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Resumo: O Padrdo Construtivista de Mediacdo — PCM, apresentado neste artigo, é a formalizagdo de um
conjunto de categorias organizadoras de agdes de agentes inteligentes, durante a interacdo com o Sistema
Multiagentes Inteligent Open Challenges System— IOCS. Estas categorias sdo obtidas a partir do didlogo
do Agente Estrategista (AE) com o Usudrio (U) e tém como propdsito tornar os agentes capazes de
escolher a intervengdo adequada para um possivel desencadeamento de pertubacdes cognitivas por parte
dos usudrios. Desta forma, ao padronizar as agdes dos agentes inteligentes, o PCM permitird, também, a
formalizagdo do didlogo de agentes em construcdo no IOCS, como, em demais Sistemas Inteligentes.

Palavras-Chave: Método Clinico Piagetiano, Desafios Abertos, Sistemas
Multiagentes e Agente Estrategista

Abstract: The Standard Construtivista of Mediation - PCM, presented in this article, is a set of categories
organizers of action of intelligent agents, during the interaction with the System Multiagentes Inteligent
Open Challenges System- IOCS. These categories are gotten from the dialogue of Agent Strategist (AE)
with the User (U) and have as intention to become the agents capable to choose the intervention adjusted
to cause cognitivas perturbations on the part of the users. In such a way, when standardizing the actions of
the intelligent agents, the PCM will allow, also, the dialogue of agents in construction in the IOCS, as, in
too much Intelligent Systems.
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V. 4 N® 2, Dezembro, 2006



https://core.ac.uk/display/303972572?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1

Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS r

I. Introducao

O Padrio Construtivista de Mediagdo - PCM é a formalizacdo de um
conjunto de categorias organizadoras de agdes de agentes inteligentes, durante a
interacdo com o Sistema Multiagentes: Infeligent Open Challenges System — 10CS.
Estas categorias sdo obtidas a partir do didlogo do Agente Estrategista (AE) com o
Usuério (U) e tém como propdsito tornar os agentes capazes de escolher a intervencao
adequada para um possivel desencadeamento de pertubagdes cognitivas por parte dos
usudrios. Desta forma, ao padronizar as agdes dos agentes inteligentes, o PCM
permitird, também, a formaliza¢do do didlogo de agentes em construcdao no I0CS,
como, em demais Sistemas Inteligentes (SILVEIRA, BASTOS FILHO e AXT, 2006a)."

Ao propor um trabalho cientifico-pedagdgico com a utilizacdo de jogos,
devemos considerar o didlogo como de fundamental importincia para a criagdo de
situacdes que instiguem o sujeito a pensar analiticamente sobre sua atividade, tomando
consciéncia de suas acdes. De acordo com Piaget (1978), esse processo de tomada de
consciéncia consiste na passagem, por meio de regulacdes ativas, de esquemas de acdo
inconscientes para o nivel da consciéncia, em diferentes graus, no sentido de uma (re)
construgdo cognitiva, produzindo-se uma conceituacao sobre a acdo. Ocorre, nesse caso,
também em diferentes graus, uma compreensao dos mecanismos internos envolvidos na
acdo, ou seja, o reconhecimento dos meios empregados para alcancar determinados
objetivos, dirigindo-se da periferia para o C (centro do sujeito) e C’ (centro do objeto),
de forma correlativa.

Nos jogos de regras, a observacdo dos procedimentos adotados durante a
interacdo possibilita a visualizacdo, investigacdo e, posterior compreensdo dos modos de
estruturacdo do pensamento do sujeito (crianga, jovem ou adulto); tornando, assim,
possivel a realizagdo de situagdes problematizadoras, instigando a atividade cognitiva
do sujeito. Nesse ambito, pesquisadores como Macedo (2000) e Brenelli (1996)
publicaram trabalhos em que afirmam a importincia dos jogos para o desenvolvimento
cognitivo, quando realizados em situacdes que permitem uma reflexdo sobre o ato de
jogar, a partir de uma metodologia de intervengdes que desafiam e perturbam as
estruturas cognitivas do jogador, estimulando-o a resolver situagdes-problema, por meio
de mecanismos de regulacdo compensatéria de cardter construtivo-inventivo.

