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Resumo

Este trabalho esta inserido no projeto de pesquisa "Um Modelo Computacional
de Aprendizagem a Distancia Baseada na Concep¢do Socio-Interacionista de
Vygotsky", que propde um ambiente educacional o qual privilegia a colaboragdo como

forma de interagao.

Neste projeto, as pesquisas subsidiam a formagao de agdes para a modelagem de
um agente pedagogico animado, utilizado para interagir com os alunos no Ambiente de
Ensino/Aprendizagem em desenvolvimento. A modelagem das decisdes para estratégia
de atuacdo do agente foi obtida nos arquivos de "log" gerados ao final de algumas
discussdes na ferramenta de "chat", a partir de fatores relevantes da interagdo entre

grupos de estudantes.

O trabalho utiliza-se da experiéncia realizada com alunos de uma turma da
disciplina Algoritmos e Programacdo, oferecida aos alunos de graduacdo da UFRGS
(Universidade Federal do Rio Grande do Sul), onde foram obtidos alguns fatores
considerados importantes na adaptacdo de um ambiente para os alunos em interagao.

Tais fatores sdo apresentados neste projeto, assim como a técnica de identificagao.

Palavras-Chave: Ambientes Colaborativos de Ensino/Aprendizagem, Ferramentas de
Comunicacdo Sincronas, Educacdo a Distancia, Fatores Sociais, Agentes Pedagogicos

Animados.
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TITLE: “MODELING OF AN ANIMATED PEDAGOGICAL AGENT FOR A
COLLABORATIVE ENVIRONMENT: CONSIDERING RELEVANT SOCIAL
FACTORS”

Abstract

The following work is inserted in the research entitled: “A Computational Model
of Distance Learning based on the Socio-Interactionist Approach”, which proposes an

educational environment that privileges collaboration as a form of interaction.

The research in this project aims to subsidize the shaping of actions for the
modeling of an Animated Pedagogical Agent used for interacting with students in a
Teaching/Learning Environment under development. The modeling of decisions for the
strategy on an agent’s performance was obtained from “log” files at the end of
discussions concerning the “chat” tool out of relevant factors of interaction among

student groups.

The experience was carried out with students in Algorithms and Programming
offered in the course of Graduation at UFRGS (Universidade Federal Do Rio Grande do
Sul) where some considerably important factors were attained in the adaptation of an
environment for students in interaction. Such factors are shown in this project as well as

the identification technique.

Keywords: Collaborative Learning Enviroment, Synchronous tools of Communication,

Distance Learning, Social Factors, Animated Pedagogical Agents.
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1 Introducéo

O desenvolvimento da computagcdo de alta performance e das tecnologias de
comunicagdo (e-mail, www, chat,...) tem propiciado o apoio técnico a um modelo de
“ensino a distancia” e ndo de “aprendizagem a distancia”. Sem duvida alguma o ensino
a distancia traz alguns beneficios, pois facilita o acesso a informacdo, ao estudo
individualizado e a coleta de dados. Mas, pouca atencdo ¢ dada a afetividade, a
motivagdo e a socializagdo do aprendiz no processo de interagdo em atividades de
ensino.

O ensino focaliza a transmissdao de conhecimentos e a aprendizagem, o
entendimento do aluno e a busca por mais informagdes. Quando o aluno ndo esta
suficientemente motivado, mesmo apoiado por um bom método de ensino, ele nao vai
aprender. Para que ocorra um ensino efetivo é necessdrio favorecer um processo
educativo que fomente a intensa participagdo interativa e colaborativa dos alunos, ou
seja, deve-se encontrar um modelo de Ensino a Distancia, que privilegie o coletivo e o
social e nao apenas o individual.

A tecnologia de agentes pode trazer significativo suporte a interacao social na
Web, pois algumas de suas caracteristicas, tais como: autonomia, colaboracdo e
aprendizagem podem auxiliar na construcdo de um modelo de aprendiz e nas andlises
das interacdes entre os alunos, incentivando o aprendizado.

Neste ambito surgiu a no¢do de Agentes Pedagdgicos Animados, agentes que
utilizam recursos multimidia para oferecer ao usuario um personagem animado que lhe
responda as agdes realizadas. Esses agentes podem ser utilizados na realizacdo de
tarefas ligadas as atividades pedagogicas, isto €, em relagdo aos estudantes ou ao
professor. Eles possuem animacdo, operam em diferentes contextos (tais como: textuais,
hipermidia e realidade virtual) e a interagdo acontece baseada na comunicagdo entre
agentes artificiais e agentes humanos.

1.1 Pesquisa Realizada para este Trabalho

A pesquisa realizada para este trabalho aborda uma parte da natureza social do
comportamento humano em ambientes de ensino/aprendizagem como parte do projeto:
“Modelo Computacional de Aprendizagem a Distancia Baseado em Abordagens Socio-
Culturais”, desenvolvido no grupo de Inteligéncia Artificial da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (GIA/UFRGS). Para isso, propde-se uma forma de analise que
obtenha algumas pistas de identificacdo desta natureza e que dé condi¢des para a
obtengdo de algumas caracteristicas sociais relevantes da interacdo entre grupos de
estudantes em situacdo de ensino/aprendizagem mediados por um ambiente
computacional.

Considerando-se que um modelo computacional de ensino/aprendizagem deve
levar em consideragdo fatores de interagdo social entre um grupo de estudantes em um
mesmo ambiente, de forma a tornar a interacdo de cada aluno mais flexivel e motivante,
foi feita a andlise da interacdo dos estudantes através de uma ferramenta de
comunicagdo sincrona - o “chat”, em um ambiente de ensino/aprendizagem,
delimitando-se algumas caracteristicas que podem ser utilizadas no apoio a modelagem
de um agente pedagogico animado.
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O agente pedagogico animado terd como fungdo promover e mediar a interagao
entre estudantes na ferramenta de “chat”, para fazer isso, ele atende os estudantes
durante as interagdes, estimulando-os quando apresentam falta de motivacao.

Segundo [BER 2001a], o estado afetivo do aluno atua em toda a cadeia de
motivacdo ¢ melhoria do aprendizado deste. Assim, sdo de grande importancia a
detec¢do e identificacdo de fatores que possam agregar e auxiliar na inferéncia, mesmo
que imprecisa, dos estados afetivos dos alunos e, principalmente, o uso destes no
processo de decisdo de um agente pedagdgico animado.

Para realizar as analises necessarias, foi desenvolvido um material de ensino
sobre estruturas de controle, ou seja sobre comandos iterativos da linguagem Pascal.
Este material de ensino foi elaborado para ser utilizado a partir do Ambiente Claroline e
foi aplicado em uma turma da disciplina INFO1211 — Algoritmos e Programacao,
oferecida aos alunos da Graduag¢dao da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do
Sul). Antes de utilizarem o Claroline, os alunos responderam um questionario,
descrevendo algumas informagdes pessoais e pretensdes em relacdo ao material
proposto, € apds a sua utiliza¢do, responderam outro questionario, onde descreveram a
impressdo que tiveram ao utilizarem este material de ensino sobre o Ambiente
Claroline. Durante a interacdo dos alunos no ambiente sobre o material de ensino foi
gerado um arquivo de “log” contendo as mensagens trocadas entre os alunos no “chat”
deste Ambiente.

A partir do arquivo de “log” gerado foi feita a analise das mensagens trocadas
entre os alunos através de um tipo especial de “scanner” que foi implementado para
identificar alguns fatores sociais.

A colaboragdo, a participacdo e o interesse sdo fatores sociais interessantes para
serem empregados na modelagem de um agente pedagogico animado, pois determinam
o tipo de motivagdo do aluno em participar.

A importancia deste trabalho foi obter subsideos que caracterizassem os tipos de
participacdo de estudantes em uma ferramenta de “chat”. Entre tais subsideos, aqueles
considerados importantes para adaptacio de um Ambiente Colaborativo de
Ensino/Aprendizagem aos alunos em interagdo serdo indispensdveis para a modelagem
de um agente pedagdgico animado que interaga com os estudantes quando for
necessario.

1.2 Organizacao do Texto

O texto ¢ constituido de 4 capitulos, de 6 anexos e da bibliografia. O primeiro
capitulo ¢ a presente introdu¢do; os anexos correspondem: ao pré-questionario, o pos-
questionario, a ficha de observacao, o “log” do “chat”, a tabela com o nimero de acesso
as ferramentas do Claroline e as figuras do Claroline. Os demais capitulos se
apresentam com a seguinte organizagao:

- Capitulo 2: apresenta-se a fundamentag¢do teodrica sobre educagdo a distancia,
ambientes colaborativos, agentes e agentes pedagogicos animados, e ferramenta de
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“chat”; Também sao apresentados alguns Ambientes Colaborativos pesquisados e
alguns trabalhos relacionados que utilizam tecnologias;

Capitulo 3: descreve-se a metodologia adotada, as técnicas utilizadas e o
experimento realizado com uma turma na aplicacdo da ferramenta de “chat” em
Ambientes Colaborativos;

Capitulo 4: exposicdo das conclusdes obtidas do trabalho de pesquisa, das
limitacdes e das perspectivas de trabalhos futuros.
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2 Fundamentacéo Tedrica

2.1 Educacéo a Distancia

A educacdo a distancia, ao longo do tempo, tem utilizado varias tecnologias
diferentes para servir de canal de comunicagdo através do qual ¢ estabelecido o contato
e sdo realizadas as trocas de experiéncia e conhecimento entre professores e alunos. Em
decorréncia dos avangos nas pesquisas em comunicagdo € computagdo, novas
tecnologias foram desenvolvidas e passaram a ser usadas em educacdo a distancia.
Atualmente, sdo utilizados recursos que vao do correio convencional a Internet. A
expectativa dos profissionais envolvidos com educacdo a distancia era de que a adogao
da Web para suporte a cursos melhoraria sensivelmente a comunicagdo entre
professores e alunos.

2.1.1 O que se entende por Educacéo a Distancia

Antigamente, a educacdo a distancia era vista como a obten¢do do conhecimento
utilizando métodos que ndo os tradicionais de presenga fisica oferecido pelas
institui¢des de ensino. Esta definicdo ndo estava incorreta, porém nao esclarecia o que
era EAD e nem tampouco oferecia meios cientificos para estabelecer o que poderia ser
um programa de EAD.

Mais recentemente, surgiram estudos que procuram definir mais precisamente o
que ¢ EAD. Keegan em 1992 (apud JAQ 99) define quais sdo os cinco elementos
principais no processo de ensino a distancia:

separacao fisica entre professor e aluno, o que a distingue do ensino
presencial,;

- influéncia da organizagdo educacional (planejamento, sistematizacao, plano,
projeto, organizacao dirigida, etc), que a diferencia da educacao individual;

- utilizacdo dos meios técnicos de comunicagao, usualmente impressos, para
unir o professor ao aluno e transmitir os conteudos educativos;

- previsdo de uma comunica¢do de dupla via, onde o estudante se beneficia de
um didlogo e da possibilidade de iniciativas de dupla wvia;

- possibilidade de encontros ocasionais com propodsitos didaticos e de
socializacdo; participa¢cdo de uma forma industrializada da educagdo, a qual,
se aceita, contém o gérmen de uma distingao radical dos outros modos de
desenvolvimento da fun¢do educacional.

A EAD ¢ uma forma de educagdo em que existe a separagdo fisica entre aluno e
professor, € na qual esta lacuna fisica ¢ preenchida por outros meios tais como: palavra
escrita e impressa, telefone, conferéncia por computador e teleconferéncia. Porém, EAD
nao inclui somente separacao fisica no espago, mas também separagdao no tempo, ja que,
com o crescimento das comunicagdes globais, atualmente a distdncia fisica pode
envolver substitui¢do significativa de tempo. [NUE 2003] propde, entdo, uma defini¢ao
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mais aberta: "EAD pode fornecer todas as oportunidades educacionais que sdo
necessarias para qualquer pessoa, em qualquer lugar, em algum tempo".

Algumas caracteristicas, para [NUE 2003], sdo essenciais na EAD: populagado
estudantil relativamente dispersa, devido a razdes de posi¢do geografica, condi¢des de
emprego, incapacidade fisica etc; populacdo estudantil predominantemente adulta, para
que a educagdo seja realizada incentivando o aluno a utilizar a sua experiéncia
individual; cursos auto-instrucionais, ou seja, que permitem o estudo independente e
que fomentam o aluno a avancgar no estudo do contetdo proposto. O curso deve ainda
propiciar mecanismos ao aluno que permitam ao mesmo se especializar em topicos que
lhe sejam mais relevantes; cursos pré-produzidos, combinando varios recursos, tais
como textos impressos, revistas, livros, radio, televisdo, computadores e comunicagao.
Essa integragdo de varios meios de dispor de informagdo ¢ conhecida como "enfoque
multimeio"; oferecer o curso ao maior nimero possivel de estudantes; disponibilizar
comunica¢gdo em via dupla entre professor e aluno; estudo individualizado; forma
mediadora de conversa¢do guiada; tipo industrializado de ensino-aprendizagem,
determinado pela produgdo massiva de material instrucional; crescente utilizagdo das
novas tecnologias de comunicagdo, tais como: computagdo, microeletronica e
telecomunicacdes; tendéncia a adotar estruturas curriculares flexiveis, de maneira a
atender as aspiragdes dos alunos, sem prejudicar a qualidade do ensino; custos
decrescentes por estudante, ou seja, os custos do ensino a distancia vao diminuindo a
medida que a populagdo estudantil cresce.

[SHE 2003] define a EAD como a separac¢do do professor e do aluno no espago
e/ou no tempo, controle deterministico da aprendizagem pelo estudante ao invés do
professor distante, e comunicacdo ndo-contigua entre estudante e professor, mediados
pela impressao ou por alguma outra forma de tecnologia.

2.1.2 Um Breve Historico

A historia da educacdo a distancia (EAD) ¢ longa e muito antiga, cheia de
experimentacdes, sucessos € fracassos. Seu marco inicial sdo as cartas de Platdo e as
epistolas de Sao Paulo, e sua origem recente ¢ marcada pela educagdo por
correspondéncia iniciada no final do século XVIII e com ampla divulgagdo em meados
do século XIX.

A partir de entdo, a EAD passou a ser influenciada pelos novos meios de
comunica¢do de massa como, por exemplo, o radio e a televisdo. Porém, a grande
barreira da EAD se encontrava na comunica¢ao entre professores e alunos. Tanto o
radio como a televisdo eram meios de comunicacdo de uma Unica via, onde apenas o
professor poderia transmitir a informagao ao aluno. A EAD carecia de tecnologias que
proporcionassem ao professor e ao aluno uma comunicac¢do bidirecional, onde o aluno
pudesse participar mais efetivamente e criticamente do processo de ensino-
aprendizagem.

O telefone e as conferéncias telefonicas passaram a auxiliar o processo de ensino
por correspondéncia, proporcionando comunicagdo entre o professor € o aluno em
cursos por correspondéncia. Porém, estas sdo tecnologias de custo muito caro, o que
tornava o ensino a distancia inacessivel a maioria das pessoas.
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O surgimento das redes de computadores, ¢ advento da Internet, beneficiou em
muito a EAD, trazendo para esta area ferramentas e técnicas que propiciaram novas
perspectivas de ensino. A EAD carecia de mecanismos que permitissem aos alunos e
professores comunicagdo de maneira direta, rdpida e barata, através de servigos de
comunicagdo tais como e-mail, listas de discussdo, newsgroups, IRC e audio e
videoconferéncia. Utilizando estes servicos da Internet em seus ambientes de ensino a
distancia, os cursos a distancia agora proveriam meios que possibilitariam uma maior
interacdo e participagdo dos alunos no curso. Além disso, o World Wide Web (WWW),
um ambiente multimidia, permite que o professor apresente o conteudo de maneira mais
atraente ao aluno, dispondo de recursos tais como sons, imagens, animagao etc.

Uma nova fase surge no ensino a distancia, que agora passa também a ser
denominada Educagdo a Distdncia Mediada por Computador (EDMC). Esses servigos
de informagdo disponibilizados pela Internet podem ser classificados segundo dois
principais critérios de avaliacdo:

- Quanto a variavel tempo - as técnicas estdo divididas em duas categorias:

» Ferramentas sincronas - aquelas em que a informacdo ¢ transmitida ao
aluno, ao mesmo tempo que estd sendo disponibilizada;

» Ferramentas assincronas - permitem que o aluno acesse a informagao no
momento que lhe for mais conveniente, j& que esta permanecera
disponivel para que seja futuramente acessada.

- Quanto a midia envolvida - os servicos Internet podem ser classificados em
ferramentas que utilizam texto plano simples, ou ferramentas que utilizam
algum recurso multimidia (como 4udio, video, grafico etc).

A Tabela 2.1 apresenta uma classificagdo dos servicos Internet, segundo os
critérios descritos anteriormente.

TABELA 2.1: Classificagao dos Servigos

Modo Texto Multimidia
Assincrona E-mail WWW (World Wide Web)
Newsgroups

Listas de Discussido
FTP (File Transfer Protocol)
Telnet
Sincrona Chat Videoconferéncia
Forum

Segundo [SHE 2003], nos ambientes de ensino a distancia, o estudo do aluno ¢
auténomo, o que significa que ele o realizard em seu tempo disponivel e ird avangar no
contetdo, a medida que se considerar capacitado. O material do curso, geralmente, ¢
disponibilizado por correspondéncia ou através de redes de computadores, onde os
servicos da Internet tém sido largamente utilizados, como o World Wide Web. A
maioria dos cursos suporta comunicagdo entre professores e alunos, através de telefone
e através do servigo de correio eletronico (e-mail), e conferéncias via computador.

Com a consolidacdo da Internet como meio eficiente de comunicagdo, varios
pesquisadores vislumbraram uma oportunidade impar de suporte a inovagdes no
processo educacional. Dessa forma, o trabalho de pesquisa de varios educadores e
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cientistas da computagdo resultou na possibilidade de varias pessoas acessarem salas de
aula virtuais, grupos de trabalho na internet e bibliotecas online num espago
compartilhado. Assim, novas possibilidades de transmissdo de informagdo e interagao
entre professores e alunos se tornaram vidveis. Os cursos passaram a usar sistemas de
hipertexto ¢ de multimidia para confeccionar os documentos e apostilas destinados aos
alunos. O e-mail passou a ser usado como canal de comunicacdo, sendo seguido pelas
salas de bate-papo (“chat”). Tanto o e-mail quanto o “chat”, em sua maioria, utilizam a
linguagem escrita para permitir a comunicacao entre as pessoas.

Com a rapidez na comunicagdo e os diversos recursos disponiveis na Internet, o
seu uso educacional apoia-se em algumas modalidades:

= Aplicacdes hipermidia para fornecer instrugdo distribuida;
= Sites educacionais;

= Sistemas de autoria para cursos a distancia;

= Salas de aula virtuais;

* Frameworks para aprendizagem cooperativa e

= Ambientes distribuidos para aprendizagem cooperativa.

Nos ultimos anos, inimeras ferramentas computacionais foram propostas e
desenvolvidas em centros de pesquisa em todo o pais ¢ no mundo. Algumas obtiveram
mais sucesso e passaram a ser exploradas comercialmente, outras sdo de uso restrito das
instituicdes que as desenvolveram. Dentre elas, tornaram-se mais populares os
ambientes para autoria e gerenciamento de cursos a distancia na Internet, como por
exemplo o TelEduc [TEL 2003] e o AulaNet [AUL 2003]. Dessa forma, o professor nao
precisa ser um especialista em computacdo para elaborar seu material didatico e
ministrar o curso via rede. Esses ambientes possuem um conjunto de ferramentas que
podem ser divididas basicamente em trés categorias: administragdo, autoria € apoio aos
alunos. Eles possuem em sua maioria recursos semelhantes para editoragdo de material,
comunicagdo e gerenciamento dos cursos.

2.1.3 A Problematica Relacionada com os Cursos a Distancia na Web

Observa-se que apesar de muitas vantagens notdérias da EAD, como o acesso
facilitado a um grande contingente de pessoas e diversos recursos computacionais
disponiveis, ainda existem muitos problemas.

Segundo [ROM 2000], com a introdugdo de modernas tecnologias de
comunica¢do em EAD, principalmente das redes de computadores, esperava-se diminuir
a sensac¢do de distancia e isolamento, que alunos e professores alegam sentir durante os
cursos. Um dos principais problemas parece estar relacionado com a interagdo, pois,
apesar dos intimeros recursos disponiveis na rede, a comunicagdo em cursos a distancia
ainda ¢ dificil e acarreta uma série de dificuldades tais como o nimero excessivo de
mensagens direcionadas ao professor, a pouca colaboragdo entre alunos, etc.

