com alto nivel de detalhamento cada um dos iens,
pois, basicamente, todos tém funcdo de cadastro. Assim, apenas uma breve
descricdo sera fornecida para as fun¢des do administrador:

Agenda de Eventos: cadastra os dados da Agenda, disponivel em
Atualidades. Conforme imagem disponivel na figura 47, a tela de
cadastro € um ambiente simples, composto basicamente de texto, pois
ndo h& necessidade de estética neste local. Observa-se, ao final da
figura, que o usuario podera selecionar o curso com o qual deseja
relacionar tal evento, bem como sua turma. Importante explicar que os
cursos nao aparecem disponiveis para selecdo no momento do
cadastro. Somente quando o usuario clica sobre a opcdo “Relacionar
com 0S cursos” € que estes sao exibidos. Isto evita uma listagem
extensa demais para itens que, nem sempre, tém alguma relacdo com
algum curso.

Como as informacfes costumam ser as mesmas, variando apenas 0s
campos de cadastro para cada item, somente deste topico a imagem

sera exibida, para fins de registro.
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Moticias
» Cadastro

Preencha os dados abaixo para o cadastro da noticia.
Obs. . e obrigatdrio o preenchimento do campo seqao ou nova segao.

Secio * Mova Secio

I.:seleciu:une:. ;I

Titulo *

Moticia *

Link Relacionado

Data da noticia

[dd/rnfaaaa)

Yisualizacio *
[T aberto
¥ F :
I Todos os cursos
Informatica
[T Todos os cursos desta drea
[T Internet Basica - Todas as turmas deste curso
[ Turma 1 - 01/10/2003 I Turma 2 - 03/10/2003
™ PHP para iniciantes
Administracio
™ Todos os cursos desta area
[T Gestdo do Conhecimento
Educacao
[T Todos os cursos desta drea
™ Ergonomia Cognitiva

Cadastrar |

* rampos de preenchimento chiigaltnio

Figura 47 - Cadastro de eentos da agenda
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Alunos: exibe uma arvore da situagéo do aluno no sistema. O professor
podera escolher os cursos e as turmas para visualizar o andamento do
usuario naquele ambiente. As informacdes fornecidas sdo semelhantes
as da Avaliacéo, ja explicada no ambiente do aluno;

Avisos: area onde o professor pode cadastrar os avisos que serdo
exibidos para o usuario na pagina inicial do sistema, efetuando assim a
comunicacéo direta com seu aluno;

Bate-papo: possui duas funcbes principais: cadastro de salas de bate-
papo e area de login para os professores que desejam participar da
conversa. Através desta Ultima opcdo, o professor se conecta a sala e
pode participar do bate-papo como os demais Usuarios;

Biblioteca virtual: disponivel para cadastrar os materiais da biblioteca
virtual do curso. O responsavel também poderd cadastrar as secdes
para melhor organizar os contetdos armazenados;

Curso: este local, além do cadastro do curso propriamente dito, também
€ usado para cadastrar as turmas, as aulas, os exercicios das aulas e 0
banco do tutor. O banco do tutor € base de dados que o Agente
Inteligente do bate-papo utiliza para responder as perguntas dos alunos.
Como cada base relaciona-se com um curso especifico, optou-se por
inserir esta opcao neste local,

FAQ: abreviatura comum para Frequently Asked Questions, este é o
local onde é possivel cadastrar as perguntas e respostas disponiveis na
prateleira digital;

Forum: ambiente de cadastro dos temas de forum para discusséo,
disponiveis na area de Convivéncia, bem como da listagem e
gerenciamento dos comentarios inseridos pelos alunos;

Glossério: local de cadastro dos termos do glossario, disponivel na area
Prateleira Digital,

Noticia: ambiente de cadastro das noticias do sistema, semelhante ao
cadastro de eventos da agenda;

Professor: destinado ao cadastro dos professores. ApOs este cadastro,
0S mesmos estardo disponiveis para serem relacionados com 0S cursos

na opgao Cursos;
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Super Links: local onde os Super Links, disponiveis também na

Prateleira Digital, sdo cadastrados;

Tarefas: area onde o professor pode cadastrar as tarefas para os

alunos, disponiveis na area de avisos da pagina principal;

Tradutor: neste local sdo cadastradas as palavras e suas respectivas

traducdes para o Tradutor, disponivel na Prateleira Digital;