Na interagdo com o0s jogos propostos no sistema IOCS, as situagdes
desencadeadoras dos processos de tomadas de consciéncia dos usudrios sdo
fundamentadas numa metodologia de acdes e interveng¢des. Cada acdo do Usudrio (U),
como resposta ao (S), é vista como possibilidade de novas intera¢des pelo (AE), de onde
se parte para construir conhecimento baseado no pressuposto de que situagdes-de-
intervengdo podem desencadear perturbagcdes nas estruturas cognitivas, propiciando
processos de reflex@o, por meio das assimilagdes e acomodacgdes, que caracterizam o
funcionamento do sistema cognitivo, entendido como um ciclo aberto para novas
organizagdes do conhecimento. Em contrapartida, o (AE) propde novas intervengdes,
perguntas e problematizacdes, visando perturbar as estruturas cognitivas do (U), em
constante adaptacdo, por meio da Tomada de Consciéncia de suas acoes.

Porém, o diferencial deste (S) € que ele opera com agentes inteligentes, que
tétm como funcdo realizar as intervengdes, e simultaneamente, analisar as condutas
cognitivas alfa (a), beta (B) e gama (y) do (U), tracando um mapa da evolugdo das
tomadas de consciéncia, e adaptando-se a essa evolucdo. Neste sentido, cada
intervencdo do (AE) é analisada de acordo com a resposta do (U), formalizada no
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Padrdo Construtivista de Mediacdo — PCM, que alimentard continuamente as Bases de
Questdes do (S), com o objetivo de realizar novas intervencdes, perguntas e
problematizacdes, a partir da observagido constante da atividade do (U).

2. Um modelo inicial de PCM

Com o intuito de construir categorias organizadoras das acdes dos agentes
inteligentes, tornando-os capazes de escolher as intervencdes adequadas para
desencader pertubacdes cognitivas nos Usudrios (U), foi construido o primeiro modelo
do Padrdo Construtivista de Mediacdo — PCM, cuja metodologia estd calcada no
Método Clinico Piagetiano, em sua variacdo como Método Clinico Critico, criado e
utilizado por Jean Piaget em suas pesquisas em Epistemologia Genética (BASTOS
FILHO. O; AXT, M.; LABIDI, S.; COSTA, J. S.; SILVEIRA, P. D.; MACHADO, C.
T., 2005) (SILVEIRA, P. D.; BASTOS FILHO, O. C.; AXT, M.; THOMAS, A. R.
2006c).

Piaget e Inhelder, na pesquisa sobre “A representagdo do espago na crianga”
(1993), dedicaram um capitulo ao estudo da constru¢do da no¢do de ordem linear e de
ordem ciclica, concluindo que estas nocdes iniciam pela coordenagdo da prépria
atividade do sujeito. Posteriormente, nas pesquisas sobre a abstracdo da ordem das
relacdes espaciais (1995), Piaget explica as diferencas entre a abstracdo empirica e
reflexionante, na leitura da ordem, concluindo que esta leitura é um produto da
abstracdo reflexionante, ou seja, da coordenacgdo das agdes. Os estudos supracitados nos
revelam importantes caracteristicas sobre a constru¢io da nocio de ordem e a abstracio
da ordem, tornando-os complementares no entendimento das relagdes espaciais, sendo
estes utilizados para compreender e potencializar o desenvolvimento dessas relagdes
pelo Usudrio (U), na resolucdo das provas de concepgdo logica utilizadas pelo I0CS,
para a criagdo do primeiro modelo de PCM.

A metodologia do Método Clinico Piagetiano tem se mostrado adequada
para investigar regularidades nas condutas dos sujeitos em interagdo com objetos. Estas
regularidades representam maneiras de estruturacio do pensamento e com base nelas é
possivel a elaboragdo de categorias organizadoras das acdes dos agentes no Intelligent
Open Challenge System — IOCS que, por meio do Agente Estrategista (AE), atribuem
ao (S) a capacidade de realizar o mapeamento dos processos cognitivos do (U). Estes
agentes, ao utilizar as a¢des do (U) na atividade proposta e informagdes prévias sobre 0s
possiveis modos de organizagdo desta atividade, definem as categorias especificas para
cada (U) construindo o PCM.