Devido a predomindncia de comunica¢do assincrona textual, as discussdes
através de correio eletronico, grupos de discussdo ou salas de bate-papo apresentam
varias mensagens extensas ¢ em numero elevado, que exigem muito tempo de leitura,
além do necessario para absorver contetido disponivel em materiais de apoio ou leituras
obrigatorias.
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Muitos alunos sdo timidos e sentem-se inibidos em participar das discussoes da
turma, por medo de dizer algo errado ou tolo. Outros encaram o curso de forma
competitiva, ficando o professor com o papel de mediador, de forma a tornar o grupo
mais colaborativo. Essa participagdo de forma heterogénea, muitas vezes acontece
devido a diferencas nos interesses, habilidades, motivacao e at¢ mesmo, disponibilidade
de tempo dos alunos. Além disso, a falta de expressdes faciais, entonacdo de voz ou
gestos dificulta a comunicacdo e brincadeiras ou frases irOnicas podem ser mal
interpretadas pelos interlocutores.

Para [ROM 2000], as dificuldades de comunicagdo nos cursos a distdncia na
Internet sdo decorrentes, em parte, da falta de ferramentas adequadas. As ferramentas de
comunicag¢do disponiveis sdo limitadas para relacionar comentarios, referéncias e idéias
€ possuem mecanismos pobres para visualizar e manipular seu conteido ou tomar
decisdes online.

Outra dificuldade encontrada nos cursos a distincia na Web ¢é que sao
caracterizados por uma aprendizagem individual e ndo consideram a motivacdo e o
afeto do aprendiz na interagdo com os outros colegas. Nao ha diferenciagdo entre o
aluno participativo, o aluno extrovertido, o aluno timido, o aluno interessado e o aluno
desmotivado. Pois existem poucos trabalhos e pesquisas que desenvolvem fatores
motivacionais e emocionais no comportamento dos alunos em interacdo de ensino e
aprendizagem, devido & dificil identificagdo destes fatores com as condigdes
tecnologicas hoje existentes.

Segundo [BER 2001], a aprendizagem ¢ fortemente influenciada por motivagao
e emocgdes. Em uma interagdo de ensino-aprendizagem, varios sdo os fatores
envolvidos, mas verifica-se que a percep¢do dos fatos, o raciocinio e a tomada de
decisdes sao influenciados pela atuacao dita “ndo-racional” (afetiva) do professor e das
condicdes globais do estado mental do aluno.

Este trabalho descreve fatores que auxiliam na solucdo de alguns destes
problemas.

2.2 Ambientes Colaborativos

Observamos, atualmente, um grande salto de qualidade na educagdo a distancia,
que se concretizou devido ao uso de ferramentas com grandes potenciais
disponibilizadas pela Internet.

A maioria das metodologias pedagogicas e, sobretudo os métodos envolvendo
novas tecnologias, privilegiam situa¢des ou contextos de aprendizagem individual. Em
contraponto a esta tendéncia, nos ultimos anos, tem crescido a quantidade de pesquisas
envolvendo a promog¢ao da aprendizagem utilizando as vantagens do convivio social, a
aprendizagem colaborativa, ou cooperativa, como preferem alguns autores.

Ao trabalhar-se com esta area, a primeira polémica que ocorre ¢ a referente a
utilizagdo dos termos aprendizagem "colaborativa" ou "cooperativa". PANITZ (apud
NIT 2000) fez uma revisdo sobre esta controvérsia, concluindo que colaboracio
implicava em um processo mais aberto, onde os integrantes do grupo interagem para
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atingir um objetivo comum, enquanto que na cooperagao existe uma organiza¢ao maior
do grupo, com um maior enfoque no controle da situacao pelo professor.

Este trabalho serd baseado na aprendizagem colaborativa apoiando-se na
conceituacdo dos autores a seguir:

Vygotski [VYG 1998a] - A colaboracdo entre pares ajuda a desenvolver
estratégias e habilidades gerais de solucdes de problemas pelo processo
cognitivo implicito na interagcdo e na comunicagao. Para o autor a linguagem
¢ fundamental na estruturacdo do pensamento, sendo necessdria para
comunicar o conhecimento, as idéias do individuo e para entender o
pensamento do outro envolvido na discussdo e na conversagao;

COLLIS (apud NIT 2000), a colaboragdo ¢ um processo de criacdo
compartilhada: dois ou mais individuos, com habilidades complementares,
interagem para criar um conhecimento compartilhado que nenhum deles
tinha previamente ou poderia obter por conta propria. A colaboracdo cria um
significado compartilhado sobre um processo, um produto ou um evento.
Suas idéias tém semelhangas com as idéias do social construtivismo e com
as idéias de Vygotski sobre a interagdo social;

RESNICK (apud NIT 2000) mostrou que os individuos em nossa sociedade
atual ndo estdo estruturalmente preparados para a colaboragdo, adotando
instintivamente posturas competitivas e dependentes de um controle
hierarquico. Assim sendo é necessario ter presente que a colaboragdo deve
ser fomentada e construida, razdo pela qual ¢ fundamental uma andlise
criteriosa das aplicagcdes que serdo empregadas, de forma a utilizar,
prioritariamente, aquelas que promovam a colaboragao.

A partir destes conceitos, foi feita uma analise dos diferentes ambientes virtuais
de ensino/aprendizagem colaborativos, a fim de se comparar as caracteristicas e
utilidades de suas ferramentas quanto a interagdo, para posteriormente, serem analisadas
as ferramentas de interagdo que serdo inseridas no Ambiente Colaborativo proposto na
sessdo 2.2.4.

Foram escolhidos apenas trés ambientes devido a dificuldade de acesso
encontrada em outros ambientes, uma vez que sO ofereciam cursos pagos ou eram
restritos a grupos de usudrios especificos. Além disso, deu-se preferéncia para
ambientes virtuais de aprendizagem utilizados em Universidades do Brasil, pela
facilidade de acesso aos manuais e instrugdes de uso quanto aos custos de implantagao.

Assim, os ambientes analisados nesta pesquisa foram:

TelEduc (http://www.teleduc.com.br)
AulaNet (http://www.aulanet.com.br)
Claroline (http://www.claroline.net/)
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2.2.1 Teleduc

O TelEduc é um ambiente para a criagdo, participagdo ¢ administragdo de cursos
na Web. Ele foi concebido tendo como alvo o processo de formagao de professores para
informatica educativa, baseado na metodologia de formagdo contextualizada
desenvolvida por pesquisadores do NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a Educacao)
da UNICAMP. O TelEduc foi desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as
suas ferramentas foram idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades
relatadas por seus usuarios.

O TelEduc foi concebido tendo como elemento central a ferramenta que
disponibiliza Atividades. Isso possibilita a agdo onde o aprendizado de conceitos em
qualquer dominio do conhecimento ¢ feito a partir da resolugcdo de problemas, com o
subsidio de diferentes materiais didaticos como textos, referéncias na Internet e outros,
que podem ser colocadas para o aluno usando ferramentas como: Material de Apoio,
Leituras, Perguntas Freqlientes, etc.
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FIGURA 2.1 - Interface do TelEduc

A pagina de entrada do curso (Figura 2.1) ¢ dividida em duas partes. Na parte
esquerda (menu lateral) estdo as ferramentas que podem ser utilizadas durante um curso
e, na parte direita apresenta-se o conteudo correspondente a uma determinada
ferramenta selecionada no menu.

O TelEduc ndo possui uma ferramenta de autoria propria para a criagdo de
paginas de conteido multimidia; entretanto, possui formularios que permitem ao
professor digitar mensagens de texto e anexar qualquer tipo de arquivo que deseje,
inclusive paginas html. Possui, ainda, uma estrutura cliente-servidor, sendo que o
servidor funciona em plataforma Linux e o cliente pode ser acessado, através da
Internet, de qualquer navegador. A interface do cliente ¢ de facil acesso, conforme
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mostra a Figura 2.1, ndo sendo necessarios conhecimentos profundos em informatica,
nem por parte do professor nem do aluno, para utiliza-lo.

Suas principais ferramentas sao:

eDindmica do curso: permite que o professor disponibilize informagdes sobre a
metodologia e a organizagao do curso.

eAgenda: ¢ a ferramenta que aparece automaticamente ao se entrar em um Curso
qualquer. Através dela, o professor pode ter um canal de comunicagdo direto com o
aluno. Sempre que uma nova mensagem ¢ inserida na Agenda, a mensagem anterior
¢ armazenada no Historico, para que possa ser acessada quando necessario.

eAtividades: onde o professor disponibiliza as orienta¢des para a realizagdo das
atividades do curso. Sempre que uma nova atividade ¢ inserida, um asterisco surge
ao lado do nome da ferramenta para indicar algo novo na mesma. Isso acontece em
qualquer ferramenta do TelEduc. Descri¢do de projetos, exercicios e demais
atividades propostas aos alunos.

eMaterial de apoio: ferramenta para disponibilizagdo de informagdes uteis sobre a
tematica do curso, que servirdo de subsidio para a realizacdo das atividades.
Apresenta materiais relacionados a tematica do curso, subsidiando o
desenvolvimento das atividades propostas. Neste local ficam apostilas, notas de
aulas, textos em arquivos para download (.doc, .pdf .ppt) ou paginas em html se
preferir.

el eituras: Apresenta referéncias bibliograficas relacionadas a tematica do curso e
sugestdes de artigos, revistas, jornais, enderegos na Web, etc.

ePerguntas freqlentes: permite que o professor coloque a relagdo de perguntas feitas
com mais freqiiéncia pelos alunos com suas respectivas respostas.

eParada Obrigatéria: ferramenta onde o professor coloca materiais que visem
desencadear reflexdes e discussdes entre os participantes ao longo do curso.

eMural: Espago reservado para todos os participantes disponibilizarem informagdes
consideradas relevantes no contexto do curso.

eForuns de Discussdo: Permite acesso a uma pagina que contém os topicos em
discussdo durante o andamento do curso. O acompanhamento da discussdo ¢ feito
através da visualizacdo de forma estruturada das mensagens ja enviadas e a
participagdo na mesma por meio do envio de mensagens.

eBate-papo: ¢ uma ferramenta que permite uma conversa em tempo-real entre os
alunos do curso e os professores.Os hordrios de bate-papo com a presenca dos
professores podem ser marcados com antecedéncia. Podera ser visualizado o que
aconteceu no bate-papo.

eCorreio: ¢ um sistema de correio eletronico proprio do ambiente. Todos os
participantes de um curso podem enviar e receber mensagens através deste correio.
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A cada acesso ao Teleduc o participante consulta o contetido deste recurso a fim de
verificar as novas mensagens recebidas.

eGrupos: ferramenta que permite a criagdo de grupos de pessoas para facilitar a
distribuicdo e o envio de tarefas.

ePerfil: Todos os participantes de um curso preenchem um formulario de cadastro que
resulta no perfil de cada um. E um mecanismo para que os participantes possam se
conhecer e desencadear acdes de comprometimento entre todos, abrindo caminho
para a escolha de parceiros para desenvolver as atividades do curso (formagao de
grupos de pessoas com interesse em comum). Além disso, este recurso também
permite a edi¢do de dados pessoais e a alteracdo de senha.

eDiario de Bordo: ¢ utilizado para facilitar que os alunos descrevam e reflitam sobre
seu processo de aprendizagem. O participante pode descrever, registrar, analisar seu
modo de pensar, expectativas, conquistas, questionamentos e suas reflexdes sobre a
experiéncia vivenciada no curso e na atividade de cada dia. As anotacdes dos alunos
poderao ser lidas e comentadas pelos professores .

ePortfdlio: ¢ o repositorio de arquivos dos alunos; ¢ o local onde os mesmos podem
armazenar, individualmente ou em grupo, textos, arquivos e enderecos de Internet
que serdo utilizados durante o curso. Um arquivo armazenado no portfélio pode ser
definido como nao compartilhados, compartilhado apenas com o professor ou
compartilhado com todos os participantes. Cada participante pode ver e fazer
comentarios nos dados definidos como ndo compartilhados dos portfolios dos
demais.

eAcessos: ¢ uma ferramenta de geréncia, mas que também fica disponivel ao aluno,
para que o mesmo possa acompanhar sua freqiiéncia de acesso ao curso e as
ferramentas do mesmo.

eMarcador: o ambiente insere um asterisco ao lado do nome de cada ferramenta que
tenha alguma informacao nova ao aluno.

O ambiente possui um esquema de autenticagdo de acesso aos cursos. Para que
professores e alunos tenham acesso a um curso sdo necessarias a identificacdo pessoal e
a senha que lhes sdo solicitadas sempre que tentarem efetuar o acesso.

Cada curso apoiado pelo ambiente TelEduc pode utilizar um subconjunto das
ferramentas e oferecer ou ndo uma ferramenta, em diferentes momentos do curso, faz
parte da metodologia adotada por cada professor.

O Teleduc foi pesquisado para este trabalho, pois ¢ um ambiente de
ensino/aprendizagem que possibilita a comunicacdo de varias formas entre os alunos e o
professor e, também, por estar disponivel na UFRGS, através do Centro Interdisciplinar
de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED/UFRGS). Mas nao foi utilizado devido
ao problema de tempo para realizagdo da estruturacdo e da criacdo do Material de
ensino.
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Para utilizar o TelEduc deve-se preencher e enviar um formulario, onde sera
avaliado pelos responsaveis e, caso aprovado, o curso serda hospedado no servidor do
(CINTED/UFRGS), tomando um certo tempo para ser totalmente aprovado.

2.2.2 Aulanet

O ambiente virtual de aprendizagem AulaNet foi desenvolvido pelo Laboratério
de Engenharia de Software - LES - do Departamento de Informéatica da PUC-Rio e seu
objetivo ¢ a realizacdo de cursos via Internet que enfatizem a cooperagdo aluno-aluno e
aluno-professor.

O AulaNet possui uma arquitetura cliente-servidor para Windows NT
semelhante a do TelEduc e apresenta uma ferramenta de autoria que permite ao autor de
um curso promover a interatividade do aluno sem necessitar que o mesmo tenha
conhecimentos profundos em Internet, além de permitir que arquivos de conteudos de
outros cursos ou programas sejam importados para serem reutilizados em um novo
curso.

A ferramenta de autoria consiste em um formuldrio para que o professor
preencha as informagdes necessarias para a elabora¢do de um curso, bem como anexe
arquivos a serem disponibilizados aos alunos, tendo ainda a possibilidade de determinar,
dentre as ferramentas existentes no AulaNet, quais ele deseja utilizar com os alunos em
seu curso, assim como ocorre no TelEduc.

A interface do AulaNet ¢ composta de uma espécie de controle remoto, uma
janela flutuante que fica a direita do ambiente ¢ que da acesso as ferramentas do
sistema. Junto com o controle remoto fica aberta uma outra janela do navegador, que € o
local onde a ferramenta aparece ao ser acessada, como mostra a Figura 2.2.
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Os objetivos do AulaNet sdo: promover a adogdo da Web como um ambiente
educacional; contribuir com mudangas pedagdgicas, dando suporte a recriacdo; e
encorajar a evolu¢ao do conhecimento, tanto para alunos quanto para professores.

O ambiente baseia-se nas seguintes premissas: o autor do curso ndo precisa ser
um especialista em Web; os cursos criados devem apresentar elevado grau de
interatividade, de modo a atrair maior participacdo do aluno no processo de
aprendizado; os recursos oferecidos para a criagcdo de cursos devem corresponder aos de
uma sala de aula convencional, acrescidos de outros normalmente disponiveis na Web;
e deve ser possivel a reutilizagdo de contetidos ja existentes em midia digital, por
exemplo, por meio de importacdo de arquivos.

O AulaNet oferece um conjunto de mecanismos de comunicagao, coordenagio ¢
cooperagdo, para que o professor possa elaborar seu curso conforme os objetivos do
processo de aprendizado.

Os mecanismos de comunicagdo fornecem meios para a troca de informagdes
entre professores e alunos. Tais mecanismos incluem ferramentas de correio eletronico e
lista de discussdo, ferramenta de conferéncia assincrona textual (newsgroup),
ferramenta de conferéncia sincrona textual (“chat™) e ferramenta de videoconferéncia
(CU-SeeMe).

Os mecanismos de coordenagdo oferecem suporte as atividades de
acompanhamento do curso. Incluem ferramentas para o planejamento de tarefas
(agenda, quadro de avisos) e para avaliagdo do aprendizado (provas, trabalhos,
exercicios).

Os mecanismos de cooperagdo correspondem ao instrumental pedagdgico que
devera ser utilizado no decorrer do curso. No AulaNet, cooperagdo deve ser entendida
como a preparacdo do material ao qual os alunos terdo acesso e, sob uma perspectiva
construtivista, como a permissdo para que outras pessoas (outros professores e alunos)
possam preparar materiais que poderdo ser incorporados ao curso. Como mecanismos
de cooperagdo tém-se: transparéncia, apresentacdo gravada, texto de aula, livro-texto,
bibliografia, demonstracao, co-autoria de professor e co-autoria de aluno.

E importante ressaltar que o AulaNet promove a separa¢io entre o contetido e a
navegacao, liberando o professor da tarefa de programagao. Desse modo, o trabalho do
professor consiste em criar material educacional de boa qualidade, deixando a
programacao da navegacao para o ambiente.

Ao aluno ¢é oferecido um menu de servigos, configurado pela selecdo dos
mecanismos de comunicagdo, coordenacdo e cooperagdo, realizada previamente pelo
professor. Ao contrario de links de baixo nivel, a utilizagdo de um menu de servigos
proporciona ao aluno facilidades de navegagdo de alto nivel, que ajudam a minimizar o
problema de desorientagdo. Ainda, os cursos oferecidos usando o ambiente sdo
estruturalmente parecidos, aumentando o sentido de orientagdo do aluno.
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As principais ferramentas do AulaNet sao:

eAulas: constitui-se em uma tabela contendo nome ¢ descri¢ao de todas as aulas do
curso. Para cada aula, ¢ possivel que o professor anexe arquivos de
apresentacdo, em formato .ppt, de animagdo, em formato .rm, de texto, em
formato .pdf e .htm.

eLivro Texto: local onde o aluno terd acesso a todo o texto base do conteudo do
curso em formato .htm.

eDemonstragdo: onde o aluno tera acesso a demonstragdes em video do conteudo
do curso.

eBibliografia: onde o aluno tera acesso a links para paginas de Internet relacionadas
a0 curso.

eProfessor co-autor: permite que docente(s) de outros cursos possam ser co-
autores de um curso.

eAluno co-autor: permite que um aprendiz matriculado no curso seja autor de
conteudos;

eAgenda: local onde o professor marca eventos que acontecerdo no curso,
determinando o periodo e a ferramenta a ser utilizada como, por exemplo,
Debate ¢ Grupo de Discussao.

eNoticia do curso: permite que o professor disponibilize informes com noticias
sobre o andamento geral do curso.

eProva: da acesso as provas para (auto-) avaliar os aprendizes.

eTrabalho: os alunos tém acesso a todos os trabalhos do curso. A produgdo dos
alunos deve ser enviada ao professor através desta ferramenta em arquivo .zip, o
que pode ser uma desvantagem em casos de usudrios que ndo possuam o
software compactador ou nao saibam como utilizé-lo.

eEXxercicio: os alunos tém acesso a todos os exercicios disponiveis no curso. As
respostas dos alunos devem ser enviadas ao professor através desta ferramenta
em arquivo .zip, podendo dificultar o processo, conforme citado anteriormente.

eGrupo de interesse: permite que os alunos participem de listas de newsgroup
segundo seus temas de interesse.

eContato com o professor: permite que os alunos se comuniquem diretamente com
o professor através de formuldrio de envio de mensagens.

eHomepage dos alunos: apresenta a relacdo de todos os alunos matriculados no
curso, com informagdes gerais e link para pagina pessoal de cada um.
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eGrupo de Discussdo: permite a interagdo dos participantes através de listas de

discussdo.

eDebate: permite a comunicagdo entre os participantes através de “chat”.

eBusca: localiza conteudos do curso através da digitacdo de uma palavra-chave.

como.:

O AulaNet foi pesquisado para este trabalho pois possui algumas vantagens

os cursos criados possuem grande capacidade de atrair a participagdo intensa
do aluno no processo de aprendizado;

o autor do curso ndo precisa ser necessariamente um especialista em
Internet;

¢ possivel a reutilizacdo de contetidos ja existentes em midia digital, através,
por exemplo, da importacdo de arquivos dos softwares padrdo de mercado,
tais como Word, Excel e outros;

e o entretenimento ¢ oferecido através de recursos multimidia
(transparéncias, som, video e texto).