4.3. Os Agentes do Sistema

Ao finalizar a descricdo do ambiente TEIA, algumas consideracdes extras

acerca dos agentes do ambiente fazem-se necessarias para que este trabalho possa

demonstrar a contribuicdo cientifica a que se propfe. A seguir, 0s agentes s&o

listados e brevemente comentados:

Figura 48 -
Bibliotecéria
Virtual Odete

Bibliotecaria Virtual Odete: Odete é o0 agente inteligente que
esta presente na pagina “Curso Vocacionado” e tem a
responsabilidade de procurar cursos que mais se encaixam ao
perfil do usuério solicitante.

O agente se comporta como um agente de planejamento
[BRUSTOLINI APUD FRANKLIN & GRAESSER, 1997], pois age
mediante uma solicitacdo e escolhe as melhores op¢cbes de curso
para o aluno, ou seja, planeja uma acéo e decide qual a melhor a

ser executada.

O funcionamento deste agente da-se através de um questionario onde o aluno

responde previamente. E a partir deste questionario que a base de conhecimento do

agente é formada. Conforme ja mencionado, as perguntas importantes (ou seja, as

gue realmente tém relevancia para que a inteligéncia ocorra) séo:

Grau de Instrucdo: ao cadastrar um curso, um dos itens do cadastro &

0 grau de instrucdo desejado do aluno participante. Se tal grau néo for

escolhido, significa que tal critério ndo tem relevancia e o agente ira

desconsidera-lo na escolha do melhor curso;

Data de Nascimento: também consta como campo do cadastro a faixa

de idade preferencial do aluno participante. Isto acontece, por exemplo,

para selecionar cursos que sdo mais indicados para adultos, porém nao
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requerem necessariamente formagédo prévia (como, por exemplo, um
curso de culinaria). Se a faixa de idade ndo for mencionada, tal como o
critério anterior, 0 agente desconsiderara este quesito;

Nivel de experiéncia na Internet: um dos itens do cadastro
compreende 0s conhecimentos necessarios do aluno, sendo que,
atualmente, esta disponivel para selecdo o conhecimento de Internet
avancada. Se tal item estiver marcado no cadastro do curso, 0 agente
levara em conta o grau de conhecimento do aluno em relacao a Internet;
Tipos de cursos que o aluno se interessa: objetiva direcionar a
escolha do agente com relagéo aos cursos gratuitos ou pagos;

Valor adequado para um curso pago: Se um curso hao é gratuito, o
agente fard a pesquisa tendo como base um valor limite estipulado pelo
proprio aluno. Assim, neste caso, Odete selecionara cursos gratuitos ou
pagos desde que estejam dentro do padréo definido pelo usuario. Se tal
padrédo nao for definido, somente a resposta anterior (tipos de curso que
o aluno se interessa) sera levada em consideracao;

Situacdo profissional atual: no cadastro do curso, o administrador
podera definir o grau da dedicacéo que o aluno deve ter para este curso.
Por isto esta pergunta é importante. O agente conseguira avaliar o grau
de disponibilidade do aluno e poderd escolher o curso de acordo com
este critério;

Areas de interesse: compreendem as areas em que 0S CUrsos estio
cadastrados.

A base de conhecimento possui uma estrutura baseada em pares informacao-
valor. Em sua versédo atual, a base nao é dinamica. Entretanto, pretende-se oferecer
futuramente um mecanismo mais flexivel que seja capaz de alterar o conhecimento
armazenado sem a intervencdo do usuario. Isto seria feito por meio da andlise de

comportamento do usuario, avaliando a utilizacéo da ferramenta.
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Carteira Virtual Antbnia: Este € o0 agente que esta
encarregado de receber as correspondéncias do sistema. Em
todos os lugares onde houver possibilidade de comunicacdo
entre o aluno e o sistema, Antbnia estara presente para dar o

bY

destino correto a mensagem. Diferente da agente Odete,

Figura 49 - Antbnia se comporta como um agente regular [BRUSTOLINI
Carteira Virtual L .

sl ®  APUD FRANKLIN & GRAESSER, 1997, pois ndo planeja e

sequer aprende. Ela apenas encaminha a mensagem a um ou a

outro usuario. O seu comportamento € similar aos agentes que fazem filtragem e

encaminhamento de mensagens na web.