O PCM inclui todas as categorias e respectivas intervengdes para um
determinado jogo, situando-se na zona (ZAR) entre as a¢des do (U) e as acdes do (S).
Toda a acdo do (U) gera uma categoria, e toda a categoria, dentro do PCM,
corresponderd a um tipo especifico de intervencio, a ser utilizada pelo (S), adequada ao
estado cognitivo do (U) no momento de sua ag¢do. As intervencdes, por sua vez, também
sdo elaboradas com base na Metodologia Clinica, a partir da andlise das interagdes,
durante a investigacdo clinica para constru¢io do PCM do jogo (intervengdes do
experimentador, acdes e respostas verbais do Usudrio). Verificam-se entdo, quais
intervengdes foram mais eficientes no desencadeamento de processos de desequilibrio e
posterior tomada de consciéncia pelos (U). Apds essa verificagdo, as intervencodes sao
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integradas ao (S) em formato de mensagens, que podem ser enviadas ao (U) por meio de
uma caixa de texto’.

A partir da andlise das filmagens® realizadas na fase de criagdo do (S) e da
revisdo tedrica sobre os niveis de estruturacio no desenvolvimento das nog¢des espaciais
relativas & ordem, bem como dos estidgios de abstracdo reflexionante, na sua leitura,
detectamos as sete estruturas de seqiiéncias e a linguagem inicial das intervengdes
contidas nos perfis no PCM".

3. Desenvolvimento das Interfaces do PCM

A primeira etapa para constru¢do do Padrdo Construtivista de Mediagdo -
PCM ¢€ a de desenvolvimento das interfaces do jogo. As interfaces servem de objeto de
pesquisa para o Agente Estrategista (AE), ao serem interagidas pelos Usudrios (U), e,
concomitantemente, para o experimentador que utilizando a metodologia clinica, realiza
intervengdes na busca de compreender as hipoteses dos (U) e a organizagdo de suas
acdes no jogo® (SILVEIRA et al, 2006b).

Nesta pesquisa foi realizada uma adaptacdo da prova “A condicdo da leitura
de séries aditivas complexas” (PIAGET, 1995), consistindo na apresentacao de uma
seqiiéncia, ordenada segundo a lei AMAAMMAMAA..., e algumas variagbes das
técnicas de investigacdo sobre a no¢do de ordem (PIAGET, 1993).

No Intelligent Open Challenge System — IOCS as interfaces (no total de
seis) apresentardo a prova ao (U). Esta prova consiste na representacio da ordem das
seqiiéncias, utilizando quatro elementos (circulos, segmentos, figuras geométricas e
nimeros) a serem aplicados de acordo com as fases observar, continuar e generalizar.

Na fase observar, o (U) observard a seqiiéncia dada, com o objetivo de sua
iniciacdo, nos processos de leitura da ordem. Com esta agfo, o (U) devera “observar”
para “continuar” a seqiiéncia.

Na fase continuar serd enviada uma mensagem ao (U) para a continuagdo da
seqiiéncia, com o objetivo da experimentacio de estratégias para a realizag¢do da tarefa.
Com as agOes de “continuar” as seqiiéncias, o (U) poderd “generalizar” suas nogdes a
respeito de suas acdes, e o (S) ird registrar as nocdes do (U), a respeito da continuagéo
da ordem, gerando, assim, um mapa de seus processos cognitivos ativados®.

Na fase generalizar serdo apresentados elementos diversos, com o objetivo
do entendimento pelo (U) da ordem apresentada nas sequéncias anteriores, podendo ser
aplicada a outros conteudos na criacdo de novos desafios, e o registro pelo (S) de suas
acoes na leitura da ordem.