A sua utilizag@o neste trabalho nao possivel devido as dificuldades encontradas,

tais como: Nao estar disponivel na UFRGS, e as dificuldades na criacdo de um curso,
pois deve-se fazer o download gratuito e entrar em contato com a equipe da EduWeb
para obter auxilio na instalagdo do software, ele ndo foi utilizado.

2.2.3 Claroline

O Claroline, Figura 2.3, ¢ uma ferramenta de Ensino a Distancia (EAD), a qual

permite ao professor interagir de varias maneiras com os seus alunos. Nesse sistema o
professor tem os mesmos privilégios do Administrador.
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FIGURA 2.3 - Interface do Claroline

Para ter acesso a este software, o usuario deve usar um nome € a senha
correspondente nos campos que aparecem na tela inicial desse programa (Figura 26 —
Anexo 6).

Ao acessar uma disciplina, o administrador visualiza uma péagina que informa a
ele a disciplina acessada, o nome do professor e lhe fornece informagdes como:
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e Agenda — ferramenta para o aluno consultar compromissos agendados pelos

professores. O professor pode agendar compromissos € outras programacoes.

Inclusive, as datas das aulas a distancia.

Documentos — documentos dos professores para os alunos consultarem

Usuérios — informagdes mais detalhadas sobre os componentes.

Programa da disciplina — enderego do programa da disciplina.

Links — enderecos selecionados pelo professor relacionados com assuntos da

disciplina.

e Trabalhos de estudantes — trabalhos dos alunos para o professor. <obs: todos tem
acesso para pegar essses documentos>.

e Descri¢do da disciplina — descri¢ao, do professor, para a sua disciplina.

e ‘“chat” — conversa¢do em tempo real entre administrador, aluno e professor.

O Claroline oferece ainda outras opg¢des, entretanto, somente os administradores
do sistema podem usar:

o [Estatisticas — controle de quando e quanto tempo determinado usudrio acessou o
sistema.

e Adicionar link na Home Page - Adiciona ao Menu Principal da Home Page da
disciplina um link para um site.

e Enviar pagina e link para a Home Page - precisa estar em formato HTML

e Modificar informagdes do disciplina — nome do prfessor, da disciplina e nivel de
sigilo.

O Claroline foi implementado na linguagem PHP com acesso a Banco de Dados
MySQL. Este software ¢ uma ferramenta educacional que permite ao professor criar,
administrar e adicionar informagdes aos seus cursos através da Web.

Um dos principais objetivos da criagdo do Ambiente Claroline era convencer os
professores a usarem uma ferramenta de ensino a distdncia. Assim, os criadores estavam
focados na usabilidade, ou seja, disponibilizaram as ferramentas mais uteis em uma
interface simples e facil de usar. Os professores podem criar Websites de curso em
algumas horas sem nenhum treinamento técnico ou auxilio especial.

Claroline permite ao Administrador adicionar e modificar ferramentas, alterar o
layout, adaptar bancos de dados e assim por diante.

O Ambiente Claroline foi utilizado nesta pesquisa pois:

- Jaestava disponivel nos servidores da UFRGS;

- Facilidade de apoio pelo grupo de Sistemas de Informacdo e EAD
Adaptativa da UFRGS;

- Possui caracteristicas, importantes para a realizacdo desta pesquisa, tais
como disponibilizacdo de materiais de ensino, chat e log de chat;

2.2.4 O Ambiente Proposto no “Modelo Computacional de Aprendizagem A
Distancia Baseado em Abordagens Socio-Culturais”

O sistema proposto pelo grupo GIA/UFRGS no “Modelo Computacional de
Aprendizagem a Distdncia Baseado em Abordagens Socio-Culturais” utiliza o
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paradigma multiagentes (MAS), e ¢ formado por cinco classes de agentes artificiais —
agentes diagnostico, mediador, social, colaborativo e o semiotico; bem como por
agentes humanos (aprendizes).

O agente mediador ¢ um agente de interface responsavel pela apresentacdo do
conteudo pedagdgico ao estudante. Todas as agdes do usudrio serdo coletadas pelo
agente mediador e enviadas para o agente diagndstico. O agente diagndstico atualiza a
informac¢ao do modelo de estudante e verifica, de acordo com os dados recebidos, se ¢
necessario usar uma nova tatica educacional e envia esta tatica para o agente mediador.
Se esta tatica €, por exemplo, a apresentagdo de um contetido instrucional, o agente
mediador faz o pedido para o agente semidtico. O agente semidtico procura o sinal ou
instrumento pedido na base de conhecimento (por exemplo: contetidos, animagdes,
videos, “chat”) e o envia para o agente mediador para ser mostrado ao estudante.
Quando o agente mediador verifica uma deficiéncia no aprendizado do estudante e
considera que ele esta interessado em executar uma atividade em grupo, ele ira fazer o
pedido para o agente social. O agente social conhece todos os agentes diagndsticos da
sociedade. Quando requisitado, ele ird procurar colegas para interagir com um aluno e
auxilia-lo no seu aprendizado. O agente social ird criar para este grupo, um agente
colaborativo que ird mediar e/ou monitorar a interagdo entre eles.

Existe um agente diagnostico e um agente mediador para cada aluno, um agente
social e um agente semiotico para toda a sociedade e um agente colaborativo para cada
grupo de estudantes formado. Maiores detalhes do sistema encontram-se descritos em
[AND 2000], [AND 2001] e [JAQ 2002].

A modelagem das decisdes para estratégia de atuacdo do agente a partir de
fatores relevantes da intera¢do entre grupos de estudantes foi obtida nos arquivos de
“log” gerados ao final de algumas discussdes na ferramenta de “Chat”. "

O agente colaborativo ¢ um agente pedagogico animado que tem como funcio
promover ¢ mediar a interagdo entre os grupos de estudantes em ferramentas de
comunicagao (tais como: chat, lista de discussao, lista de distribuigdo e etc). Da mesma
forma, ele atende os estudantes durante as interagdes, estimulando-os quando
apresentam falta de motivagao.

Devido a sua fung¢ao social — comunicar com estudantes, promover e monitorar a
interagdo entre estudantes — o agente colaborativo deve ter uma interface que motive
esta interacdo. Portanto, o grupo optou por representd-lo como um agente animado que
interage com o estudante através de mensagens em linguagem natural. O agente
colaborativo deve perceber e exibir emogdes pois alguns estudos demonstraram que
pessoas interagindo com figuras animadas aprendem a interagir com outros humanos
[HUA 98].

E para isso, o agente colaborativo deve utilizar as decisdes obtidas das
identificagcdes da natureza social dos estudantes, para promover um estado de espirito no
aluno que lhe proporcione um melhor aprendizado. Assim, o agente obtém a empatia
dos alunos que o observardo nas telas dos seus computadores, executando animagdes e
acOes durante a conversa.

A arquitetura genérica do sistema pode ser observada na Figura 2.4.
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FIGURA 2.4 - Arquitetura de um Sistema Multiagente para Ambientes de
Ensino/Aprendizagem

O Ambiente Proposto no “Modelo Computacional de Aprendizagem a Distancia
Baseado em Abordagens Socio-Culturais” possui como fundamentagdo teorica a teoria
interacionista de Vygotsky [VYG 98].

A maior aquisi¢ao trazida pelo referencial tedrico de Vygotsky ¢ o papel
fundamental que desempenha a interagao social no desenvolvimento da cogni¢do, onde
a cooperagao com os outros, transcendendo os limites da pedagogia individualista, ¢
fundamental para o desenvolvimento.

Vygotsky defende que fungdes cognitivas ocorrem prioritariamente a nivel
social para depois ocorrerem a nivel individual: primeiramente entre pessoas
(interpsicoldgica) e, posteriormente, dentro da pessoa (intrapsicologica). As habilidades
psicoldgicas, da mesma forma, ocorrem inicialmente no relacionamento (intermental) e
em seguida dentro do individuo (intramental).

Este trabalho baseia-se nestas premissas de Vygotsky, para estudar aspectos

sociais que auxiliem na interacdo entre os aprendizes, focando uma aprendizagem
coletiva.

2.3 Fatores Sociais na Interacdo em Ambientes Colaborativos
O que exatamente fundamenta a idéia de que o aluno ¢ ou estd desinteressado?
Para Trindade [PRO 2003], isso normalmente ocorre quando o aluno dorme na

sala de aula, quando fala com um colega ou se ocupa de outra atividade no momento em
que o professor esta explicando algo, quando ndo faz a licdo de casa etc. Mas ¢ preciso
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verificar melhor se tais comportamentos sdo mesmo a expressao do que normalmente
significa desinteresse.

Trindade acredita que na escola, alguém estd interessado quando se mostra
atento as explicacdes do professor, quando participa das atividades por ele propostas,
quando se envolve na aula. Deve-se considerar, contudo, que estes ndo sdo indicadores
profundos de interesse; pode ser que tais comportamentos sejam apenas resultado da
consciéncia do aluno de que, se ndo estiver por dentro da matéria ensinada, podera se
prejudicar.

Segundo [PRO 2003], o que poderia ser considerado, genericamente, como
campo de interesses dos estudantes. De forma geral, pode-se entender que o que os
interessa tem relagdo direta com sua condigdo humana, social, econdmica e de trabalho.
Assim, para que o Ambiente Colaborativo de Ensino/aprendizagem corresponda ao
campo de interesses dos estudantes, deve estar estruturado levando-se em consideragdo
tudo isso. Ou seja, o aluno ndo podera manifestar interesse quando sente que a ele ¢
proposto algo que parece estar baseado no nada e que parece ndo ter para sua vida
nenhuma validade.

Em [VYG 98a], a colaboragdo ¢ uma espécie de catalizador para que as criangas
desenvolvam a capacidade de raciocinio ao usar com seus colegas ¢ com o adulto,
técnicas e estratégias de raciocinio ao solucionarem em conjunto algum problema, posto
que o "curso do desenvolvimento do pensamento vai do social para o individual". As
interagdes colaborativas podem contribuir para o desenvolvimento de processos
cognitivos de seus participantes. Estes, ao interagirem de forma colaborativa, fazem
negociacdes, compartilham materiais, produtos, observacdes, conhecimento anterior,
desenvolvem uma constru¢ao conjunta do conhecimento.

Para que ocorra uma colaboragdo, deve-se criar e manter relagdes que incluam
interesses pessoais € sociais comuns entre os usudrios € os demais parceiros que
compdem uma densa teia de conexdes interpessoais que, por sua vez, pode mesmo gerar
outros projetos previstos.

Segundo [COR 2000], alguns critérios sao basicos para o processo de que a
colaboragdo se concretize em um projeto conjunto, a saber, entendimento pessoal,
compatibilidade filosofica e visao compartilhada. O entendimento pessoal se realiza
quando cada participante se avalia e percebe o que pode oferecer e do que precisa, ao
estabelecer o compromisso de colaboragdao. A compatibilidade filosofica engloba a
confianga e os sentimentos que "alavancam ou neutralizam" um relacionamento pessoal
e transcendem a realizagdo de um projeto podendo ser determinantes em momentos de
tensdo. Confianga, respeito, interesse € comprometimentos sdo tdo essenciais quanto a
visdo compartilhada, isto ¢, compatibilidade de wvalores e principios comuns,
perspectivas para o futuro, experiéncias semelhantes ou complementares e quase
nenhum motivo de conflito.

Para Cortelazzo [COR 2000], quanto maior e mais intensa a participagao
colaborativa interativa em um projeto, maior o desenvolvimento do conhecimento
naquele especifico dominio, j& que as interacdes colaborativas afetam, influenciam e
desenvolvem ndo s6 os processos cognitivos como também o conhecimento relacionado
com a area trabalhada.
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Para Granot & Gardner (apud COR 2000), se a colaboracdo ¢ mutua entdo ha
uma construgdo conjunta e os processos simétricos de desenvolvimento sdo
equilibrados. Se a competéncia de um dos participantes ¢ grande, as interagdes
altamente colaborativas de outros participantes com ele podem acelerar o crescimento
cognitivo em sintonia com suas necessidades e nivel de compreensao.

Segundo [COR 2000], a interdependéncia, o sentido de responsabilidade perante
o grupo e as habilidades sociais e interpessoais devem merecer uma atengdo especial
daqueles que desejam desenvolver a aprendizagem colaborativa, que para Kaye (apud
COR 2000) pode ser "a aquisi¢do por parte dos individuos de conhecimento, habilidade
ou atitudes que sdo o resultado de uma interacdo do grupo, ou dito mais claramente,
uma aprendizagem individual como resultado de um processo de grupo.

Crook (apud COR 2000) enfatiza a importancia que o conhecimento socialmente
compartilhado tem para a aprendizagem. As interagdes colaborativas podem concorrer
para a constru¢do de conhecimento compartilhado e desenvolvimento da
intersubjetividade, compreendida aqui como a "capacidade de ter afeto e emoc¢do com
os outros" (primaria) e "de preocupar-se em estabelecer com os outros uma referéncia
compartilhada com relacdo a objetos e circunstancias externas" (secundaria).

E certo que os autores acima, fazem essas afirmagdes em relagio ao
desenvolvimento de criangas, entretanto, pode-se expandir essas descobertas para o
relacionamento entre adultos, a partir de observagdo das interagdes colaborativas na
ferramenta de comunicagao sincrona - “chat”, utilizada no experimento demonstrado no
Capitulo 3.

Nesta pesquisa sdo considerados: alunos participativos - aqueles que interagem
no ambiente, mas nao de forma a incentivar a participagdo dos outros colegas; alunos
desinteressados - aqueles que menos interagem (ou seja, os alunos menos participativos
ou que nao participam das atividades); e alunos colaborativos (aqueles que interagem e
incentivam a participacdo dos outros alunos).

Um aluno participativo interage no ambiente, mas, de certa forma, ndo colabora
com a motivacdo dos colegas, pois apesar de participar das atividades, ndo fomenta a
participagdo dos outros estudantes.

Um aluno desinteressado, ¢ aquele que ndo estd motivado em aprender e
praticamente, ndo participa da interagao do grupo.

Um aluno colaborativo, ¢ interessado, participa da aula, das tarefas indicadas
pelo professor e incentiva a participacdo dos outros colegas menos motivados,
mantendo uma comunicagdo ativa que promove debates entre a turma.
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2.4 Agentes

Um agente ¢ uma entidade auténoma, e encontra-se imerso numa sociedade,
influenciando e interagindo com o ambiente.

A palavra Agente, em IAD, significa uma entidade inteligente, capaz de
coordenar seu conhecimento, seus objetivos e suas habilidades a fim de executar tarefas
e solucionar problemas.

A autonomia de um agente pressupde a ndo existéncia de interven¢ao humana,
ou seja, o agente possui autodeterminagdo em relagdo ao meio ambiente. Essa
autonomia requer inteligéncia, j& que o agente necessita sobreviver em um ambiente
real e dindmico. Em uma mesma sociedade, podemos ter diferentes agentes, cada um
com grau de autonomia distinto. Essa autonomia se d& porque os agentes atuam
conforme seu proprio estado intencional, ou seja, através de suas crengas e intengdes.

Um agente raciocina sobre o ambiente, sobre os outros agentes e decide
racionalmente quais objetivos deve perseguir e quais as agdoes deve tomar. Nao existe
um consenso quanto a definicdo de agente, mas podem ser caracterizados através de
capacidades ou funcionalidades que possuam.

O agente também pode ser uma entidade a qual se atribuem estados,
denominados estados mentais (crengas, decisdes, capacidades, objetivos, intengdes,
compromissos e expectativas).

Segundo Moulin e Chaib-Draa (apud JAQ 99), um agente ¢ uma entidade
auténoma que deve possuir varias habilidades, tais como:

- percepcao e interpretagdo de dados de entrada e mensagens;

- raciocinio sobre suas crengas;

- tomada de decisdo (selecdo de objetivos);

- planejamento (selec@o ou construcdo de planos de acdes, resolucdo de

conflitos e alocagao de recursos);

- habilidades de executar planos incluindo envio de mensagens.

Quem determina quais as propriedades que o agente deve ter € o ambiente e seu
respectivo projeto, e para certos tipos de aplicacdes, alguns atributos serdo mais
importantes que outros.

Uma interessante aplica¢ao para o uso de agentes ¢ a educagdo e treinamento. Os
agentes autonomos projetados e desenvolvidos para dar apoio ao aprendizado humano,
interagindo com educadores e educandos, de tal forma a facilitar o seu aprendizado, sdao
chamados Agentes Pedagdgicos.

Mas para que um Agente Pedagogico seja util, ele precisa ter conhecimento e
"aprender" novas situagdes, originadas pelas diversas interagcdes que acontecem entre os
participantes do ambiente (educadores, educandos, outros agentes, etc...) no qual atua,
ou seja, além de um conhecimento, o agente precisa aprender.

Na Internet, agentes podem ter muitas formas diferentes e desempenhar
interessantes funcdes. Alguns agentes tém sido dispostos na rede e estdo em uso
diariamente, como por exemplo, agentes para WWW (robos) os quais sdo agentes de
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software que navegam na Internet seguindo links de hipertexto, e buscando documentos
WWW através do protocolo padrao HTTP. Podemos encontrar agentes para o auxilio de
atividades comerciais, educacionais, entre outros.

Podemos encontrar também na Internet agentes no processo ensino-
aprendizagem. Neste caso os agentes sdo usados como softwares que auxiliam na
atividade educacional, até projetos mais robustos, que propdem utilizar os agentes e a
Internet como meios para o ensino a distancia.

Recentemente na literatura apareceu a nog¢ao de agentes pedagogicos devido a
muitos sistemas desenvolvidos para fins educacionais adotarem o paradigma de agentes.
Os agentes pedagdgicos podem ser utilizados como agentes que realizam tarefas
auxiliares ligadas as atividades pedagodgicas, isto é, entre outras atividades, ajudam os
estudantes a encontrar programas especificos, arquivos, diretorios, a agendar encontros
de grupos, a relembra-lo de atividades a serem entregues como tarefas de classe e
outras. Estes agentes executam tarefas para o estudante ou para o tutor. Alguns desses
agentes possuem mobilidade e operam em diferentes contextos (textuais, hipermidia,
realidade virtual, por exemplo). A interacdo acontece baseada no processo cooperativo
ou competitivo no qual agentes artificiais e agentes humanos se comunicam e realizam
atividades [GIR 99].

Um agente pedagdgico, quando responsavel pelo planejamento, decisdo e
execu¢do das agdes pedagogicas, pode ser o componente responsavel em apresentar ou
exteriorizar as agdes pedagogicas, decididas em colaboracdo com outros agentes do
ambiente. Por exemplo, pode adotar a figura de um personagem amigo ou um
personagem de um “criador de problemas”, neste caso instigando e/ou dando dicas das
tarefas a serem realizadas. [BER 2001]

O ambiente e seu respectivo projeto pedagogico irdo determinar as propriedades
que o agente terd, por exemplo, os agentes baseados em utilidade devem possuir
mobilidade e operar em diferentes contextos (textuais, hipermidia, realidade virtual, ..),
enquanto os agentes dirigidos por objetivos devem ter habilidades de comunicagdo, de
adaptabilidade quanto as modifica¢des de planos em relagdo aos perfis dos alunos, de
representacdo através de personagens (em 3D, através de avatares, ...).

Mesmo que os agentes pedagogicos herdem muitas das propriedades dos agentes
auténomos, eles devem possuir qualidades adicionais como mobilidade, facilidade de
comunicagdo, coordenacdo entre seus comportamentos € de outros agentes em um
ambiente naturalmente imprevisivel, visto ser seu ambiente composto por, no minimo,
um agente biologico, o aluno. Todas essas exigéncias aumentam a complexidade de
interagdo entre os agentes pedagdgicos e seu ambiente.

A principal razdo de se introduzir agentes em Ambientes de
ensino/aprendizagem reside nas suas propriedades que permitem ganho de qualidade
sob o ponto de vista pedagdgico, como por exemplo, a proatividade, a habilidade social,
a flexibilidade, a autonomia e a persisténcia. Incorporar agentes a um programa
educacional ¢ intensificar os aspectos pedagogicos desejaveis no ambiente. O objetivo
destes agentes ¢ auxiliar os estudantes no processo de aprendizagem. Estes agentes ndo
se demovem dos seus objetivos e continuam atuando no ambiente.
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Os agentes pedagdgicos que sdo autonomos, inteligentes e baseados na idéia de
simulagdo de comportamento de seres vivos em mdaquinas, sdo conhecidos como
Agentes Pedagdgicos Animados. Estes agentes utilizam recursos multimidia para
oferecer ao usuario um personagem animado que lhe responda as agdes realizadas.

2.4.1 Agentes Pedagdgicos Animados

O termo Agente Pedagdgico Animado ¢ recente e surgiu devido ao grande
numero de implementacdes de sistemas direcionados a area educativa que se utilizam do
paradigma multiagentes, fornecendo uma melhor interagdo e dinamismo para os
ambientes.