7

Tutor Virtual: Provavelmente este &€ o agente mais
interessante do sistema, pois é 0 que tem maior contato com o
aluno. E responsavel por participar nas salas de bate-papo. Em

gualquer sala aberta, seja esta permanente ou ndo, 0 agente

estard presente disposto a sanar duvidas dos participantes. O

Figura50 —

Tutor Virtual se comporta como um agente de planejamento
[BRUSTOLINI APUD FRANKLIN & GRAESSER, 1997], pois

planeja a melhor resposta para fornecer ao aluno. Para isto, o tutor do curso

Tutor Virtual

cadastra (através do ambiente administrador) uma base de dados que fornecera a
resposta adequada. Tal base € composta de palavras positivas e palavras negativas
(para formular a possivel pergunta) e uma resposta na integra. Esta estrutura é
similar aquela proposta pelo ambiente LeCS [ROSATELLI, THIRY E SELF, 2000]
para o controle de intervencdes. Por exemplo:

Palavras Positivas: gestao, conhecimento, é;

Palavras Negativas: deficiéncia, problema;

Resposta: A gestdo do conhecimento foca 0s processos e as pessoas
envolvidas em criar, partilhar, disponibilizar e influenciar o conhecimento na
organizagao para o suporte as estratégias de negocio.

Neste caso exemplo, tem-se que, se 0 aluno pergunta “0 que €& gestdo do
conhecimento?” ou “quais as caracteristicas da gestdo do conhecimento?” ou “para
gue serve a gestdo do conhecimento?” o sistema fornecera a resposta destacada.

Entretanto, se o usudrio perguntar “qual € a principal deficiéncia da gestdo do
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conhecimento?” o sistema ndo poderd fornecer a mesma resposta, pois detectou
uma palavra negativa na frase do aluno (deficiéncia), devendo, portanto, procurar

outra resposta em sua base de conhecimento.

Analista Virtual Marlene: Semelhante ao Tutor Virtual,
Marlene também €& um agente de planejamento
[BRUSTOLINI APUD FRANKLIN & GRAESSER, 1997],

pois pode decidir quais os comentarios que deverdo ser

exibidos ao aluno. Seu funcionamento baseia-se na

semelhanca entre cadeias de caracteres. Isto é, quando o aluno cadastra um
comentario para um determinado tema, Marlene vasculha na base de dados
mensagens que sejam “parecidas” e que pertencam ao mesmo tema de forum
gue o aluno esta encaminhando tal mensagem no momento. Encontrando uma
semelhanca de 80% (com uma pequena variacdo para mais ou para menos) o
agente tem a funcdo de exibir tais comentarios e convidar o aluno a lé-los na
integra. A funcao de similaridade é baseada naquelas utilizadas em sistemas

gue empregam raciocinio baseado em casos com busca em textos livres.

Analista Virtual Arnold: Arnold é um agente regular
[BRUSTOLINI APUD FRANKLIN & GRAESSER, 1997] com
funcdo de definir uma nota que o aluno devera receber em

funcdo de sua participacdo no curso. Para isto, Arnold faz

uso das seguintes opcoes:

Figura51 - Analista
Virtual Arnold

Frequéncia: a frequéncia é avaliada de acordo com a quantidade de
acessos que o aluno possui no sistema (em relacdo ao curso que esta
participando no momento). Para avaliar qual é o melhor grau de
frequéncia para cada curso, o agente faz uso de um dado cadastrado
pelo administrador do sistema, onde € possivel informar o periodo
desejavel de envolvimento do aluno em dias por semana e em horas por
dia para participar de tal curso. Com este dado, 0 agente € capaz de

calcular qual a freqiiéncia desejavel no momento da consulta;
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Aulas: ainda levando em consideracdo a freqiéncia calculada, Arnold
gera uma meédia de tempo por cada aula e pode prever quantas aulas o
aluno deve ter cursado até o momento. Este item devera ser alterado no
futuro, pois nem todas as aulas podem ser estudadas no mesmo tempo,
sendo umas mais complexas do que outras;

Exercicios: funciona da mesma forma que relatado no item aulas,
descrito anteriormente;

Participacdes em Foruns: Arnold verifica quantos foruns foram
cadastrados para o curso em questdo e verifica quantas vezes o aluno
participou dos debates;

Participacdes em Bate-papo: funciona da mesma forma que relatado
no item Participacdes em Foruns, descrito anteriormente.