Depois de concluida a elaboragdo das interfaces, iniciam-se as filmagens
com os (U) para a construgdo das categorias iniciais do PCM.
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4. Categorias iniciais do PCM

As estruturas de sequéncia elaboradas pelos Usudrios (U), a partir das
observagdes encontradas nas filmagens, representam as categorias iniciais do Padrio
Construtivista de Mediagao - PCM, de acordo com a tabela abaixo:

Tabela 1— Categorias iniciais do PCM. Fonte: SILVEIRA et al (2006c)

Seqiiéncia Seqiiéncia
Pesos proposta pelo prevista para o Estruturas de Seqiiéncias
Sistema Usudrio
0 AABABB.. A ABABB... |Seqiiéncia Prevista

Seqiiéncia desviada com alternincias
1 AABABB.. | AABBAABB | duplas

2 AABABB.. ABABAB.. |Seqiiéncia desviada com alternancias
simples
3 AABABB.. AAABB.. Seqiiéncia desviada sem alternincias

simples ou nem duplas

CCACAA.. | Seqiiéncia com a utilizacdo de dois
4 AABABB.. ou elementos ndo contidos na seqiiéncia
CCAACC.. |original

Seqiiéncia com a utiliza¢do de mais de
5 AABABB.. |BCDODBC.. |dois elementos ndo contidos na
seqiiéncia original

6 AABABB.. Seqiiéncia ausente

O Peso zero (0) é o mais proximo da estrutura de seqiiéncia correta € o peso
cinco (5) é o mais divergente da estrutura inicial de seqiiéncia proposta pelo (S), no
desafio.

De acordo com o funcionamento do PCM, para cada uma dessas categorias
haverd tipos especificos de intervengdo, selecionados de acordo com os processos
cognitivos ativados pelo (U) durante o jogo.

Apo6s a pesquisa inicial das categorias, parte-se para a andlise da elaboracao
das intervengdes. Essa é uma etapa exigente de novos testes, com o fim de estudar a
linguagem mais adequada durante a interagdo (expressdes, palavras, entre outras), para
posteriormente organiza-las nas respectivas Bases de Intervengdes’. Estas intervencdes
tém como objetivo desencadear perturbacdes cognitivas no Usudrio (U), a fim de que
ele coordene as suas acdes visualizando a ordem; para este propodsito, as intervengdes
nao devem ser informadas ao (U), como “instrucio”, durante a interagao.

O presente trabalho consiste na construcdo do [OCS, ressaltando a
importancia da linguagem para a intervencdo do Sistema (S); porém, neste momento,
nido é foco deste estudo a andlise da linguagem adequada na intervencao.

5. Perfis no PCM
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Os perfis no Padrdo Construtivista de Mediagdo — PCM sio elaborados a
partir das estruturas de seqiiéncias obtidas pela a¢do do Usudrio (U), juntamente com a
linguagem inicial das intervengdes propostas pelo Sistema (S), observadas nas
filmagens, e adaptadas de acordo com o Método Clinico Piagetiano, em “A

Representa¢do do Mundo na Crianca” (1926).

Na tabela 4 serd realizada uma descri¢do dos perfis no PCM, analisando
cada ac¢@o executada pelo (U), observada na filmagem, e a representagdo desta acio para

o (S).

Tabela 2 — Descri¢do do Perfil no PCM. Fonte: SILVEIRA et al (2006c)

Acao do (U) observada na
filmagem

Representacio da acao do (U) para o

)

Perfis no PCM

Resposta imediata correta,
ap6s a observagao do desafio.

Entendimento do desafio proposto. Nao
ha necessidade de intervencao pelo (S).

Espontanea

Resposta desencadeada pela
intervencao do
Experimentador.

Nao hé entendimento do desafio proposto.
Hé a necessidade da primeira intervencio
pelo (AE) para propiciar a sistematizacio
do entendimento na dire¢do da ordem.

Desencadeada

Resposta desencadeada por
vdrias intervengdes do
Experimentador.

Nao h4 entendimento do desafio proposto
com a primeira intervencdo do (AE). Hd a
necessidade de nova intervencao do (AE),
sugestionando o entendimento da ordem.