Numa tentativa de construir um sistema que possa tomar decisdes sobre o que
ensinar ou treinar ao aluno, dependendo do contexto da interagdo e do estado do modelo
de aluno, tém-se utilizado Agentes Pedagogicos Animados, pois, para que um sistema
seja pedagogicamente competente, deve ser capaz de negociar suas decisdes com o
aluno e ndo apenas impo-las [NUN 98].

Os Agentes Pedagdgicos Animados sdo considerados personagens vivos que
coabitam o ambiente de ensino criando uma rica interacdo na aprendizagem face-a-face
com o aluno. Essa interacdo explora a comunicagdo, criando um ambiente de feedback
interativo e dindmico.

O Agente Pedagdgico Animado pode fornecer feedback ndo verbal ou feedback
verbal para influenciar o aluno. O feedback ndo verbal ocorre através de expressoes
faciais, gestos (linguagem corporal), enquanto que o feedback verbal se da através de
mensagens. Também pode ocorrer uma combinaciao de ambas, para influenciar/motivar
o aluno. A habilidade de utilizar o feedback nao verbal ao invés de comentarios verbais
permite ao Agente Pedagodgico Animado fornecer alto grau de feedback ao aluno,
proporcionando um menor grau de distragdo. O feedback através de expressdes faciais
pode ser preferivel porque ¢ mais sutil que um comentario verbal.

A inser¢do de um Agente Pedagogico Animado em um ambiente educacional ¢é
de fundamental importancia. Primeiro, devido ao fato do agente ser responsavel pelo
feedback entre o ambiente e o aluno durante a interacdo. Segundo, por tornar a
comunica¢do mais eficaz, acompanhar o desempenho e exercer uma funcdo que lhe ¢
peculiar, guiar o usuario. Finalmente, porque proporciona um didlogo mais agradavel,
divertido e estimulante, permitindo assim um ganho de qualidade sob o ponto
pedagogico.

Agentes pedagodgicos animados sdo personagens animados que interagem com o
estudante em ambientes de aprendizagem baseada em computador, estimulando e
encorajando o aprendizado. Esses agentes aumentam a efetividade das aplicagdes de
educacdo e treinamento, e podem também ser empregados em muitas outras aplicagdes
interativas que auxiliem usudrios novatos. Esses agentes utilizam técnicas de
entretenimento interativo, que tornam os estudantes mais interessados em aplicagdes
com propositos educacionais e em algumas aplicagdes que possam gerar apresentagdes
mais interessantes e prazerosas.
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Os agentes pedagdgicos animados podem interagir naturalmente com os
estudantes, geralmente de forma parecida com o comportamento humano. Essas
interagdes incluem uma combinagdo de comunicagdo verbal e gestos que expressam
pensamentos e emocdes caracteristicos de professores humanos. Além disso, esses
agentes entendem o assunto ensinado, as estratégicas pedagogicas € como encontrar e
obter conhecimento relevante das fontes disponiveis, como o WWW.

Os agentes pedagogicos animados necessitam dar ao usudrio uma impressao de
serem vivos e confidveis, produzindo comportamentos que paregam naturais e
apropriados aos usudrios. Existem duas importantes razdes para fazer agentes
pedagogicos parecerem vivos e confiaveis. Primeiro, porque agentes com aparéncia de
vida sdo provavelmente seres mais encantadores, fazendo a experiéncia de aprendizado
mais agradavel. E segundo, porque comportamentos ndo naturais geralmente chamam
mais aten¢do para eles mesmos e distraem o usudrio.

Um conjunto de trabalhos tém sido feitos no desenvolvimento de agentes que
simulam o comportamento de seres vivos, os Agentes Pedagogicos Animados. Para isso
existe uma preocupacdo em pesquisas sobre as necessidades dos agentes pedagodgicos
em melhorar suas atuagdes (flexibilizagdes de suas estratégias) de maneira a impactar
positivamente no modo do aluno perceber a situagdo de aprendizagem. Uma das
propostas ¢ inserir a sociabilidade envolvida na situagdo como parte do raciocinio de
que agodes o agente deve conduzir. Alguns exemplos de agentes pedagdgicos que foram
desenvolvidos podem ser encontrados:

- No USC/Information Sciences Institute's Center for Advanced Research in
Technology for Education (CARTE), onde foram construidos dois agentes:
Steve'” (Soar training expert for Virtual Environments) e Adele'' [JOH 98]
(Agent for Distance learning — Light Edition), Figura 2.5. Steve [RIC 98] foi
desenvolvido para atuar em ambientes virtuais imersivos e para auxiliar no
treinamento de operagdes de maquinas dos navios da marinha americana.
Adele foi desenvolvida para atuar em interfaces convencionais em cursos
continuados para medicina e para dentista geriatrico;

10 http:www.isi.edu/isd/VET/vet-body.html
11 http:www.isi.edu/isd/ADE/ade-body.html
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FIGURA 2.5 - Interface Grafica de Simulacdo e ADELE interagindo

- No Laboratério de Multimidia da Universidade da Carolina do Norte
também foram construidos dois agentes pedagdgicos: Herman'? the Bug
[LET 1998], Figuras 2.6 e 2.7, ¢ Cosmo'® [LET 2000], Figura 2.8. Herman
foi desenvolvido para auxiliar alunos do ensino médio no entendimento da
anatomia e fisiologia de plantas através de constru¢do de plantas em
ambiente hipotéticos. Cosmo opera no dominio de redes de computadores e
auxilia os alunos na resolucdo de problemas de trafico de pacotes de
informacao na rede;

MISSION COMPLET

.

FIGURA 2.6 - Agente Herman aguardando  FIGURA 2.7 - Agente Herman - Missdo
0 usuario realizar uma acgao. Completa

12 http://www.csc.nscu.edu/eos/users/l/lester/www/imedia/index.html
13 http://www.csc.nscu.edu/eos/users/l/lester/www/imedia/index.html
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FIGURA 2.8: Cosmo e o Ambiente Internet Advisor

- Na Universidade de Saarbriicken foi desenvolvido um personagem animado,
o PPP Persona'* [ANR 1997] que tem a fun¢io de guiar o aluno em
materiais baseados na Web, através de gestos e comentarios via fala
sintetizada.

Nenhum desses agentes pedagogicos animados aborda as caracteristicas sociais
como componentes de seu raciocinio, mas muitos apresentam expressoes e falas com
algumas habilidades afetivas.

Para um agente pedagdgico animado: promover e mediar a interacdo entre um
grupo de estudantes em uma ferramenta de comunicacao sincrona — o “chat”, e atender
os estudantes durante as interagdes, estimulando-os quando apresentam falta de
motivagdo, seria interessante que este agente tivesse uma interface que permitisse a
investiga¢do da natureza social dos estudantes. Assim, o grupo que criou o “Modelo
Computacional de Aprendizagem a Distancia Baseado em Abordagens Socio-
Culturais®, optou por representa-lo como um agente animado que tem uma identidade ¢
que interage com o estudante através de mensagens em linguagem natural.

Uma das preocupagdes ¢ investigar mais intensamente todas as potencialidades
sociais dos estudantes no aprendizado. Estudos demonstram que pessoas interagindo
com figuras animadas aprendem a interagir com outros humanos [HUA 1998]. Desta
forma, os estudantes serdo capazes de observar as caracteristicas do agente pedagogico

14 http://www.dfki.uni-sb.de/~jmueller/ppp/persona



39

animado nas telas dos seus computadores, executando animagdes e agdes durante a
conversa.

2.5 Ferramentas de Comunicacéao

Existem muitas ferramentas que podem ser utilizadas para comunicagao
interativa e estas sdo divididas em dois grupos: assincronas e sincronas. As ferramentas
assincronas se caracterizam pelos participantes ndo terem a necessidade de estarem
reunidos num mesmo espago de tempo para que haja a interagdo. J4 as ferramentas
sincronas sdo aquelas que permitem a comunicacdo em tempo real, ou seja, os
participantes estdo presentes em um encontro num mesmo espaco de tempo.

Na comunicagdo assincrona os participantes ndo necessitam estar reunidos no
mesmo local ou a0 mesmo tempo, resultando em maior flexibilidade de interacdo e
acompanhamento. Como exemplo das ferramentas assincronas mais tradicionais temos:

= E -mail: A grande vantagem dessa ferramenta ¢ que cada um pode enviar
ou receber suas mensagens e/ou arquivos de acordo com sua
disponibilidade de tempo;

= Foéruns de discussdo: As mensagens sao organizadas de forma
hierarquica, de tal forma que ¢ mais facil visualizar quais mensagens
pertencem a um mesmo tdpico. Essa ferramenta pode ser utilizada como
um espago aberto para a disponibilizacdo de opinides criticas a respeito
de topicos abordados por um grupo de trabalho ou estudo.

As ferramentas sincronas devem ser utilizas nos casos em que se deseja
desenvolver discussdes em que se tenham respostas imediatas, onde o aluno ndo tera
tempo para pesquisar mais sobre o assunto abordado.

A comunicacdo sincrona ¢ realizada em tempo real, exigindo participagdo
simultdnea de todos os envolvidos. O principal exemplo de ferramentas sincronas € o
“chat”: Programa que permite a comunicacao entre varios interlocutores, através de uma
janela comum onde tudo o que ¢é escrito por cada participante pode ser lido
imediatamente por todos os outros.

Neste trabalho sé ¢ considerada a ferramenta de comunicagao sincrona — “chat”,
pois esta ¢ a ferramenta em que o agente mediador proposto no  “Modelo
Computacional de Aprendizagem a Distancia Baseado em Abordagens Socio-
Culturais”, sera utilizado.

Segundo [SMI 2000], o chat ¢ a forma de comunicagao via computador que mais
se aproxima da linguagem falada, mas em contraste com a linguagem falada, apresenta
alguns problemas, tais como:

e Falta de relacdo entre as pessoas e o que elas estdo dizendo: em muitos chats ¢
dificil diferenciar os interlocutores;
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e Falta de visibilidade das reagdes do ouvinte: Os participantes do chat ndo
recebem a todo momento informagdes sobre a reacdo daqueles que estdo
"ouvindo";

e Perda do controle quanto ao posicionamento da mensagem: Chats tradicionais
posicionam o turno baseados somente no momento em que foi pressionado
ENTER, o que normalmente nao condiz com o desenrolar natural de perguntas e
respostas;

e Falta de um registro util e de um contexto social: As salas de chat ndo mantém
um historico social. Nao ter um registro armazenado de forma util ¢ um
importante obstaculo para a aplicagao de chats em grupos de trabalho.

Estes problemas, por outro lado, ndo significam que os "Chats" sejam pouco
uteis no processo educacional. Esta ferramenta sincrona pode ser utilizada de modo
criativo para permitir ao aluno a obtencdo de diferentes habilidades durante a realiza¢ao
de tarefas.

Eis alguns exemplos de usos pedagogicos para os "chats", na Tabela :

TABELA 2.2 : Usos Pedagogicos dos “Chats”
Habilidades a Desenvolver | Tarefas sugeridas
de socializacao

conhecer alunos de outras escolas
ou de outras cidades e paises.

de cooperagdo fazer trabalhos em grupo a

distancia, em varias disciplinas.

de estudo obter ajuda do professor ou de um

colega.

2.5.1 Trabalhos Relacionados

Nesta sessdo ¢ apresentado um conjunto de trabalhos que utilizam o “chat”
como proposito de estudo, sendo importantes para a elaboragao deste trabalho devido a
interacao entre estudantes.

2.5.1.1 Visualiza: Uma Ferramenta para Visualizacdo Grafica das Interacdes no “chat”
do Ambiente EAD-UNISC [DAH 2002]

No ambiente de Educacdo a Distancia da Universidade de Santa Cruz do Sul
(EAD/UNISC) a comunicagao entre os alunos e entre os alunos e os educadores se da
por meio das ferramentas de comunicagdo sincrona (“chat”) e assincrona (forum e
correio eletronico). Como apoio ao professor, existe uma ferramenta que gera
relatorios das interagdes realizadas no ambiente. A ferramenta Visualiza foi criada
para permitir a0 educador um melhor acompanhamento da conversacio e uma
visualizacdo grafica, mostrando de forma clara e mais abrangente as intera¢des entre 0s
alunos, ocorridas em uma sessao de bate-papo da ferramenta de comunicagao “chat”.

Toda a discussdao de uma sessao de “chat” do ambiente EAD ¢ armazenada em
um Banco de Dados em um formato textual e seqiiencial. A ferramenta Visualiza efetua
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a transformacdo desses dados, em estruturas visuais que combinam propriedades
graficas com organizacao espacial de forma que diminuam o esfor¢o dos educadores na
obtengdo da informagao sobre a participacdo e interacdo dos alunos no curso.

Com esta ferramenta, o educador, ao fazer a sele¢do dos dados na tela de
consulta, tem a op¢do de gerar: um grafico de coluna ou pizza ou uma rede de interacao.
Os graficos de coluna representam as participagdes dos alunos com relagdo a quantidade
de mensagens enviadas e o tempo de acesso de cada aluno, Figura 2.9.
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FIGURA 2.9 - Graficos gerados pela Ferramenta Visualiza

Analisando estes graficos, o educador pode obter informagdes com relagdo a
quantas mensagens sdo enviadas por cada aluno, se um aluno contribui com mais
mensagens privadas ou publicas, tempo em que um aluno fica conectado na sessdo de
bate-papo e comparando dois ou mais graficos de sessdes de “chat” diferentes, o
educador podera analisar a evolugdo das participagdes de um determinado aluno.

Para a estrutura a ser utilizada para representar graficamente a interacdo ocorrida
em uma sessao de “chat”, ou seja, a Rede de Interagdo, foram utilizados grafos do tipo
Rede. Na Figura 2.10 pode-se verificar que os nodos representam os alunos
participantes e seus arcos a troca de mensagens entre eles. Os arcos, além de poderem
representar com clareza e facilidade uma interacdo entre os participantes, permitem
também que se saiba quem enviou mensagem para quem e quantas mensagens foram
trocadas.
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FIGURA 2.10 - Rede de Interacdo gerada pela Ferramenta Visualiza

Para agregar mais uma informacdo a Rede de Interacdo, foi utilizado, também,
um codigo de cores para representar de onde se iniciou uma discussao (setas amarelas) e
também para distinguir em uma sessdo de “chat” o educador dos alunos, assim, o né
que representa o educador sempre aparecera na cor azul e os nds que representam os
alunos aparecem na cor laranja. A ferramenta Visualiza contempla as seguintes tarefas:

- Visdo Geral: na qual o educador pode visualizar toda a rede de interacdo
formada por uma sessao de “chat”, Figura 2.10;

- Filtro: permite que, ao clicar com o botdo direito do mouse em um no6 da
rede de interacdo que representa um aluno, e selecionar uma das opg¢des, as
interagdes relacionadas ao aluno serao destacadas com a cor vermelha,
mostrando assim grupos formados. O educador podera optar por:

- visualizar todas as interagdes de determinado aluno, inclusive aquelas
em que somente ele enviou mensagem sem receber algum retorno;

- visualizar somente as interacdes bidirecionais, ou seja, aquelas em que
houve uma troca de mensagens entre ambos os lados;

- visualizar somente as intera¢des unidirecionais, ou seja, somente as
interagdes ocorridas em um unico sentido.
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- Extragdo: o educador tem a opg¢ao de imprimir a rede de intera¢do ou
grafico estatistico para poder anexa-lo em um relatério, por exemplo. A
Rede de Interagdo também permite que o educador visualize a quantidade de
mensagens publicas e privadas enviadas pelos alunos, basta que clique com
0 botdo direito do mouse no participante desejado e selecione uma das
opgdes Mensagens Privadas. ou .Mensagens Publicas., que imediatamente
as interacOes ocorridas serdo destacadas em vermelho e mostrada a
quantidade de mensagens trocadas de acordo com a sele¢do efetuada.

Outra fungdo disponivel na Rede de Interagdo ¢ o fato desta poder ser
manipulada dinamicamente pelo educador. Sendo possivel movimentar os participantes
na tela e posiciona-los da melhor forma, arrastando com o mouse o nd que representa o
aluno desejado até o ponto escolhido.

A Ferramenta Visualiza auxilia o educador na tarefa de acompanhar a
participagdo efetiva dos alunos nas sessdes de bate-papo. Os dados escolhidos sdo
manipulados e transformados em visdes graficas que podem responder questdes como:

- Qual ¢ o aluno que mais interage?

- Qual ¢ o aluno que menos interage?

- Grupos formados durante a conversagao;

- Quantas mensagens sdo enviadas no total e por cada participante

individualmente?

- Qual ¢ o aluno que mais provoca debates?

- Quem envia mensagem para quem?

- Quanto tempo um assunto fica sendo discutido?

- Quais assuntos desencadeiam maiores discussoes?

Segundo [DAH 2002], uma das principais dificuldades encontradas, por parte do
educador, com relagdo a cursos oferecidos a distdncia, estd no acompanhamento do
aluno. A ferramenta Visualiza tenta minimizar este problema tornando possivel a
visualizacdo grafica das interagdes ocorridas em uma sessao de “chat”, permitindo ao
educador acompanhar melhor a turma, consequentemente ocasionando uma melhoria
no processo de ensino.

A ferramenta Viualiza ¢ uma fonte de referéncia importante para este trabalho
pois proporcionou o estudo da interacdo dos alunos na ferramenta de “chat”.
Demostrando formas de se obter os alunos mais participativos (aqueles que mais
interagem) e os menos participativos (aqueles que menos interagem), e os alunos
colaborativos (aqueles que interagem e provocam debates).

2.5.1.2 InterMap: Ferramenta para Visualizacdo da Interacio em Ambientes de
Educacdo a Distancia na Web [ROM 2000]

A ferramenta InterMap foi proposta para minimizar alguns problemas
relacionados com a interagdo e o acompanhamento dos alunos. A ferramenta InterMap
utiliza técnicas de visualizagdo de informag¢do para mapear graficamente dados
armazenados pelas ferramentas de comunicagdo do TelEduc, que é um ambiente para
suporte ao ensino/aprendizagem a distancia na Web.
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A ferramenta InterMap foi testada por professores que apontaram para a
necessidade de novas experiéncias com a aplicacdo de técnicas de visualizagdo de
informagdo em ambientes de educacdo a distdncia na Web para que se possa diminuir
ainda mais o esforco cognitivo dos participantes e dar mais subsidios para auxiliar as
pessoas a tomar conhecimento do mundo social no curso.

A comunicacdo no “bate-papo” ocorre através de texto. Com isso, muitas das
pistas visuais presentes na comunicacdo face a face, como por exemplo as palavras
faladas, a entonacdo do discurso, os gestos com as maos, a postura do corpo, a
orientagdo, o olhar e a expressdo facial do locutor, ndo estdo disponiveis. Visando
auxiliar na visualizagdo das sessdes de bate-papo, a ferramenta InterMap utiliza
estruturas visuais como graficos de barra, grafos e codigo de cores.

Sao utilizados graficos de barra para permitir a visualizagdo da participagao das
pessoas em uma sessdo de bate-papo. Ao selecionar a sessdo, um grafico de barra da
quantidade de mensagens enviadas por participante é gerado. A Figura 2.11 apresenta
uma tela de consulta e outra com o grafico de barra gerado para representar os dados de
uma sessao de bate-papo.
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FIGURA 2.11 - Telas de consulta e apresentacdo sobre a participacdo em uma sessao de

bate-papo

A estrutura visual utilizada para mapear a interacdo ¢ uma estrutura topologica
que combina elementos do tipo ponto e linha - o grafo. Através da sele¢do da sessdo de
bate-papo a ser mapeada, visualiza-se um mapa da interagdo para a sessao escolhida.

De forma similar, os nos do grafo representam pessoas - participantes da sessao
de Bate-Papo - e as arestas simbolizam a troca de mensagens entre as pessoas. Entdo, se
o participante "A" envia uma mensagem para o participante "B", uma aresta ¢
desenhada ligando os dois n6s chamados "A" e "B". Nessa representacdo, os nos que
ndo possuem arestas, representam as pessoas que nao participaram da sessdo de Bate-
Papo ou que ndo enviaram e ndo receberam mensagens. Neste caso, também existe o nd
“Todos” como no Correio. O usuario também pode modificar a visdo dos dados através
dos controles na parte superior da tela de apresentagdo. Na Figura 2.12 sdo apresentados
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uma tela com o registro de uma sessao de bate-papo, obtida no ambiente TelEduc e o
Mapa da Interagdo que ilustra a visualizagdo da mesma sessao.
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FIGURA 2.12 - Tela com o registro de uma sessao de bate-papo e Mapa da Interacao da

mesma sessao

Também ¢ possivel manipular o grafo através do mouse, clicando sobre um n6 e
arrastando-o. Um n¢ selecionado permanece em destaque juntamente com todas as suas
arestas, se o botao esquerdo do mouse for mantido pressionado.