Este agente é um importante diferencial da ferramenta desenvolvida, pois,
como j4 comentado anteriormente, a avaliacdo automatizada é uma deficiéncia de
grande parte dos ambientes de ensino a distancia. Usualmente, estes ambientes se
limitam a execucao de questionarios de multipla escolha.

Futuramente, pretende-se incrementar a inteligéncia deste agente,
incorporando métodos de tratamento de incerteza para trabalhar com as variaveis ja
analisadas pela versdo atual. A caracteristica subjetiva de algumas informacdes

poderdo ser melhor trabalhadas com o emprego destes métodos.

4.4. Conclusodes

O ambiente TEIA, proposto neste capitulo, foi desenvolvido com sucesso e
atendeu sua funcao principal de disponibilizar Ensino a Distancia com um certo grau
de inteligéncia.

Mas as limitagcdes do sistema ainda sdo relevantes. Para ser aplicado a uma
comunidade de pratica, alguns itens necessitam ser reformulados e melhorados,
bem como a programacao das paginas e concepcado das tabelas desenvolvidas para
0 banco de dados do ambiente.

Itens importantes, como as salas de bate-papo e foéruns, por exemplo, ainda
nao permitem mediacdo virtual (através de Agentes Inteligentes) ou mesmo real

(com o auxilio de um administrador de sistema ou do tutor do curso). S&o problemas
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relativamente simples de serem resolvidos, ficando sua programacédo dificultada
apenas pelo tempo habil de desenvolvimento de todo o prototipo.

Desta forma, conclui-se que a ferramenta conseguiu demonstrar as
funcionalidades basicas de inteligéncia artificial, bem como atender o objetivo de ser

um portal de Ensino a Distancia com varias funcionalidades.
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5. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

5.1. Conclusodes

Nesta dissertacdo, diversas pesquisas foram realizadas nas areas de Ensino a
Distancia e Processo Colaborativo por meio da Inteligéncia Artificial, mais
especificamente Agentes Inteligentes. Toda a coleta de dados foi essencial para
demonstrar que a unido de Inteligéncia Artificial com a Educacdo a Distancia pode
se demonstrar uma relagcdo muito eficiente, tornando-se, portanto, uma area muito
promissora, que atrai pesquisadores de todas as partes e com diferentes objetivos.

Grande parte do interesse dos estudiosos € proveniente das transformacodes
gue as organizagles e a sociedade como um todo vém sofrendo com o0 aumento da
tecnologia. Porém, esta reestruturacdo é apenas um entre 0s muitos fatores que
incentivam o desenvolvimento de aplicagbes neste campo.

O estudo das tendéncias de desenvolvimento e a observacao de atividades de
ensino colaborativas auxiliaram a tracar as linhas basicas do TEIA, ambiente
desenvolvido neste trabalho. O suporte a comunicacdo entre 0S usuarios, a
coordenacdo e realizacdo de reunides em tempo real, e o compartilhamento de
informagdes foram identificados como objetivos centrais.

Neste aspecto, destaca-se o0 conceito de Agentes Inteligentes. O seu uso na
composicdo de alguns sistemas comerciais e suas possibilidades na area de Ensino
a Distancia sdo muito bem consideradas por diversos autores. Além disto, conforme
as referéncias demonstraram em exemplos citados, como os softwares CLARISSA
[BURTON & BRNA & PILKINGTON, 2000], Open Sesame! e Hoover [CAZZANIGA &
FORONI & RIOS, 1999], seu uso é muito bem visto em diversas situagfes distintas,
como ensino, e-commerce, area bancaria, sistemas de pesquisa, etc. Conclui-se que
a aplicacéo da Inteligéncia Artificial em sistemas educacionais permite avancos que
nao eram possiveis em sistemas totalmente monitorados por um ator real, isto €, que
contenham acompanhamento exclusivamente humano. Um destes avancos trata da
capacidade que o agente possui de ter atividade continua [FRANKLIN &
GRAESSER, 1997], ou seja, de monitorar o ambiente ininterruptamente
acompanhando todos os passos dos alunos. Os seres humanos, por mais atentos e