Sugerida

Resposta do (U) ndo expressa
relacio com o desafio
proposto.

Apoés virias intervencdes pelo (AE), a
resposta do (U) discorda da ordem do
desafio. Ha a necessidade de aplicacdo de
novo desafio para o (U).

Fabulada

Nao ha esfor¢o de resposta
para o desafio proposto,
podendo o (U) demonstrar-se
aborrecido.

Nao hé interacio com o (S), apds um
determinado tempo.

Nao-importista

6. Sistematizacao das Ac¢oes e Intervencoes no PCM

De acordo com a revisao tedrica, filmagens realizadas com grupos de alunos

N

do Ensino Fundamental e andlises de experimentadores ligados a pesquisa, foram
sistematizadas as acdes e intervencdes do Intelligent Open Challenge System — IOCS ao
Usuario (U) na tabela 5 (BASTOS FILHO et al, 2006a).

Tabela 3 — Sistematizagdo das agdes e intevengdes®. Fonte: BASTOS FILHO et al

(2006a)
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[ SISTEMATIZACAO DAS ACOES EINTERVENCOES DO SISTEMA 10CS |

[ PerfillReagiao | Tipo de sequéncia/Categorias [Peso] Acao do sistema [ Intervencao (frases) |

[*Essa tabela é elaborada com base na seguinte sequéncia: A AR A M. |

Qual sera o proximo desafio? Agora obsgrve

sequéncia prevista Langar praximo desafio P
= B Us Larg uma nova sequéncial

Sequéncia desvada, mas corn os elementos

previsos
- ) Nessas posigies as bolinhas continuam a
a) alterndncias duplas: A&, M, A4, Wi 14 | Langar 1®intery. (Banca A) =2 L g;. iy L e
sequéncia que vocé ohservou?
P ) Nessas posicies as bolinhas continuam a
b) alterndncias simples: Ahd, Ald, A 24 | Langar 1%interv. (Banco A) B I ¢ ¢ : e

sequéncia que voce ohservou?
ESPONTANEA

c) Méo apresenta alterndncias simples nem
duplas; Ex; A A, A BB

Nessas posigoes as bolinhas continuam
sequéncia que vocé ohservou?

a

3A | Lancar 1%interv. (Banco A)

sequéncia com elementos que ndo estavam
na sequéncia original:

d) utilizando gd dois elementos; Ex: CCAC
Ab . Ou CCAACC. .

Porque voce utilizou essas duas cores yle

44 | Langar 1%intery. (Banco A : . L
€ ( ) bolinhas? Elas continuam a s equéncia?

@

e utilizando mais de dois elementos; Ex.: B
CDODEBC..

Quantos tipos de cores de bolinhas vo

&4 | Lancar 1%intery. (Banco A . q L.
£ ( ) utilizeu? Elas continuam a sequéncia

Oual sera o proximw desafio ? Agora observe

Sequé noig prevists Langar priximo desafio N
4 B n il Uma nova sequencial

sequencl desvigda, mas com 0s ekmentos
previstos:

Observa as bolinhas! A azul tem senpreuma

3] alterndncias duplas: A8 MM, A8 MM, | 18 | Langar 2°inters. (Banco B) vizinha azul & outra vizinha vermelhal

Observe as bolinhas! A azul é vizinha sonente

. o
DESENCADEADA b) alterndncias simples: A, AM, 244 28 | Langar 2°intery. (Banco B) e Tees

(Banca de

intervencdes "A" | c) N&o apresenta sterndncias simples nem 38 | Langar 2° interv. (Banco B) Observa as bolinhas! As azuis sio vidnhgs das
duplas; Ex,; & &, & B B & ' vermelhas? Quantas vezes?

SeqUENCE cOm ekme nios gue ndo estavam
ha seguEnci argingl

d)utilizando 54 dois elementog; Ex: CC AC 45 | Langar 2°interv. (Banco BY Existembolinhas rosas e amarelas na sequéncia
AL Oy CCAACC | & ' fque voce observou? T

ejutilizando mais de dois elementos Ex; B
ChoDBC..