Cada participante ¢ representado pelo seu "apelido" que foi informado no inicio
da sessdao. O "apelido" aparece no topo de uma linha na vertical que ¢ de cor laranja
quando o participante ¢ um aluno e de cor cyan quando se trata de um professor. A linha
aumenta na direcdo vertical de acordo com o tempo transcorrido. Cada mensagem
enviada ¢ identificada através de um trago na horizontal. O primeiro e o ultimo trago em
uma linha representam a entrada e a saida de um participante da sessdo de bate-papo,
respectivamente. As mensagens podem ser visualizadas em uma outra janela quando o
usuario seleciona, com o0 mouse, um traco.

Sdo informados além da mensagem, os horarios no qual a mensagem foi
enviada, além da entonagdo e destinatario da mensagem. Adicionalmente, pode-se obter
mais informagdes sobre os participantes da sessdo de bate-papo selecionando o nome de
cada um que aparece no topo da janela de visualizagdo. O perfil com a foto do
participante aparece em uma outra janela. Um exemplo desses recursos, pode ser visto
na Figura 2.13.
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FIGURA 2.13 - Visualizagdo de uma sessao de bate-papo com janelas de mensagem e
perfil de participante

Através da InterMap tem-se um primeiro tratamento dos dados de interagcdo do
ambiente Teleduc. Os recursos disponiveis na ferramenta foram sendo definidos
gradativamente de acordo com as necessidades relatadas pelos professores de cursos a
distancia na Web.

Com a necessidade de relatar o desempenho da sua turma durante a reunido, os
professores sentiam falta de um grafico detalhado de participacdo dos alunos. Para
solucionar esse problema, eles solicitaram a seus monitores que gerassem relatorios de
participagdo. O processo de confec¢do desses relatorios era quase que artesanal. A
partir, da observacdo dessas necessidades, aliada ao resultado das entrevistas
previamente realizadas e da literatura foram sendo definidas as funcionalidades da
InterMap.

A ferramenta InterMap ¢ referenciada neste trabalho pois proporcionou um
estudo primario do tratamento dos dados de interacdo em ferramentas de “chat” para
que se possa obter mais subsideos para a obtencdo de fatores da interacdo social dos
alunos na ferramenta de comunicag¢ao sincrona.

2.5.1.3 CollabSS — Sistema para apoio on-line a colaboracdo

O CollabSS ¢ um sistema concebido para auxiliar a colaboragdo durante
atividades a distancia baseadas em “salas de bate-papo” através do apoio ao professor
no desempenho de suas fungdes durante um processo colaborativo.
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CollabSS recebe as interagdes que estao ocorrendo em uma sala de bate-papo e
armazena estas informac¢des em uma estrutura interna de objetos e em um banco de
dados de interacdes. Sao representadas na estrutura interna as falas, as conversas, os
agentes (posteriormente repassados ao banco de dados de interagdes) e “iniciadores de
conversa” (obtidos do banco de dados de interagdes).

A interface do CollabSS foi concebida para que ndo dificulte ao professor a
visualizacdo da ferramenta colaborativa. Por este motivo, esta interface pode ser
apresentada em um computador diferente de onde o professor estd usando a ferramenta
colaborativa. A Figura 2.14 apresenta o funcionamento béasico do CollabSS.

Interface com Loente *. | Visualizadores
ferramenta de analizador  de ' de interacio
“bate-papo” interacio Facilitador

h

Eance de dados de mterag@es

FIGURA 2.14 - Funcionamento do CollabSS

k4

Eepresentacio nterna da mteracio

Com base na representacdo interna da interagdo, CollabSS prové ferramentas
para visualizar graficamente a interacdo e um agente analisador de intera¢do. Sao estas
funcionalidades que buscam apoiar o professor em suas atividades.

Os visualizadores de interagdo transformam a representacdo interna da interagao
em graficos. Estes graficos buscam apoiar o professor em uma andlise precisa e
eficiente da dinamica das interagdes, avaliando como os usudrios estdo interagindo entre
si e o volume de falas por usuario, por conversa e por tempo. A partir da tela principal
do CollabSS (Figura 2.15), o professor pode acompanhar a interagdo fala a fala no
grafico de conversas (Figura 2.16), a densidade de falas por tempo e por usudrio no
grafico condensado de conversas (Figura 2.17) e outros graficos de barras.
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FIGURA 2.17 - Grafico Condensado de Conversas

No grafico de conversas (Figura 2.16), horizontalmente, estdo linhas
representando os usudrios. O nimero de linhas apresentadas ¢ configuravel. O professor
define que usuario estard sendo representado em cada linha. O tempo em relagdo ao
momento atual ¢ indicado abaixo destas linhas. Quanto mais a esquerda, mais anterior
ao momento atual. O grafico pode ser deslocado no tempo para que o professor possa
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avaliar todo o curso da interagdo ou de uma conversa especifica. Linhas diagonais
representam as falas. Cada fala inicia-se com um quadrado sobre a linha do agente que
iniciou esta acdo de influéncia, na posi¢do relativa ao momento em que o evento foi
gerado. Um quadrado na extremidade mais a direita da linha diagonal estd sobre a linha
que representa o agente que ¢ a area de influéncia da fala. Com este grafico de
conversas o professor pode analisar a participagcdo dos usudrios, a densidade de falas em
um curto espago de tempo e verificar a existéncia de um padrao entre elas.

O grafico condensado de conversas (Figura 2.17), como o proprio nome indica, €
uma versao condensada do grafico de conversas descrito acima. As linhas e o tempo sdo
semantica e funcionalmente similares aos apresentadas no grafico de conversas. A linha
do tempo, neste grafico, pode ter também sua escala alterada e o proprio nimero de
escalas. A cor de um retangulo na horizontal de um agente representa a quantidade de
falas iniciadas por este agente no intervalo de tempo delimitado pelo inicio e fim deste
retangulo (densidade de falas). Neste grafico, o professor pode analisar a participagdo
dos usuarios e a densidade de falas em um intervalo de tempo configuravel.

CollabSS pode ser configurado para acompanhar somente as falas ou falas e
conversas. Quando interagindo com ferramentas comuns de bate-papo, CollabSS pode
controlar somente falas. Quando estd integrado com ferramentas de bate-papo que
acompanhem a inter-relacdo entre as falas (como o HiperDidlogo [PIM 2002]),
CollabSS pode também controlar conversas. No caso de o CollabSS estar controlando
conversas, o professor pode selecionar a conversa especifica a ser avaliada em uma lista
presente na tela principal do CollabSS. Uma vez selecionada uma conversa, todos os
graficos descritos anteriormente apresentardo informagdes apenas desta conversa.

O agente analisador de interacdes analisa a representagdo interna da interagao
buscando identificar oportunidades de apoio a colaboragdo. Identificando oportunidades
de apoio a colaboracdo, ele sugere iniciadores de conversas aos professores. As
oportunidades sdo avaliadas a partir de tempos e indices configuraveis na propria
ferramenta, podendo se adequar ao esperado em cada tipo de interacdo. Quando uma
oportunidade ¢ identificada, CollabSS apresenta um botdo indicativo na tela principal.
Pressionado este botao, a tela de envio de iniciadores de conversa ¢ apresentada (Figura
2.18). Esta tela sugere ao professor um iniciador de conversa. O professor pode ignorar
a oportunidade identificada, enviar o iniciador a todos os agentes humanos envolvidos
na interagcdo e, no caso de a oportunidade detectada ser relativa a um agente humano
definido, enviar para este agente. O evento ¢ repassado automaticamente do CollabSS
para a ferramenta colaborativa.
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FIGURA 2.18 - Envio de iniciadores de conversas
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O CollabSS ¢ um sistema concebido para auxiliar a colaboragcdo durante
atividades a distancia baseadas em “salas de bate-papo” através do apoio ao professor
no desempenho de suas fun¢des durante um processo colaborativo.

O CollabSS foi estudado para este trabalho devido a caracteristica de apoio ao
professor, pois auxilia na andlise da dindmica das interagdes, avaliando a interacdo dos
alunos, a quantidade de mensagens por aluno, por conversa e por tempo. Com isso,
algumas das pistas de interacdo presentes na comunicacao face a face sdo obtidas.

2.5.2 Andlise Resumida dos Trabalhos Relacionados

Entre as trés ferramentas pesquisadas que utilizam o “chat” como proposito de
estudo, nenhuma delas tém como objetivo motivar a interacdo entre os estudantes. Pois
todas proporcionam um apoio ao professor com relacio a interacdo e ao
acompanhamento dos alunos durantes uma sessao de “bate-papo”.
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3. Proposta Metodoldgica - Estudo de Caso

Este capitulo expde a metodologia do experimento realizado para obtencdo de
comprovagdes dos resultados experados, que neste contexto foi a verificagdo e a
validacdo de fatores sociais de estudantes em interagdo, assim como a importancia em
considera-los em Ambientes Colaborativos de ensino/aprendizagem.

A metodologia deste trabalho esta baseada no método de Estudo de Caso
Experimental, por permitir:

- em um primeiro momento, através de um “scanner”, obter caracteristicas
sociais de estudantes em interagao na ferramenta de “chat”;

- e comparar os resultados obtidos, no primeiro momento, com os dados do
experimento realizado com a turma selecionada.

Assim, pode-se determinar que o “scanner” utilizado consegue realizar a
determinagdo de carateristicas importantes para a colaboracao em ambientes de ensino a
distancia, tais como participagdo, colaboragdo e interesse.

Os resultados, aqui obtidos, irdo permitir um estudo mais aprofundado das
caracteristicas necessarias para a modelagem de um agente pedagdgico animado que
interage com os estudantes quando estiverem desmotivados.

3.1Estudo de Caso

O Estudo de Caso ¢ um método de pesquisa e, segundo [YIN 2002]:

“Um estudo de caso € uma investigacdo empirica que investiga
um fenbmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto
nao estao claramente definidos.(...) A investigacdo de estudo de
caso enfrenta uma situagdo tecnicamente Unica em que havera
muito mais variaveis de interesse do que pontos de dados, e,
como resultado, baseia-se em varias fontes de evidéncias, com os
dados precisando convergir em um formato de tridngulo, e, como
outro resultado, beneficia-se do desenvolvimento prévio de
proposicdes tedricas para conduzir a coleta e a analise de dados.”

Para delinear esse método, consideram-se as seguintes fases:

- Fase 1 — Delimitar Unidade-Caso — E o procedimento que delimita a unidade-
caso para o estudo;

- Fase 2 — Coleta de Dados — pode ser feita mediante diversos procedimentos
entre eles a observacdo, a andlise de documentos, a entrevista, questiondrios,
formularios e a historia de vida;

- Fase 3 — Analise e Interpretagao dos dados- nessa fase a preocupagao passa a
ser a forma como as informagdes coletadas serdo armazenadas, sem distor¢des
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e de forma organizada, para facilitar sua analise e interpretacdo. Analisar os
dados significa trabalhar todo o material obtido durante a pesquisa, tal como: as
transcrigoes de entrevistas; a analise de documentos; os relatos das
observacoes; e as anotacoes;

- Fase 4 — Redacdo do Relatério - ¢ a fase em que os resultados sdo
apresentados.

3.2 Delineamento da Primeira Parte da Pesquisa

Nesta parte da pesquisa, os estudos foram baseados nas interagdes de estudantes,
de uma turma da disciplina — Introducdo a Inteligéncia Artificial - oferecida aos alunos
inscritos no PPGEdu/MEAD (Programa de Po6s-Graduagdo em Educagdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul no curso de Mestrado a Distancia em
Educagao), na ferramenta de “chat”.

A unidade-caso foi formada pelos alunos que utilizaram o “chat” da disciplina
nos dias 05, 12, 19 e 26 de setembro de 2002 e pelos arquivos de “log” gerados nestas
interacdes. A turma era composta por 11 alunos, mas durante os dias em que foi feita a
verifica¢do dos arquivos de “log”, 1 dos alunos nunca interagiu, 8 alunos interagiram no
primeiro e no terceiro dia, 5 alunos interagiram no segundo dia € 6 no quarto dia
pesquisado.

3.2.1 Coleta de Dados - Funcionamento do “Scanner”

Utilizando-se como base o trabalho de [JAQ 99] foi implementado um
“scanner”, sistema que rastreia as mensagens trocadas em um “chat”, para que a partir
do “log” de varias sessoes de “bate-papo”, fossem feitas estatisticas que verificassem o
tipo de participagdo que cada aluno proporcionou. Ou seja, foi criado um histérico dos
tipos de participagdes proporcionadas por cada aluno a partir da analise de uma
sequéncia de “chats” da mesma turma.

Jaques [JAQ 99], desenvolveu um programa que cria um dicionério 1éxico" (a
simulacao de um dicionario 1éxico) copiando todas as palavras de um arquivo, que neste
caso ¢ o “log” de uma sessdo de “chat”, para um outro arquivo, chamado lexico, com
excessdo das palavras que estdo no diciondrio negativo'®. Apos isso, o analisador'’ deve
percorrer o arquivo, que contém o diciondrio 1éxico gerado, e, retirar manualmente as
outras palavras que nao sejam substantivos.

Foi nessessario identificar manualmenta as palavras que eram sindnimas como
sendo do mesmo assunto. Para isso, criou-se um dicionario de sinénimos'®. O dicionario
de sinonimos permite, também, identificar palavras que sdo sub-assuntos de outras.
Logo a seguir, deve-se executar o programa que 1€ o “log” do “chat” para identificar os
assuntos. E, ap0s isto, executar o programa que faz a analise do “log”.

15 Dicionario Léxico

16 Dicionario Negativo é um arquivo composto por preposi¢des, artigos, artigos indefinidos e outros.
17 Neste caso, analisador foi o autor desta pesquisa

18 Dicionario de Sindnimos
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A partir disso, foi implementado um programa que captura as palavras mais
importantes usadas pelos usuarios no “chat” (através do “log” do ‘“chat”). Para cada
usuario (exceto o professor ou coordenador) ¢ verificado se cada palavra usada esta
contida em um arquivo com palavras-chave' ¢ em outro arquivo com palavras-chave
sobre os assuntos importantes sugeridos pelo professor ou coordenador durante o
“chat”. Se a palavra usada estiver contida no arquivo com palavras-chave, incrementa-
se a variavel keyword e se estiver contida no arquivo com informacdes do professor ou
coordenador incrementa a varidvel tarefa. Assim se o usuario X tiver uma
porcentagem Y de keyword por mensagens enviadas ¢ uma porcentagem N de tarefa
por mensagens enviadas, ele ¢ identificado como desinteressado, participativo ou
colaborativo.

Alguns arquivos de “log” de “chat” ndo estavam no formato necessario para a
execucdo do programa, assim, foi preciso alterd-los manualmente para o formato
especificado, que era:

TABELA 3.1 — Formata¢do do “log” de “chat”
NomedoUsuariol: Mensagem enviada
NomedoUsuario2: Mensagem enviada
NomedoUsuario3: Mensagem enviada
NomedoUsuario4: Mensagem enviada

Assim, ap0s isso, alguns procedimentos foram realizados:

- Para cada arquivo de “log”, criou-se um arquivo com o0s assuntos importantes
sugeridos pelo professor ou coordenador durante o “chat” daquele dia;

- Executou-se o programa apresentado em [JAQ 99];
- Criou-se um arquivo com Palavras-Chave;

- Executou-se o “scanner”, nele existem duas variaveis: Keyword e Tarefa. a 1*
variavel ¢ igual ao nimero de Palavras-chave que o aluno escreveu e a 2% variavel ¢
igual ao numero de palavras que o aluno escreveu correspondentes as Tarefas
indicadas pelo professor/orientador:

- Se n° de Tarefa por mensagem enviada for menor que 50% e n° de keyword
por mensagem enviada for menor que 25% ou n° de keyword igual a 2 ou n°
de Tarefa menor que 2 — Entdo Aluno Desinteressado;

- Se n°® de Tarefa por mensagem enviada for maior ou igual a 50% e n° de
keyword por mensagem enviada for menor que 25% ou Se n° de Tarefa por
mensagem enviada for menor que 50% e n°® de keyword por mensagem
enviada for maior ou igual a 25% ou n° de keyword maior ou igual a 2 e n°
de Tarefa maior ou igual a 2 — Entdo Aluno Participativo;

19 Palavras-chave consideradas neste exemplo séo: entdo, exemplos, explique, gostaria, “log”o, mas, ndo, pergunta, porém,
porque, pois, pg, prof, entre outras.



54

- Se n° de Tarefa por mensagem enviada for maior ou igual a 50% e n°® de
keyword por mensagem enviada for maior ou igual a 25% ou n° de keyword
maior ou igual a 2 e n° de Tarefa maior ou igual a 2 — Entdo Aluno
Colaborativo

Resumindo-se, tem-se a seguinte tabela:

TABELA 3.2 — Quadro Resumo de Identificacao de Fatores Sociais

Tarefa/Mensagem Enviada Keyword/Mensagem Enviada | Identificacéo
<50% <25% Aluno Desinteressado
>=50% <25% L
Aluno Participativo
<50% >=25%
>=50% >=25% Aluno Colaborativo

3.2.2 Andlise e Interpretacéo dos dados

A informagdes obtidas pelo “scanner” apontaram trés tipos de comportamentos
dos alunos em relagdo as suas participagdes na ferramenta de “chat”. Estes
comportamentos, classificados como: Interesse, Participacdo e Colaboragdo, serdo
analisados a partir do relatério apresentado na sessdo 3.3 e comparados com os dados
colhidos na segunda parte da pesquisa.

3.2.3 Redacédo do Relatdrio

11 utiliz ali 1 0 u
O “scanner” foi implementado para ser utilizado na analise das interacoes de um
grupo de estudantes na ferramenta de “chat”.

A andlise dos dados obtidos permitiu o levantamento de algumas caracteristicas
sociais apresentadas pelos alunos como colaboragdo, participagdo e interesse.

Estas caracteristicas serdo relevantes para apoiar a modelagem e implementagao
de um Agente Pedagdgico Animado que terd como finalidade auxiliar o aprendizado,
em um Ambiente Virtual de Ensino/Aprendizagem promovendo a interatividade entre
os alunos, bem como sua relagdo com o conteudo proposto.

Buscou-se identificar quantas vezes cada aluno participou, se ele colaborou com
assuntos que poderiam provocar discussdes entre os colegas ou se ele estava interessado
ou ndo em interagir. Para isso, as seguintes informacdes foram obtidas: percentual de
participacdo de cada aluno, o percentual de palavras-chave utilizada e o percentual de
palavras relacionadas com as informagdes do professor ou coordenador.

Para que se possa ter informagdes sobre a participacdo de cada aluno ¢ exibida
uma analise que contém informacdes referentes a cada aluno pertencente a turma. Estas
informagdes permitem o acompanhamento da participacdo individual dos alunos. As
seguintes informagdes sdo exibidas, (por exemplo a Tabela 3.3): identificacdo (ID),
aluno (ALUNO), numero total de mensagens do aluno, numero de palavras-chave,
numero de palavras referentes a tarefa e tipo de participagao.
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TABELA 3.3: Exemplo de Informagdes sobre a participagdo de um aluno
ID= Al

ALUNO= Fulano de Tal

Nro. Total Mensagens do Aluno= 41

Nro. de Palavras-chave= 12

Nro. de Palavras Referentes a Tarefa= 13
Aluno Participativo

Foi realisada uma pré-andlise, na qual sdo extraidos dados das mensagens, que
sdo armazenados de maneira estruturada em um arquivo de “log”. Essas informagdes
sdo utilizadas, posteriormente, para andlise final das interagdes.

3.3 Delineamento da Segunda Parte da Pesquisa

Na segunda parte da pesquisa ¢ descrito o estudo de caso realizado para a
validacdo dos resultados obtidos na primeira parte do experimento. Utilizou-se:
- o Ambiente Claroline [referencia] como suporte a disponibilizacdo de
materiais de ensino e aprendizagem a distancia;
- a ferramenta ‘“chat” do ambiente Claroline para a verificagdio do
comportamento dos alunos em interagao;
- e o material de ensino sobre as esturturas de controle em Pascal.

Na segunda parte da pesquisa, para que os resultados fossem significativos a
partir da Fase 1 do método descrito por [YIN 2002], foi necessario selecionar:

- Casos Tipicos: para explorar os casos que pare¢am expressar melhor a
amostra;

- Casos Extremos: para escolher casos que fornecam uma idéia dos limites;

- Casos Marginais: para escolher casos tipicos para buscar as possiveis
causas da discrepancia.