concentrados que estejam em seu oficio, podem cometer equivocos ou distracdes
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gue, dependendo do seu grau de envolvimento e da complexidade e importancia do
trabalho que estédo realizando, podem gerar danos incalculaveis para as empresas e
organizagcbes. Em uma situacdo contraria, a seguranca € muito maior, pois um
Agente Inteligente, tendo sido corretamente programado, tende a ndo errar nunca,
exceto quando houver uma nova situacdo que foi inserida no sistema e que o
mesmo ndo a conhega, criando uma certa dificuldade na resolugéo do problema. Na
verdade, este ainda é o grande ponto chave da Inteligéncia Artificial. Hoje é possivel
fazer com que os agentes aprendam através de experiéncias passadas, como € o
caso dos agentes adaptativos [BRUSTOLINI APUD FRANKLIN & GRAESSER,
1997], mas ainda nao se pode contar com a famosa “intuicdo” dos seres humanos.
Assim, é facil perceber que esta € uma area muito promissora e que ainda gerara
muita polémica entre os defensores e opositores da Inteligéncia Artificial.

Desta forma, unindo as tecnologias citadas, foi possivel o desenvolvimento da
ferramenta TEIA — Tecnologia de Ensino com Inteligéncia Aplicada, tendo esta uma
metodologia particular de Educagdo a Distancia. A ferramenta ainda ndo esta
completa. Alguns pontos ainda deverdo ser analisados em uma proxima etapa e
mais funcionalidades inteligentes poderdo ser acopladas. A titulo de exemplo, uma
delas relaciona-se a exibicdo de aulas e exercicios de maneira inteligente. Isto é:
supondo que um aluno esteja navegando na segunda aula do curso em que se
encontra matriculado. O sistema marca entdo o tempo em que tal aluno permaneceu
conectado a esta aula. A seguir, o aluno efetua alguns exercicios da aula em
guestdo. Dependo da quantidade de erros que o mesmo obteve ao desenvolver tais
guestdes e levando em consideragdo o tempo em que permaneceu na aula, o
sistema decidird qual sera a préxima aula a ser exibida e qual serd o nivel de
exercicios da proxima sequéncia. Este é apenas um pequeno exemplo de varias
situacles inteligentes e autbnomas que poderdo ser adicionadas ao TEIA. Além
disso, o0s préprios agentes existentes podem sempre ser melhorados e
incrementados, como é o caso do agente que gerencia a sala de bate-papo do
ambiente. Este ainda ndo possui uma técnica de raciocinio inteligente que permita a
capacidade de aprendizado.

Todos os pontos relacionados anteriormente ficaram pendentes no TEIA e
estdo sendo discutidos e avaliados. Entretanto, € importante destacar que o
ambiente proposto foi desenvolvido com éxito e que o objetivo do trabalho foi

atingido, tornando-se um passo a mais para a viabilizacdo da Educacao a Distancia.
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5.2. Trabalhos Futuros

O sistema desenvolvido nesta dissertacdo pode ser considerado como sendo
mais uma ferramenta de Ensino a Distancia. Porém, ele possui a particularidade de
acoplar itens inteligentes, caracteristica ainda pouco comum aos portais de
educacdo. Como comentado anteriormente, muitos aspectos do prototipo podem ser
evoluidos e algumas partes precisam ainda ser desenvolvidas e testadas em
situacdes reais.

Este projeto ndo se finda com a defesa do trabalho. Ao contrario, a idéia €
incrementa-lo e continuar a inserir funcionalidades inteligentes, objetivando
transformar a ferramenta em um item de apoio que poderd auxiliar muitos alunos na
aquisicdo do conhecimento, bem como nos estudiosos da Inteligéncia Atrtificial e
Educacao a Distancia, o tomarem como um dos pontos de referéncia para pesquisas
futuras.

Ha a proposta de aplicar o TEIA no proximo ano, em uma sala de aula real,
para os alunos da disciplina de Engenharia de Software do curso de Ciéncia da
Computacdo da UNIVALI, Campus Séo José/SC. Esta aplicacdo seria feita sob a
tutoria do professor Marcello Thiry, orientador deste trabalho. Sem duvida, esta sera
uma experiéncia muito importante, pois os alunos poderdo apontar problemas e

propor melhorias para auxiliar no incremento da ferramenta.
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