Voce pode continuar a sequéncia utilizandeo
SB | Langar 2% irtery. (Banca B) I r 21

mais de duas cores de bolinhas?

]

Na tabela acima, o item “Acdo do Sistema” denota a aco do Agente
Estrategista (AE) na busca do desafio respectivo a Categoria em que se encontra o
Usudrio (U), baseado em seu perfil e peso, a fim de intervir adequadamente. O desafio a
ser proposto pelo (AE) encontra-se armazenado no Banco de Desafios do (S), seguindo
o critério de cédigos descritos na tabela 5.

Tabela 4- Cédigos do Banco de Desafios

Codigo Tipo do Desafio
A Circulos simples continuar
B =egmentos simples continuar
C Figuraz geométricas simples continusr
D rmeros simples continuar
E Figuras simples criar
F
G
H
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Assim, o cédigo “A” corresponde ao desafio com circulos simples, o cédigo
“B” corresponde ao desafio com segmentos simples, e assim sucessivamente.

A partir da tabela “sistematizacdo das acdes e intevengdes” sdo gerados os
algoritmos do IOCS, conforme a seqiiéncia abaixo:

01) Se (Perfil — Reacdo = Espontanea) Entao Faca

02) Se (Se 0 = Certa) Entao Facga Peso = 0; Lancar Proximo Desafio
03) Sendo

04) Se (Se 0 = Errada) Entdo Faca

05) Se “AE” Entdo Facga Peso = 1A; Lancar 1° Intervenc¢do (Banco A); Fim-
se

06) Se “B” Entao Faca Peso = 2A; Lancar 1* Intervengdo (Banco A); Fim-se

Novas andlises oriundas da pesquisa levaram a necessidade de
aperfeicoamento continuo do /OCS, objetivado com a constru¢do do segundo protdtipo
do Sistema (S) na linguagem JAVA, trabalhando de forma mais robusta a comunicagéo
entre os agentes inteligentes. Esse protétipo encontra-se em fase desenvolvimento,
ficando como sugestdo de trabalhos futuros o seu aperfeicoamento, por meio de novas
testagens, de forma a aprimorar as expressdes utilizadas pelo experimentador virtual e
criar novas categorias de acdes do Usudrio (U), aumentando, com isso, a sensibilidade
de adaptacdo do (S), em relagdo ao (U).
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' Apoio da Fundagio de Apoio e Amparo a Pesquisa do Estado do Maranhio - FAPEMA

> A interface de administragdo do Sistema que permitird a inclusio e configuragio
das mensagens, foi desenvolvida pelo bolsista Andrei R. Thomaz. No estdgio atual,
as mensagens sdo em formato de texto escrito; espera-se que posteriormente estas
intervencdes possam ser transmitidas por um mecanismo de viva voz.

3 Realizadas com alunos cursantes da primeira série do ensino fundamental na Escola Municipal de
Educacgio Basica Santa Rita de Cassia, Gravatai — RS. Ver ANEXOS A, Be C.

* As estruturas de seqiiéncias e a linguagem inicial foram obtidas a partir da explanacio oral dos alunos
sobre as suas agdes realizadas durante a intervencdo do experimentador, registradas nas filmagens citadas
anteriormente.

° E importante a filmagem desta atividade, a fim de que o experimentador obtenha um material com todas
as informagdes possiveis de serem analisadas.

® Foram disponibilizadas variedades de elementos para que o usudrio tenha opcio de
escolha no momento de continuar a seqiiéncia. Esta é uma varia¢do da prova, visando
diminuir a possibilidade do usudrio continuar corretamente ou construir alternancias
simples e/ou duplas, sem que tenha realmente conseguido realizar a leitura da ordem
representada, simplesmente pela falta de opcdes na escolha de elementos.

7 As Bases de Intervencio formam os perfis do IOCS.
¥ A tabela descrita continua com os perfis de Crenca Sugerida, Fabulagdo e Nao-Importismo.
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