A pesquisa se realizou através da aplicacdo de um material de ensino sobre
alguns comandos da linguagem Pascal em uma turma da disciplina INFO1211 —
Algoritmos e Programacao - oferecida aos alunos da diversos cursos de graduagdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Esse estudo contou com a
colaboragdo da Professora Magda Bercht que cedeu dois periodos de sua turma para a
aplicacdo da experiéncia e auxiliou na descri¢do das caracteristicas de alguns alunos que
corresponderiam aos casos tipicos, casos extremos e casos marginais.

A unidade-caso foi formada pelos alunos presentes nos dois periodos de hora-
aula do dia 21 de maio de 2003, no turno da tarde. A turma era composta por 35 alunos,
mas neste dia, compareceram na aula apenas 27 alunos. Entre estes alunos a professora
Magda destacou aqueles cujos comportamentos durante as aulas pareciam combinar
com as caracteristicas dos casos tipicos, extremos e marginais, tdo importantes para
obten¢do dos dados nessessarios para esta pesquisa. A partir destas informacdes, foi
criada uma tabela chamada Ficha de Observacao (Anexo 3). Nesta tabela estdo
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organizadas, para tempos diferentes, as caracteristicas de alguns alunos, que poderiam
ser extrovertido, introvertido, desinteressado ou interessado.

Os casos tipicos sdao os que melhor expressam a amostra, pois representam o
comportamento padrdo. Para que os resultados fossem significativos, foram
selecionados, entre os casos tipicos, 0s casos extremos € 0s casos marginais.

Dos 27 alunos, foram classificados: 8 como casos extremos, 2 como casos
marginais ¢ 17 como casos tipicos. A professora destacou os alunos que possuem
algumas caracteristicas diferenciadas de participagdo em aula e entrosamento com os
colegas da seguinte forma:

- 0s casos extremos — foram divididos em trés comportamentos:
- os 4 alunos colaborativos;
- os 2 alunos menos participativos;
- os 2 alunos mais desinteressados.

Os alunos foram considerados: colaborativos, aqueles que mantém uma
conversa com o0s colegas e que interagem no ambiente provocando debates;
participativos, aqueles que mantém uma conversam com os colegas e que interagem no
ambiente, trabalhando sozinhos; desinteressados, aqueles que menos interagem (ou
seja, os alunos menos participativos ou que ndo participam do ambiente);e
interessados, aqueles que interagem no ambiente.

- 0s casos marginais — foram divididos em dois comportamentos:
- o aluno mais participativo e desinteressado;
- ¢ o aluno menos participativo e interessado.

- 0s_casos_tipicos — foram os alunos que ndo possuiam destaque no
comportamento social, pois participaram normalmente da pesquisa.

3.3.1 Coleta dos Dados

A coleta dos dados foi feita utilizando as técnicas da observacdo direta (para a
Ficha de Observacdo), de pré e pds-questionario, de registro em arquivo (o log de
“chat”) e da utilizagdo do Ambiente Claroline.

Para a técnica da observagado direta, foi elaborada em conjunto com o professor
da disciplina uma ficha de observa¢do de cada aluno cujas caracteristicas sociais
observadas constituem 0s casos tipicos, 0s casos extremos € 0s casos marginais.

Foi utilizada com os alunos a entrevista por pautas, que correspondeu a
aplicagdao de um pré-questionario, antes da utilizagdo do material de ensino e de um pos-
questionario, apds a utilizagdo do material. Tais questiondrios continham,
repectivamente: questdes sobre a expectativa dos alunos em relagdo ao material de
ensino proposto e a utilizagdo do “chat”; e questdes sobre a impressdo que tiveram ao
utilizarem este material de ensino sobre o Ambiente Claroline. Todas as questdes
tinham o objetivo de explorar a experiéncia vivenciada pelo aluno no Ambiente
Claroline e a participag@o no “chat”.
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Para o registro em arquivo, foram utilizados os resultados: dos relatorios de
acesso das ferramentas do Ambiente Claroline e do “log” gerado na interacdo dos
estudantes na ferramenta de “chat” deste Ambiente.

O pré-questionario e o pos-questionario estdo inseridos neste trabalho
respectivamen, no ANEXO 1 e no ANEXO 2. A Ficha de Observagdo para coleta de
dados relacionados a observagao direta estd no ANEXO 3. O “log” do arquivo de “chat”
para coleta de dados relacionados as mensagens enviadas pelos alunos para o “chat”
estd no ANEXO 4 e o instrumento da coleta de dados relacionados ao relatério de
acesso das ferramentas do Ambiente Claroline estd no ANEXO 5.

3.3.2 Ambiente Claroline e o Estimulo a Participacao

O Claroline ¢ um ambiente colaborativo para apoio ao ensino, colocado a
disposi¢do do Instituto de Informatica da UFRGS, pelo grupo de Sistemas de
Informagao e EAD Adaptativa.

Os estudantes participantes deste processo fardo uso do Ambiente Claroline,
com énfase especial na ferramenta de Bate-Papo, onde serdo observados os seus
comportamentos perante o grupo em interacao.

O experimento proseguiu da seguinte forma:

- Descrigdo, com auxilio da professora da disciplina, das caracteristicas de

alguns alunos que corresponderiam aos casos tipicos, casos extremos e
casos marginais;

- Explicagdo, aos alunos, da experiéncia que seria realizada;

- Acompanhamento, através da Ferramenta Agenda (Figura 3.1), das
atividades que seriam realizadas;
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Agenda

Segunda, 28 de Julho de 2003 3z 20:45h

Inwersda

Maio 2003

Dia

Dia :

Dia:

Dia

Dia

Dia

cQwarta, 21 de Maio de 2003 Hora: 15:30h

Introducao ao tema e a pesquisa

Breve introducdo sobre o terma da aula e sobre a pesquisa gque estard sendo aplicada.

Gwarta, 21 de Maio de 2003 Hora: 19:358h

Questionario Inicial

Entrega de um guestionario para ser respondido completamente antes da utilizagdo do Ambiente Claroline.
Gwarta, 21 de Maio de 2003 Hora: 159:40h

Ambiente Claroline

Breve Introducdo ao Ambiente Claroline.

Carta, 21 de Maio de 2003 Hora : 15:40h

Estruturas de Controle e Exemplos Interativos

Lertodas as informagdes da opgao "Estruturas de Controle ern PASCAL". E resolver todos os Exemplos
Interativos individualmente. Buscar sempre auxilio com os colegas pelo Chat.

Quara, 21 de Maio de 2003 Hora: 16:30h

Exercicios em Grupo através do Chat em Sala de Aula

Chat de Discussdo com a Turma sobre as Estruturas de Controle, as ddvidas e as possiveis solugdes dos
exercicios 1,2,3,4 e 5. Entregue no final da aula as respostas destes exercicios.

‘Terga, 27 de Maio de 2003 Hora : 18:00h

RESOLUCAO DE DINVIDAS NO CHAT

Estarei no CHAT de SEG & QUINTA apds as 18hs até as 22hs. E SEXTA-feira a partir das 14hs as 17hs.
Qe tirar as dividas no CHAT a partir do horario que eu estiver ou mandar as dividas para o CHAT no
horatio que eu ndo estiver, podera entregar a Lista de Exercicios e o guestionatio até dia 30 de maia,
SEXTA-FEIRA, as 18hs.

Junho 2003

Dia

Dia

Dia

cSegunda, 02 de Junho de 2003 Hora :18:00h

PRORROGAI;Z.ﬁ.O!!! Prazo Final para Entrega dos Trabalhos

Em gupos de até 3 pessoas, responder a Lista de exercicios (ohtida na opcdo "Documentos™) e enviar as
respostas atraves da opgdo "Trabalho dos Estudantes”.

Segunda, 02 Pie Junhao de 2003 Hara: 18:00k

PRORROGACAOM Prazo Final para Entrega do Quetionario de Avaliacéo

Respander Completamente e Individualmente o guetionario de avaliagdo final. E enviar as respostas através
da opgdo "Trahalha dos Estudantes”.

:Terga, 03 de Junho de 2003 Hora @ 18:00h

PRORROGAGAOM Avaliagio
Serdo avaliados os Exercicio resolvidos e a participagdo através do Chat em sala de aula.

FIGURA 3.1- Ferramenta de Agenda
- Aplicagao do Pré-questionario (Anexo 1) entre os alunos presentes em aula;
- Apresentacdo do Ambiente Claroline;
- Execucdo, pelos alunos, das atividades propostas;

- Disponibilizagdo em tempo real, on-line, de resolucdo de duvidas pelo
“chat” (Figura 3.2 e Anexo 4);
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Chat

[Quarta, 21 de Maio de 2003 &2 13:37h] - Eeftesh

[13:46h]

Refresh

FIGURA 3.2 - Ferramenta de “chat”
- Apods o fim das atividades, aplicacdo do Pos-questiondrio (Anexo 2).
Entre as atividades propostas neste experimento, destacam-se as seguintes:

- Estudar as informagdes da opgao "Estruturas de Controle em PASCAL"
(Figuras 3.3 a 3.4).

CURS0 DE PASCAL SAIR
ESTRUTURAS DE CONTROLE
SOLUCAO 1 SOLUCAQ 2
Ohserve 0 seguinte Fhuxograma ao lado. Ele caloula a média aritmética de APENAS
um Mimero.
-
-
+ Do modo que estd desenvolvido, a solugio g6 ¢ realizada UMMA vez.
Media=0 Se for necessdrio o cdloulo da média de VARIOS niimeros??7?

Numero =0

VejaaSolugio 1

Media = (Media + Valor)
Numero = Numero + 1

o

¥
| Media = Media / Numero |

'

FIGURA 3.3 - Tela Inicial Estruturas de Controle em PASCAL
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TRAS DE CONTROLE

SOLUCAD1

SOLUCAO 1:

Reescreve-se tantas seqiéncias de comandos gquantos forem necessdtios.

Como no fluxograma ao lado. Neste exemplo verifica-se a média aritmética entre
DOL3 rimeros.

POXANY Se for necessérin o cdloulo damédia de 1000 mimeras? ¢ 7

Repete-se a seqiténeia de comandos 1000 vezes? 77

Ento veja a Soluglo 2

Media = (Media + Valor)

Nuwere = umero | 1

Ll
¥

._@

Media = (Media + Valor)

Numero = Yumero | 1

"

| Media = Media ' Iumero |

]
©

FIGURA 3.4 - Tela Solugao 1 da Estruturas de Controle em PASCAL

SOLUCAD 2:
Repetir 0s comandos através da indicagio de um retrocesso do Fluxo de Execugfio
(linha vermelha)
:
+ Como no fluxograma ao lado.
Media=0 & esses fluxos do algoritmo déd-se o nome de estruturas de controle ou lagos de
Numero =0 repetigio.
- Essas repetigiies ndo podem durar infinitamente. Elas devem ter uma condigio para
Recebe Valor terminarem.
¥
T Para constrir um lago finito pode-se proceder a partir dos Comandos de Repetigio,
Yalor = 0

Media = (Media + Valor)
Numero = Numero + 1

-

k J
| Media = Media / Numero |

FIGURA 3.5 - Tela Solugao 2 da Estruturas de Controle em PASCAL
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CURSOD DE PASCAL SAIR

COMADOS DE REPETICAQ

WHILE - DO REPEAT - TINTIL

Em programacdo estruturada, as estruturas de confrole s80 muito importantes. Praticamente, controlam toda a estrutura. Pois permitem que um bloco de
instrugées seja executado repetidamente uma guantidade controlada de vezes. Na Linguagem Pascal temos frés formas de lagos de repetigdo, o lago WHILE - DO,
0 lago REPEAT - UNTIL e o lago FOR - DO. Comandos de terag&o tern como fungéo armarrar uma determinada seqiéncia de comandos do programa a fim de gue
possa ser executada repetidamente.

Asg Estruturas de lteragdo(repeticio) devern possuir alguma condigdo que encerre o ciclo.

Podemos classificar estas estruturas erm dois tipos

Interrupgéo no Inicio da teragio

Significa gue antes de cada execugdo de uma seqiéncia de comandos sera verificada uma determinada condigdo. Se esta forverdadeira a
seqliéncia de comandos serd executada; caso contranio o ciclo ndo serd mais executado. Veremos dois exemplos cldsicos dessa classe mais
adiante. 340 eles:WHILE - DO e FOR - DO.

Interrupgéo no Fim da tteragio

Significa gue no fim de cada execugdo de uma seqidéncia de comandos sera verificada uma determinada condicfo. Se esta for verdadeira, a
execurdo da seqléncia de comandos serd finalizada; caso contrario o ciclo continuara a ser executado. Um exemplo clasico dessa classe que
sera visto mais adiante & 0 REPEAT - UNTIL.

APOIO - COMANDOS EXPRESSOES FLUXOGRAMAS CHAT

FIGURA 3.6 - Tela Inicial Comando de Repeti¢cdo

- Resolver os Exemplos Interativos (Figura 3.7) individualmente, buscando
auxilio com os colegas pelo “chat” (Figura 3.2), sempre que for necessario;

EXEMPLO 1 Prosirmo Exernplo
0 nede "crictidos” que faz um grilo em fungdo da temperatura é dado pela expressdo

T=n/4+ 20" onde n=n®de cricridos por minuto

Exernplo de um programa gue Imprima uma tabela contendo o n® de cricridos,
aternperatura em graus Fahrenheit e em graus Celsius, de 0 a 260 cricridos, de 10 em 10.

SINTAXE {Selecione a sintaxe correta para ver o resuftado:)
cricridos :=-10;
cricridos := cricridos + 10;

WHILE cricridos<=260 |} :I'

BEGIN

tempF=i{cricridos/4)+40);
tempC=({{5*{tempF-32))/9);
writeln{cricridos,tempF.tempC};
Icricridos:=cricridos +1; j

END; Erwviar |

FIGURA 3.7 - Tela Exemplos Interativos

Entreguar as respostas dos exercicios propostos (Figura 3.8).

EXERCICIOS

Faga 0s exercicios utilizando um dos Comandos de Repetigio: While, Repeat ou For, elaborando a logica e o programa em Pascal.
Sempre discuta com os colegas as possiveis solugies.

1. Escrever um programa que leia ur ndmero M gue indica guantos valores devern ser lidos a seguir. Para cada ndmero lido mostre, como resultado, o valor
lido & o fatorial deste valor.

2. Escreva urn programa que leia cinco ndmeros, e escreva quantos desses ndmeros sdo negativo.

3. Escrever um programa gue leia uma guantidade indeterminada de ndmeros inteiros, encontre o maior e o menor dentre estes ndmeros e escreva o maior e
o menorvalores ohtidos. Defina um flag apropriado.

4. Marinatermn 1,50 m de altura e cresce 2 om parano. Renato term 1,10 m e cresce 3 cm por ana. Escrever um programa gue calcule e escreva gquantos anos
Serin necessarios para que Renato seja mais alto que Marina

5. Escrever um programa gue leia 50 walores e encontre o maior e o menor deles. Iostre o resultado

FIGURA 3.8 - Tela Exercicios
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CURSO DE PASCAL SAIR

COMANDOS DE REPETICA

Funcionamenin Exemplos Interativos Exercicios

FUNCIONAMENTO
Ohserve § Esquerda o fluxagrama do comando Yyhile.
.
.

O comando de Repetigdo vWhile funciona da seguinte forma: enguanto a Condigdo for
verdadeira, o Bloco (comandos englobados pelos terminadores BEGIN e EMDY sera
executado repetidamente. OU seja, enguanto a condigdo retornar VERDADEIRA o while
continuard no looping e guando for FALSA, a condigdo sera interrompida. Caso ao
encontrar o comando Yvhile a Condigéo for falsa, o bloco de comandos néo sera
executado nenhuma vez.

Observe que nesta estrutura, a0 contrario da estrutura Repeat- Until, o bloco de
instrugdes pode ndo ser executado nenhuma vez, basta gue a condigdo seja
inicialmante falsa.

s

APOIO > COMANDOS EXPRESSOES FLUXOGRAMAS CHAT
FIGURA 3.9 - Tela Funcionamento com fluxograna

- Formar grupos de até 3 pessoas, responder a lista de exercicios (obtida na
op¢ao "Documentos" — Figura 3.10) e enviar as respostas através da opgao
"Trabalho dos Estudantes" (Figura 3.11).

Documentos
Mome Tamanho Data
@ Chartist.zip 1133k 27052003
D LISTA DE EXERCICIOS doc 294 24.05.2003
D Pds-Guetionario.doc 48k 24.05.2002
@ TQEISEEHTD.ZiQ 124 A3k 27 052003
D chat.2003-05-25-059 b 321k 26.05.2003
D chat.2003-05-27-912 bd 1.9k 27.05.2003
D chat. 2003-06-24-526 bd 2.k 24,068 2002
D chat.2003-07-21-031 b 233k 21.07 2002

FIGURA 3.10 - Ferramenta Documentos

- Responder Completamente e Individualmente o quetionario de avaliacdo
final. E enviar as respostas através da opgdo "Trabalho dos Estudantes"
(Figura 3.11).



63

Trahalhos de Estudante

Esta pagina permite a gqualguer estudante ou grupo envisr documentos para o wehsite do curso. Envie
arguivos HTML apenas se eles ndo contiveram imagens.

Procurar... |

Erwiar documento.

Titulo do Trabalho :

Autares:

Descrigdo do Trabalho N

=
o

M&o sd0 permitidos arquivos himl que contenham imagens.
Para enviar arguivos com imagens @ necessario compacta-los (zip) antes.

FIGURA 3.11 - Ferramenta de Envio de Trabalhos de Estudante
3.3.3 Andlise e Interpretacédo dos Dados

O resultado esperado com o teste era comprovar os fatores de interacdo social
dos estudantes na ferramenta de “chat”, obtidos na primeira fase da pesquisa, e verificar
se as caracteristicas dos alunos descritos pela profesora eram compativeis com os dados
obtidos na Coleta de dados.

A partir das respostas obtidas dos 27 alunos que responderam o pré-
questionario, concluiu-se que: os alunos possuiam em média 20 anos, eram, na maioria,
do sexo masculino, estavam pela 1* vez cursando a disciplina, assim ndo possuiam
conhecimentos sobre as estruturas de controle (assunto abordado no material de ensino).

Entre os alunos, a grande maioria ja participou de alguma sala de “bate-papo” e
jé& cursou algum curso pela internet. Dentre os que se matricularam em um curso pela
Internet, as ferramentas mais utilizadas foram o correio eletronico e as ferramentas de
busca. A ferramenta considerada mais importante foi o e-mail.

A maioria dos alunos classificou como “nenhum” o conhecimento sobre as
estruturas de controle. Aqueles que possuem algum conhecimento sobre o assunto,
tiveram como principal fonte de consulta, cursos relacionados e/ou revistas/livros sobre
0 assunto.

Os alunos, em sua maioria, se sentiam estimulados a participar desta pesquisa
pois acreditavam que poderiam capacitar-se para novas tarefas.

A partir das respostas obtidas dos 14 alunos que responderam o pOs-
questionario, concluiu-se que: os alunos desta turma ndo trocam idéias ou experiéncias
fequentemente.
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A maioria dos alunos acredita que o material de ensino ajudou: a analisar e
compreender o que sdo comandos de repeticdo e quais as diferengas entre os trés tipos
de compandos de repeticdo ensinados.

Com esta experiéncia foi possivel desenvolver habilidades de comunicagao, de
pesquisa e de colaboragao.

Em relacdo ajudar a alcangar os objetivos propostos para o experimento, a
maioria dos alunos acredita que: As expectativas apresentadas na abertura e no inicio do
Ambiente Claroline e a organiza¢do de contelido e exercicios do material de ensino
foram bons, mas a ferramenta Chat ¢ a Agenda ndo foram bons para alcancar os
objetivos propostos.

Os alunos, de forma geral, possuem facilidade de se comunicarem com os
colegas ou com o professor da disciplina.

No geral, em relagdo a funcionalidade e aplicabilidade, o material de ensino e o
Ambiente Claroline atendem bem como ferramenta pedagogica mas, o Chat e a Agenda
ndo cumprem tal objetivo.

A maioria dos alunos disse ter facilidade para usar o material de ensino, o Chat,
o Ambiente Claroline e a Agenda.

Os alunos avaliaram em Bom o seu envolvimento na leitura dos contetidos
disponibilizados no material de ensino e na disponibiliza¢do para comunicarem-se pelo
Chat, e em Fraco o envolvimento na contribui¢do para a aprendizagem do grupo, no
Chat e na participacdo no Chat.

A maioria dos alunos assinalou os Exemplos Interativos e os Exercicios como
sendo os recursos didaticos disponiveis no material de ensino que mais utilizaram e que
mais facilitaram o aprendizado. Os alunos praticamente ndo tiveram dificuldades em
navegar nas paginas do material de ensino sobre as estruturas de controle, e em sua
maioria, ndo tiveram momentos em que o material tenha afetado negativamente a
motivacdo em realizar as atividades propostas, aqueles que ficaram desmotivados,
apenas 15 % dos alunos descreveram como causa: os textos com linguagem confusa e
incompreensivel, os exercicios inadequados e confusos, € que os Exemplos e exercicios
estavam cansativos e repetitivos.

A grande maioria dos alunos define como Regular o seu aproveitamento do
Material de Ensino proposto neste experimento, e acredityam que o que influenciou
neste aproveitamento foi: a interface, o conhecimento prévio, a organizagdo dos
conteidos, a navegacdo e a linguagem utilizada. Os alunos que definiram o
aproveitamento como péssimo ou ruim, 30% no total, acreditam que o que influenciou
este aproveitamento foi a falta de motivagao.

A maioria dos alunos teve Otimas expectativas iniciais em relacdo a este
experimento. Mas acredita que as expectativas foram alcangadas em parte, devido: a
complexidade da logica da linguagem Pascal, a dificuldade de entender o que foi
proposto, as dificuldades em “expressar” as duvidas no Chat, a facilidade de falar
pessoalmente com o professor € a ser cansativo.Aqueles alunos que acreditam que suas
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expectativas nao foram alcancadas definem como causa a Falta de Comprometimento
da Turma para utilizar o Chat.

Os alunos definiram que as atividades em grupo: interagdo no chat, resolucdo de
exercicios e outros, foram parcialmente controlados pelo professor.

Os alunos, na grande maioria, ndo se sentiu influenciada pelas sugestdoes ou
experiéncias dos outros colegas na realizacdo de suas atividades.

Alguns alunos descreveram que as atividades em grupo foram:Discutidas e/ou
negociadas, para tirar duvidas, mas que somente parte da turma interagiu;Pouco
discutidas e/ou negociadas, apenas referentes a duvidas e divergéncias quanto ao modo
de realizar alguma atividade e que ndo houve interacdo suficiente.

Os alunos consideraram que a lista de exercicios abrange todo o contetido: Em
Parte, pois ndao houve apoio na resolucdo dos exercicios; Muito Bom, pois haviam
exercicios e explicagdoes de como resolvé-los e que haviam varios exercicios muito
abrangentes.

A maioria dos alunos acredita que teve uma Boa experiéncia de aprendizagem
por meio de resolugdo dos “exemplos interativos” apresentados neste experimento. Um
dos alunos respondeu como Excelente a sua experiéncia de aprendizagem, pois, com
suas palavras respondeu: “Havia maior possibilidade de entender os Erros”.

Em relagdo a comunicagdo entre os alunos, a maioria descreveu como nao sendo
satisfatoria, e um dos pricipais motivos foi que Somente parte da turma interagiu no
Chat.

Nos trabalhos em grupo, os alunos descreveram que existem opinides
divergentes e que sdo negociadas da seguinte forma: “Cada um mostra o que acha que ¢
certo e chega-se a um consenso”.

Nas afirmagoes: “O modelo pedagogico estimula a comunicagdo com 0s outros
participantes” e “O modelo pedagdgico promove a troca de experiéncias entre os
participantes na discussdo dos problemas propostos”, a maioria dos alunos diz
concordar parcialmente, pois facilita o contato entre pessoas que ndo se conhecem
muito bem, mas que a dificuldade em se expessar via Chat ndo estimula muito a
comunicagao.

A grande maioria diz que o melhor meio para expressarem idéias e trocar
opinides € na conversa presencial. A maioria dos alunos conversa com pelo menos uma
pessoa no chat.

Em relagdo a participagdo no chat deste experimento, um pequena parte dos
alunos se considera participativo, pois envia mensagens sobre qualquer assunto nao
referente a materia da aula, e outra parte se considera colaborativo pois envia
mensagens relacionadas a materia da aula. Mas a maioria se considera desinteressado
pois praticamente ndo envia mensagens no chat.
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Para as razdes que motivam a participacdo no Chat, alguns alunos deveram que
as discussoes sdo interessantes, que sempre conseguem respostas de valor, que podem
resolver suas duvidas e que, também, pode-se conhecer pessoas interessantes.

Para os motivos que inibem a participa¢do no Chat alguns alunos decreveram:
que falta oportunidade de participar (excluindo a falta de tempo), que falta tempo, que
ndo respondem as mensagens enviadas e que ocorre um excesso de mensagens que
dificultam a leitura.

3.3.4 Redacéo do Relatério

Nessa fase sdo colocados os resultados apurados, a posi¢cdo do pesquisador sobre
o processo como um todo e as perspectivas futuras a partir destes resultados. O
resultado obtido esta relacionado ao objetivo desta dissertacdo e a questdo original do
problema que determinou a pesquisa. Foi feita a analise das informagdes colhidas com a
observacao direta, com os questionarios, com o “log” do “chat” e com os acessos ao
Ambiente Claroline.

A Tabela 3.4, a seguir, mostra: os alunos que responderam o pré-questionario € o
poés-questiondrio; os alunos caracterizados como: Tipicos, Marginais ou Extremos na
Ficha de Observacao; o niimero de acessos, de cada aluno, ao Ambiente Claroline e ao
(13 2

chat”.

TABELA 3.4 — Resultado dos acessos as ferramentas do Claroline
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Na analise dos dados foi verificado que a maioria dos alunos sente alguma
dificuldade de comunicacdo ao utilizarem sites de educagdo a distancia, pois mesmo
tendo uma ferramenta de comunicagdo sincrona, como um “chat”, eles ndo se sentem
estimulados o suficiente para interagirem em tal ferramenta.

A partir das respostas obtidas no pré-questionario € no poOs-questionario,
percebe-se que a falta de estimulos para a interagdo em Chats ocorre principalmente por
faltar oportunidade de participar (excluindo a falta de tempo), por faltar tempo, pelos
participantes do “Chat” ndo respondem muitas mensagens e pelo excesso de mensagens
que dificultam a leitura.

Pelas razdes expostas acima, juntando as caracteristicas sociais dos estudantes
que foram estudadas nesta pesquisa, observa-se a necessidade da modelagem de um
agente pedagdgico animado que estimule os estudantes na participagcdo no Chat, com
discussoOes interessantes, para que obtenham respostas de valor para auxiliarem na
resolugdo de suas duvidas e para que possam conhecer pessoas interessantes.
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4. CONCLUSOES

No ensino a distdncia pouca atengdo ¢ dada a afetividade, a motivacdo e a
socializa¢ao do aprendiz no processo de interagao em atividades de ensino. Para isso,
um processo educativo deve proporcionar um modelo de Ensino a Distancia que
privilegie o coletivo e o social.

Tendo como premissa a necessidade dos Ambientes Colaborativos de
Ensino/Aprendizagem em favorecer um processo educativo que fomente a participagdo
e a colaboragao dos alunos, tornando a interacdo de cada aluno mais flexivel e
motivante, esta pesquisa permitiu destacar a consideragdo de fatores de interagdo social
entre um grupo de estudantes em um mesmo ambiente, para aquisi¢ao de pistas de
identificacdo da natureza social humana, dando condigdes para a obtengdo de
caracteristicas sociais relevantes da interagdo entre grupos de estudantes em situacao de
ensino/aprendizagem.

A partir dos experimentos realizados, foi possivel colocar em pratica o estudo
dos fatores sociais na interagao entre grupos de estudantes, subsidiando a pesquisa mais
aprofundada de tais fatores no ensino a distancia.

Este trabalho foi de grande importancia na modelagem das decisdes para
estratégia de atuacao do agente pedagogico animado que sera modelado, como trabalho
proposto, para interagir com os estudantes quando for necessario.

4.1 Limitagdes

Agumas dificuldades foram encontradas durante a realizacdo deste trabalho,
dentre as quais, destacam-se:

» Na execucdo do “scanner”’, demonstrado na sessdo 3.2:

- Identificacdo de palavras-chave do professor/coordenador - por falta de
um software especifico de andlise sintatica, a identificacdo de palavras-
chave do professor/coordenador nos arquivos de “log” do “chat” foi feita
de forma manual;

» Na realizagdo do experimento demonstrado na sessdo 3.3:
- Quantidade de interagdes na ferramenta de “bate-papo” — devido a uma
falha na realizacdo do experimento com a turma demonstrada na sessao
3.3, os alunos da turma ja se conheciam pessoalmente através das aulas
presenciais, por esse motivo eles interagiram mais na forma fisica, ou
seja, praticamente nao participaram de forma colaborativa no “chat”.

» As analises das interagdes entre os alunos sao feitas off-line, ou seja, monitora as
mensagens do arquivo de ““log” do ““chat”. A analise on-line, onde o “scanner”
avalia as interagdes no exato momento em que elas ocorrem, ¢ muito importante
para mostrar os resultados prontamente ao agente, no momento em que a
conferéncia esta acontecendo. Porém, devido a limitagdes de tempo no
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desenvolvimento da dissertagdo, a analise on-line é descrita como possivel
trabalho futuro.

4.2 Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento deste trabalho, observou-se que alguns aspectos
poderiam ser melhorados, fornecendo, além das funcionalidades propostas, outras
ferramentas que facilitariam o trabalho do agente. Essas funcionalidades sao descritas
abaixo:

A. Uso de um Analisador Sintatico e de um Semantico:

O uso de um analisador sintatico e de um analisador semantico iria facilitar e
melhorar o trabalho do “scanner” em obter informacgdes sobre as palavras-chaves.

B. Implementagéo on-line:

As informagdes das interacdes poderiam ser buscadas de duas maneiras: uma
off-line, onde sdo analisadas as mensagens do arquivo de “log” do ““chat™, e a on-line,
onde o agente esta conectado numa reunido de ““chat” e, durante a se¢do, o agente
coleta dados e incentiva os alunos a participarem da discussdo no exato momento em
que obtém os dados das interagdes. Assim, o agente podera verificar quais alunos nao
estdo participando da reunido e incentiva-los a interagir com os colegas. Devido a limite
de tempo para desenvolvimento do protétipo de “scanner”, a parte on-line nao foi
implementada, o que pode ser realizado como trabalho futuro.

C. Modelagem e implementacéo do Agente Pedagdgico Animado:

Inicialmente, a proposta deste trabalho era a modelagem e implementacao de um
agente pedagdgico animado que interagisse com os estudantes, estimulando-os na
participacdo na sala de “bate-papo”, mas com o andamento da pesquisa, verificou-se a
necessidade de se modelar, antes da modelagem do agente, as decisdes para estratégia
de atuagcdo do agente a partir de fatores relevantes da interacdo entre grupos de
estudantes nos arquivos de "log" gerados ao final de algumas discussdes na ferramenta
de "chat".

Com a modelagem das decisdes para estratégia de atuagdo do agente, propde-se,
como trabalho futuro a modelagem do agente pedagdgico animado utilizado para
interagir com os alunos no Ambiente Colaborativo de Ensino/Aprendizagem.



70

Anexo 1 - Pré-questionario de Acompanhamento do
Experimento

O objetivo deste questionario é fornecer subsidios para avaliar o tipo de
participag@o dos estudantes em uma ferramenta de comunicagdo sincrona, Sala de Bate-
Papo (“chat”), utilizada como forma de interacdo em um curso a distdncia. Ao
responder este questionario, seja franco e auténtico. Desta forma, vocé estard
colaborando para a pesquisa na area de ensino a distancia mediado por computador.

Dos 35 alunos da turma, somente 27 alunos responderam o pré-questionario.

1) Nome:

2) Data de Nascimento: / / Meédia: 20 anos

3) Sexo: M 17 F 10
4) Esta ¢ a primeira vez que cursa esta disciplina? S27 NO

5) Possui conhecimento anterior sobre Estruturas de Controle?
S3 N23 Sem Resposta 1

6) Vocé ja participou de alguma sala de bate-papo on-line (“chat”)? S25 N2

7) Vocé ja cursou ou cursa alguma disciplina que utiliza a Internet para a execugao de
atividades didaticas complementares? S 23 N 4

Se vocé respondeu SIM a questdo 7, Responda as Questoes 8 ¢ 9.

8) Que recursos vocé utilizou? Assinale uma ou mais opgdes.
( 2 ) Sala de Bate-Papo (“chat™)

(21 ) E-mail
( 2 )Foérum
( 20 ) Busca de material disponibilizado pelo professor
( 2 ) Outro (qual: _Sites de Busca )

9) Qual o tipo de interagdo que vocé€ considera mais interessante? Assinale APENAS
uma op¢ao.
1 ) Sala de Bate-Papo (“chat”™)
18 ) E-mail
) Forum
Lista de Discussao

(
(
(
(2)

( 0 ) Outro (qual: )

2
2
0

Pré-Requisitos

Este modulo de treinamento insere-se no contexto da disciplina de Algoritmos e
Programacdo e esta sendo desenvolvido para estimular o uso de professores e alunos da
ferramenta Claroline, além de fornecer subsidios para avaliar uma pesquisa sobre a
participag@o dos estudantes nesta ferramenta. O modulo escolhido foram as Estruturas
de Controle, que sao comandos que permitem que um bloco de instrugdes seja
executado repetidamente uma quantidade controlada de vezes. Na Linguagem Pascal
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temos trés formas de lagos de repeti¢ao, o laco WHILE - DO, o lagco REPEAT - UNTIL
e o lago FOR - DO.

10) Como voce classifica o seu conhecimento sobre Estruturas de Controle.
(17 ) Nenhum
( 7 ) Fraco
( 2 )Médio
( 0 )Bom
( 0 ) Otimo
1 Nao Respondeu
11) Se vocé assinalou qualquer opcdo diferente de ‘Nenhum’ na questio anterior,
qual(is) a(s) principal(is) fonte(s) do seu conhecimento sobre esse assunto. Assinale
uma ou mais opgoes.
( 3 ) Revistas/Livros da area
( 4 ) Curso relacionado a area
( 0 ) Estagio/Trabalho
( 0 ) Ja cursou esta disciplina
( 1 )Outro (Qual: _ Disciplina: Introducéo a Programacao )
1 Nao Respondeu
12) Vocé se sente estimulado a participar desta pesquisa? S21 N 4 Nao Respondeu 2

13) Quais sdo as suas expectativas em relagdo ao curso?
(4 ) Aprimorar seu desempenho em tarefas atuais
( 20 ) Capacitar-se para novas tarefas.
(4 ) Adquirir conhecimento em areas correlatas
( 0)) Outros (Especifique: )
1 Nao Respondeu

Agradecemos sua colaboracao!
Bom Trabalho!
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Anexo 2 Pos-questionario de Acompanhamento do
Experimento

O objetivo deste questiondrio ¢ obter subsidios sobre a sua experiéncia no
modulo experimental de Estruturas de Controle (Comandos de Repetigdo). Ao
responder este questionario, seja franco e auténtico. Desta forma, vocé estara
colaborando para a pesquisa na area de ensino a distancia mediado por computador.

Dos 35 alunos da turma, 27 alunos responderam o pré-questiondrio, sendo que
entre eles somente 13 alunos responderam este pds-questionario e 1 aluno que ndo
respondeu o pré-questionario, respondeu este pos-questionario, assim no total foram 14
alunos que responderam este pds-questionario.

01) Nome:

02) Com que freqiiéncia vocé tem trocado idéias e/ou experiéncias com os seus colegas
desta disciplina?
5 Nenhuma 2 Raramente 6 Poucas Vezes/semana 1 Né&o respondeu

03) Indique com X, o grau em que este modulo ajudou vocé a analisar e compreender o
que s3o comandos de repeticao. ’
Nenhum 3 14 22 34 Otimo 1

04) Indique com X, o grau em que este modulo contribuiu para que vocé analisasse e
compreendesse as diferencas entre os trés tipos de Comandos de Repeticao.
Nenhum 3 15 22 34 Otimo 0

05) Indique com X, o grau em que, neste modulo, foi possivel desenvolver habilidades
de comunicag¢do, de pesquisa e de colaboragao.
Nenhum 5 15 22 32 Otimo 0

06) Indique com X, o grau em que cada elemento deste mdédulo ajudou vocé a alcangar

0s objetivos.

Expectativas apresentadas na abertura e no inicio do Ambiente =~ Nenhum O 14 25 3 3 Otimo 2
Claroline.

Organizacao de conteudos e exercicios do Curso de Pascal Nenhum 3 13 23 34 Otimo 1
Ferramenta de Comunicag¢ao (“chat”) 1 N&o respondeu Nenhum 6 12 25 30 Otimo 0
Links indicados 1 N&o respondeu Nenhum3 15 22 31 Otimo 2
Agenda 1 N&o respondeu Nenhum4 13 22 31 Otimo 3
07) Indique com X, o grau de facilidade de comunicagdo com:
Colega de Turma Nenhuma3 12 22 35 Otima?2
Professor Nenhuma4 12 23 33 Otima?2

08) Indique com X o grau de funcionalidade e aplicabilidade:
a)Atende o objetivo como ferramenta pedagdgica?
Curso de Pascal Nenhuma3 13 22 33 Otima3
“chat” Nenhuma4 15 24 31 Otima0
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b)Atende o objetivo como servigo de apoio?

“chat” Nenhuma3 13 26 32
Ambiente Claroline Nenhuma?2 12 27 31

09) Indique com X o grau de facilidade de utilizagao:

Curso de Pascal Nenhumal 13 25 34
“chat” NenhumaO 13 27 33
Ambiente Claroline Nenhumal 12 24 35

10) Indique com X, o grau com que vocé avalia cada aspecto de seu envolvimento neste

modulo.
Leitura dos contetidos disponibilizados on-line NenhumO 13 27 30
Disposi¢ao para comunicar-se pelo “chat” Nenhumal 14 28 31
Contribui¢do para a aprendizagem do grupo, no “chat”  Nenhuma5 15 23 31

Participac¢ao dos alunos durante o “chat” Nenhuma6 13 23 32

11) Entre os recursos didaticos disponiveis no modulo Curso de Pascal, qual (is) vocé
usou, preferencialmente? Assinale uma das opgdes.

(2) Conceito, Sintaxe, Funcionalidade

(6) Exemplos Interativos

(6) Exercicio

(0) Links de Apoio

12) Entre os recursos didaticos disponiveis no médulo Curso de Pascal , qual é o tipo
que mais facilitou o seu aprendizado? Assinale uma das opgoes.
(2) Conceito, Sintaxe, Funcionalidade
(6) Exemplos Interativos
(4) Exercicio
(1) Links de Apoio
1 Nao Respondeu

13) Vocé teve alguma dificuldade para navegar nas paginas do médulo Curso de
Pascal?
S4 NI10

14) Em algum momento vocé achou que o material tenha afetado negativamente a sua
motivacao para executar o modulo? S2 N 12

15) Se vocé respondeu SIM na questdo anterior, marque o fator que vocé acredita que
tenham afetado a sua motivagdo. Assinale uma ou mais opgoes.

(0) Figuras pouco explicativas

(1) Textos com uma linguagem confusa e incompreensivel

(1) Exercicios inadequados e confusos

(2) Exemplos e exercicios estavam cansativos, repetitivos.

(0) Outro (qual?)

16) Como foi o seu aproveitamento no modulo Curso de Pascal:
(1) Péssimo
(3) Ruim
(6) Meédio

Otima 0
Otima 2

Otima 1
Otima 1
Otima 2

Otima 4
Otima 0
Otima 0
Otima 0
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(4) Bom

(0) Otimo
17) Se o seu aproveitamento foi Péssimo ou Ruim, o que influenciou este resultado?
Assinale uma ou mais opgdes.

(0) A interface

(0) A organizagdo dos contetdos / Navegagao

(0) A linguagem utilizada

(4) A falta de motivacao

(0) Outro(qual: )

18) Se o seu aproveitamento foi Médio, Bom ou Otimo, o que influenciou este
resultado? Assinale uma ou mais opgdes.

(3) A interface

(4) O conhecimento prévio

(4) A organizagdo dos conteudos / Navegagao

(3) A linguagem utilizada

(0) A motivagdo

(0) Outro(qual: )

19) Quais eram suas expectativas iniciais em relacao a este modulo? Cite trés em ordem
de importancia:

10

20
30

20) Estas expectativas foram alcangadas?
(0) Sim (7) Em parte (4)Nao 3 Nao Respondeu
Explique sua resposta:

21) Como foram realizadas as atividades em grupo (ex: “chat”, resolugdo de exercicios
em grupo, etc.)?

( 0) com muito controle do orientador

(12 ) parcialmente controladas pelo orientador

(1) sob total iniciativa dos alunos participantes
1 Nao Respondeu

22) Vocé tem se sentido influenciado pelas sugestdes ou experiéncias de algum colega
na realizacgdo de suas atividades?

(1) Sim (2) Em parte (11)Nao

Explique sua resposta:

23) Vocé teve a oportunidade de sugerir algum material pedagogico (texto, endereco na
Web, livros etc) para os colegas?

(0) Sim (14 ) Nao

Em caso afirmativo:

a)Quais foram suas sugestoes?
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b)Suas sugestdes estdo sendo bem recebidas pelo grupo?

24) Como foram realizadas as atividades em grupo?
( 0 ) muito discutidas e/ou negociadas
( 6 ) discutidas e/ou negociadas
( 3) pouco discutidas e/ou negociadas
(4) sem discussao e/ou negociacao
1 Nao respondeu
Explique sua resposta:

25) Vocé considera que a lista de exercicios abrange o todo o conteudo deste médulo?
(7)Sim (6) Em parte (1)Nao
Explique sua resposta:

26) Como voce avalia a experiéncia de aprendizagem por meio de resolucdo dos
"exemplos interativos" apresentados neste programa?

(1) excelente aprendizagem

( 6 ) uma boa aprendizagem

(1) uma aprendizagem normal

( 3 ) uma aprendizagem regular

( 3 ) uma aprendizagem ruim

Justifique sua resposta:

27) Vocé participou de alguma atividade organizada pelos outros colegas, sem a
interferéncia dos orientadores ou do coordenador?

(1) Sim (1) Em parte (12 ) Nao

Em caso afirmativo: Quais foram estas atividades?

28) A comunicac¢do entre vocé e os colegas tem sido realizada de forma satisfatoria?
(4)Sim (3) Em parte (6)Nao 1 Nao Respondeu
Explique como ela tem acontecido, em geral

29) Nos trabalhos em grupo existem opinides divergentes?
(3)Sim (4) Em parte (7)Nao

Em caso afirmativo:

a)Como elas estdo sendo negociadas?

30) Avalie as afirmativas de acordo com sua opinido, utilizando os critérios numerados
a seguir. Por favor, inclua sua justificativa para a avalia¢do realizada a cada item:

(1) discordo totalmente

(2) discordo parcialmente

(3) indiferente

(4) concordo parcialmente

(5) concordo totalmente
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a) O modelo pedagdgico estimula a comunicagao com os outros participantes.
Avaliagao (11 23 3544 51)
Justificativa

b) O modelo pedagdgico promove a troca de experiéncias entre os participantes na
discussdo dos problemas propostos.

Avaliacdo (11 21 35 44 52) 1Nao respondeu

Justificativa

31) Na sua opinido, qual o melhor meio para expressar idéias e trocar opinides?
( 12') Conversa presencial

( 0) Conversa telefonica

( 0) Bate papo (“chat’) online

( 3) Interacao por meio de mensagens escritas (como em listas de discussao)

( 0) Outro. Qual?

32) Qual o seu numero aproximado de interlocutores no “chat” (pessoas com
quem trava didlogos ou discussdes)? (Média de 2 ) Pessoas

33) Em relagdo a participacdo no “chat” do Curso de Pascal, vocé se definiria como:
(4 ) Participativo (envia mensagens sobre qualquer assunto nao referente a matéria da
aula)
( 2) Participativo Interativo (envia mensagens relacionadas a matéria da aula)
( 7)) Desinteressado (praticamente ndo envia mensagens)

1 Nao Respondeu

34) Qual(is) a(s) razao(des) que o(a) motiva(m) a participar do “chat” (escrever
mensagens)? Se for mais de um, ordene de (1) até (<nimero>), de acordo com a
importancia, sendo (1) o mais importante.

(1) As discussdes me interessam

(1) Sempre consigo respostas de valor

(1) Tenho por vezes algo a contribuir

(1) Outros. Quais?

35) Qual(is) o(s) motivo(s) que inibe(m) sua participagdo no “chat”? Se for mais de um,
ordene de (1) até (<numero>), de acordo com a importancia, sendo (1) o mais
importante.

(1) Falta de Tempo

( 1) Ninguém responde as minhas mensagens

(1) Excesso de mensagens para ler

(1) Falta de oportunidade de participar (excluindo falta de tempo)

(1) Nao considero o que escrevo importante para os outros

(1) Outros. Quais?

Obrigado pela sua colaboracéo!
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Anexo 3 - Ficha de Observacgao

TEMPO
NOME FATORES

1 2

EXTROVERTIDO

INTROVERTIDO
Aluno ()

DESINTERESSADOS

INTERESSADO

EXTROVERTIDO

INTROVERTIDO
Aluno ()

DESINTERESSADOS

INTERESSADO

EXTROVERTIDO

INTROVERTIDO
Aluno ()

DESINTERESSADOS

INTERESSADO

TABELA - Ficha de Observacéo
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Anexo 4 — Arquivo de “Log” do “Chat”
Dias: 21 a 31 de Maio 2003

[13:51h] wash by [Magda Bercht ]| ------

[14:18h][Testepascal ] : teste

[15:47h][Aluno X] : xxx

[15:48h][Aluno C] : oi

[15:48h][Aluno H ] : ola!

[15:49h][Aluno X] :

[15:49h][Aluno K] : Ola ( ola nada carol @$#$#@ "$# #@ $@$%$& ) !!!
[15:50h][Aluno Q] : oi!!

[15:50h][Aluno Q] : o garcia ¢ viado

[15:50h][Aluno 3C] : pessoal... ¢ minha primeira aula aki, e isso ¢ um saco!!!
[15:50h][Aluno K] : tem um japoneisinho aqui do meu lado me enkxendo o saco,
alguém manda ele a M.

[15:50h][Aluno Q] :

[15:51h][Aluno K] : tem alguém ai

[15:51h][Aluno 2B] : mais hein!?

[15:52h][Aluno U] : teste

[15:52h][Aluno U] :

[15:52h][Aluno 3C] : CAROL!!! VAMOS NO BANHEIRO?!?
[15:52h][Aluno Q] : ae tiago

[15:53h][Aluno 2B] : alguém quer teclar?! AHUahuAHUahuAHUA
[15:53h][Aluno B] :

[15:53h][Aluno U] : O tiago, para de cantar a professora e faz algo que preste.
[15:55h][Aluno F] :

[15:55h][Aluno U] :

[15:55h][Aluno F] :

[15:55h][Aluno U] :

[15:55h][Aluno U] :

[15:56h][Aluno K] : Oi PorTao, tudo bem...

[15:56h][Aluno F] : 7???

~N o~ o~~~

[16:01h][Aluno B] : oi guigui
[16:01h][Aluno O] : 1

[16:02h][Aluno J] : VAI FICAR CHAMANDO O PORTAO?!?!

[16:02h][Aluno B] : ndo esquenta haha

[16:04h][Aluno J] : [haruki] é bom deixar meu portdozinho em paz....
[16:05h][Aluno K] : O1 por

[16:06h][Aluno K] : Oi porTao, estou morrendo de saudades, ndo quer "Dar" um
pulinho aqui na frente?

[16:06h][Aluno B] : alguém sabe como se faz a 1?

[16:07h][Aluno B] : parem com isso diversao ¢ la fora

[16:40h][Aluno K] : Alguém ai sabe como se faz essa M...?

[16:41h][Aluno H ] : tem problema usar label ou tem que usar as expressodes de
controle?

[16:41h][Magda Bercht | : Eu sou a Teresa. Irei tirar dividas no “CHAT”.
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[16:42h][Magda Bercht ] : V¢ pode usar label, mas se for contar 500 nimeros vai
ficar muito mais trabalhoso, ndo acha?

[16:44h][Aluno H ] : entdo como se faz???

[16:45h][Aluno Z] : quantos exercicios tem q fazeer????/

[16:45h][Testepascal ] : Ve pode usar o While ou o Repeat.
[16:46h][Testepascal ] : em aula os exercicios do curso de pascal
[16:46h][Aluno J] : cOMO FAREMOS OS 5 EXERC SE NAO CONSEGUIMOS
FAZER AO MENOS 1?

[16:48h][Magda Bercht | : Giancarlo qual a sua duvida.....

[16:49h][Magda Bercht | : Thais faca os exercicios do Curso de Pascal
[16:50h][Magda Bercht ] : para TODOS Os prazos de entrega estio no item
AGENDA.

[18:21h][Aluno U] : hthjyjeuyejuy

[18:36h][Aluno R ] :

[22:03h] wash by [Magda Bercht ] ------

[22:05h][Testepascal ] : d

[22:05h][Testepascal ] : d

[22:06h][Testepascal ] : dthgadh

[14:54h][Aluno M] :

[17:28h][Aluno M] :

[17:28h][Aluno M] :

[21:47h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[21:47h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Estarei no “CHAT” de SEG a QUINTA
apos as 18hs até as 22hs. E SEXTA-feira a partir das 14hs as 17hs.
[21:48h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Quem tirar as diividas no “CHAT” a
partir do horario que eu estiver ou mandar as diividas para o “CHAT” no horario
que eu nao estiver, podera entregar a Lista de Exercicios e o questionario até dia
30 de maio, SEXTA-FEIRA, as 18hs.

[12:20h][Aluno O] : Teresa, 1° uma duavida de alguns colegas: Nao sei se tu
saberas nos informar mas gostariamos de saber se a paralisacdo dos servidores que
acontecera amanha ai no Campus do Vale as duas horas comprometera a aula
[12:25h][Aluno O] : 2* estamos com dificuldades em baixar o programa. S6
podemos usar os computadores aqui na UFRGS, onde temos bolsa, ¢ tem
programas, como este, que foram proibidos.

[12:25h][Aluno O] : Obrigada pela atengdo: Katitscia e Cristiane Mauer
[17:09h][Aluno E] : Teresa, eu e alguns colegas estamos com vdrias davidas em
relacdo a matéria, e nao nos consideramos ainda aptos a resolver os exercicios.
Além de encontrarmos dificuldades em baixar o programa, o que nos impede de
confirmarmos se estamos fazendo corretamente, ou seja, ndo conseguimos
verificar se o progama roda. Aguardamos portanto, maiores explicacdes na
proxima aula. Obrigada.

[17:10h][Aluno B] : Faco minhas as palavras da colega Cristiane com relagdo as
dificuldades de executar os exercicios, por ndo conseguirmos baixar o programa
Turbo Pascal.

[17:46h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Eu vou tentar baixar o programa e
colocarei em documentos. ok

[22:03h] wash by [Magda Bercht ] ------

[22:05h][Testepascal ] : d

[22:05h][Testepascal ] : d

[22:06h][Testepascal ] : dthgadh
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[14:54h][Aluno M] :

[17:28h][Aluno M] :

[17:28h][Aluno M] :

[21:47h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[21:47h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Estarei no “CHAT” de SEG a QUINTA
apos as 18hs até as 22hs. E SEXTA-feira a partir das 14hs as 17hs.
[21:48h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Quem tirar as diividas no “CHAT” a
partir do horario que eu estiver ou mandar as diividas para o “CHAT” no horario
que eu nao estiver, podera entregar a Lista de Exercicios e o questionario até dia
30 de maio, SEXTA-FEIRA, as 18hs.

[12:20h][Aluno O] : Teresa, 1° uma duavida de alguns colegas: Nao sei se tu
saberas nos informar mas gostariamos de saber se a paralisacdo dos servidores que
acontecera amanha ai no Campus do Vale as duas horas comprometera a aula
[12:25h][Aluno O] : 2* estamos com dificuldades em baixar o programa. S6
podemos usar os computadores aqui na UFRGS, onde temos bolsa, ¢ tem
programas, como este, que foram proibidos.

[12:25h][Aluno O] : Obrigada pela atengdo: Katitscia e Cristiane Mauer
[17:09h][Aluno E] : Teresa, eu e alguns colegas estamos com vdrias davidas em
relacdo a matéria, e ndo nos consideramos ainda aptos a resolver os exercicios.
Além de encontrarmos dificuldades em baixar o programa, o que nos impede de
confirmarmos se estamos fazendo corretamente, ou seja, ndo conseguimos
verificar se o progama roda. Aguardamos portanto, maiores explicacdes na
proxima aula. Obrigada.

[17:10h][Aluno B] : Faco minhas as palavras da colega Cristiane com relagdo as
dificuldades de executar os exercicios, por ndo conseguirmos baixar o programa
Turbo Pascal.

[17:46h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Eu vou tentar baixar o programa e
colocarei em documentos. ok

[17:55h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[18:38h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[23:15h][Magda Bercht ] :

[18:28h][Magda Bercht ] :

[19:41h][Magda Bercht ] :

[15:10h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[22:03h] wash by [Magda Bercht ]| ------

[22:05h][Testepascal ] : d

[22:05h][Testepascal ] : d

[22:06h][Testepascal ] : dthgadh

[14:54h][Aluno M] :

[17:28h][Aluno M] :

[17:28h][Aluno M] :

[21:47h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[21:47h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Estarei no “CHAT” de SEG a QUINTA
apos as 18hs até as 22hs. E SEXTA-feira a partir das 14hs as 17hs.
[21:48h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Quem tirar as diividas no “CHAT” a
partir do horario que eu estiver ou mandar as diividas para o “CHAT” no horario
que eu nao estiver, podera entregar a Lista de Exercicios e o questionario até dia
30 de maio, SEXTA-FEIRA, as 18hs.

[12:20h][Aluno O] : Teresa, 1° uma duvida de alguns colegas: Nao sei se tu
saberas nos informar mas gostariamos de saber se a paralisacdo dos servidores que
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acontecera amanha ai no Campus do Vale as duas horas comprometera a aula
[12:25h][Aluno O] : 2* estamos com dificuldades em baixar o programa. S6
podemos usar os computadores aqui na UFRGS, onde temos bolsa, ¢ tem
programas, como este, que foram proibidos.

[12:25h][Aluno O] : Obrigada pela atengdo: Katitscia e Cristiane Mauer
[17:09h][Aluno E] : Teresa, eu e alguns colegas estamos com vdrias davidas em
relacdo a matéria, e ndo nos consideramos ainda aptos a resolver os exercicios.
Além de encontrarmos dificuldades em baixar o programa, o que nos impede de
confirmarmos se estamos fazendo corretamente, ou seja, ndo conseguimos
verificar se o progama roda. Aguardamos portanto, maiores explicacdes na
proxima aula. Obrigada.

[17:10h][Aluno B] : Faco minhas as palavras da colega Cristiane com relagdo as
dificuldades de executar os exercicios, por ndo conseguirmos baixar o programa
Turbo Pascal.

[17:46h][Maria Teresa Medronha Prola ] : Eu vou tentar baixar o programa e
colocarei em documentos. ok

[17:55h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[18:38h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[23:15h][Magda Bercht ] :

[18:28h][Magda Bercht ] :

[19:41h][Magda Bercht ] :

[15:10h][Maria Teresa Medronha Prola ] :

[13:26h][Aluno U] : Professora, ndo encontrei os exercicios que temos que fazer
para quarta-feira. Nao sei se estd na pagina da senhora ou aqui. Nos documentos,
tem uma lista de exercicios, sdo aqueles? Obrigado.
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Anexo 5 - Recursos do Ambiente Claroline

%

Aluno

Numero de Acessos

Agenda | Links | Documentos | Trabalhos dos Estudantes | “Chat”

1 Aluno A 1 1 1 1 2
2 Aluno B 2 2 3 2 27
3 Aluno C 1 1 1 10 11
4 Aluno D 0 1 2 5 0
5 Aluno E 5 1 10 2 11
6 Aluno F 4 2 5 9 12
7 Aluno G 1 1 1 1 1
8 Aluno H 2 1 0 21 29
9 Aluno I 0 1 0 5 1
10 Aluno J 0 0 0 3 24
12 Aluno K 1 2 1 5 32
13 Aluno L 1 0 0 17 1
14 Aluno M 7 0 9 28 15
15 Aluno N 2 0 6 13 5
16 Aluno 3C 4 1 2 5 9
17 Aluno O 7 4 8 6 30
18 Aluno P 0 0 1 3 1
19 Aluno Q 1 0 0 4 13
20 Aluno 1A 3 2 6 12 9
21 Aluno R 2 1 7 9 4
22 Aluno S 0 0 0 0 5
23 Aluno T 4 1 8 10 17
24 Aluno U 9 3 5 8 32
25 Aluno V 0 0 1 0 1
26 Aluno X 1 1 1 9 18
27 Aluno Y 0 0 0 0 0
28 Aluno W 2 2 3 5 0
29 Aluno Z 1 0 0 10 4
30 Aluno 2B 2 8 13 8 17
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Anexo 6 - Figuras Referentes ao Ambiente Claroline

o.tnrwrggzgg claroline

Instituto de Informitica

Home do usuaria

Esqueceu s5ua senha?
Digite seu email

Erviar senha

Disciplinas do Instituto de Informatica UFRGS

0 curso abaixo esta disponivel livremente. Para acessar 0s outros
cUrs0s & necessario de urn nome de usuario e senha, formmecidos pelo
seu professor,

Fesquisa
PESZ004 Sala de Convivéncia Jose Palazzo M. de Oliveira & Daniela

Musa

Administradores : Daniela Leal busa & Guilherme Frisoni - Copyright & 2001 - 2002 claroline

FIGURA a.l1 - Tela Inicial do Ambiente Claroline
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OFﬂfﬂﬂggggg Login : Maria claroling UFRGS

Instituto de Informatica

Meus cursos Menu
Alaoritmos e Prograrmacdo Modificar meus dados
Manda Bercht
INFO1211 Logout
Ajuda
Sunesties

Administradores : Daniela Leal busa e Guilherme Frisoni - Copyright @ 2001 - 2002 claraline

FIGURA a.2 - Tela ap6s “logon”

Algoritmos e Programacgéo
Magda Bercht INFO1211

Instituto de Informatica » Algordtmes e Programagda

Ajuda
Este mddulo de treinamento insere-se no contexto da disciplina de Algoritrmos e Programacgdo e estd sendo
desenvalvido para estimular o usao da ferramenta Claroline par professares e alunos.
Concomitantementa ird farnecer subsidios sobre a participagédo dos estudantes em ambientes
colaborativos © mddulo escaolhido foi Estruturas de Controle, gue s8o0 comandos gue permitem gue urm
bloco de instrugdes seja executado repetidas vezes. Ma Linguagem Pascal termos trés formas de lagos de
repeticdn, o laga WHILE - DO, o lago REFEAT - UNTIL e o lago FOR - DO

madificar | apagar

@ Agenda & Links
dezativar desativar

ﬂ Documentos Trabalhos dos Estudantes
desativar desativar

Chat L Estruturas de Caontrole erm PASCAL
desativar - desativar

Apenas Administradares

Estatisticas Enviar pagina e link para a Home Page
Adicionar link na Home Page Modificar informagdes do curso
Estatisticas por aluno Relatdrios

Links desativados

Q Andncios = Usuarios
Ftivar - gtivar
= Faruns Exerciciog
Eorung B Eekios
gtivar gtivar
= s Grupos Descricdo do Curso
| I | . .
atiwar gtivar
0K ‘Jld.en ; Prqurama do Curso
dtivar dtivar

FIGURA a.3 - Tela ap6s escolha da Disciplina — Professor/Administrador




85

Login : Aline Instituto de Informatica claroline UFRGS

Algoritmos e Programacgao
Magda Bercht INFO1211

Instituto de Informdtica > Agortmes e Programagdo

Este madulo de treinamento insere-se no contexto da disciplina de Algoritmos e Programacgio e esta sendo
deservolvido para estimular o uso da ferramenta Claroline por professores e alunos.

Concomitanternente ird fornecer subsidios sobre a paricipagdo dos estudantes em ambientes
colaborativos O mddulo escolhido foi Estruturas de Controle, gue sdo comandos que permitern gue urm
bloco de instrugdes seja executado repetidas vezes. Ma Linguagem Pascal temos trés formas de lagos de
repeticdo, o lago WHILE - DO, 0 lago REPEAT - UNTIL & 0 lago FOR - DO

@ Anenda % Links
ﬂ Documentos Trabalhos dos Estudantes
Zhat ". Estruturas de Controle em PASCAL

FIGURA a.4 - Tela ap6s escolha da Disciplina — Aluno

Links

Google
Mecanistmo de husca rapido e poderoso

f

Introducdo a Ciéncia da Computacio - UFSC
Informagdes sobre Algoritmos e Programagdo em PASCAL - EXCELEMNTE (portugués)

14

Tutorial de Pascal
Tutorial Completo de Pascal (em inglés)

FIGURA a.5 - Ferramenta Links
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