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Resumo - O trabalho contextualiza em linhas gerais a¢des da Tecnologia Educacional
aplicando técnicas da Inteligéncia Artificial com a teoria de Jean Piaget. Tal pesquisa,
ainda em fase de implementacgdo, tem como hipétese que a partir de um incremento
ludico, apoiado pela IA, serd possivel alcancar situacdes de aprendizagem e,
conseqiientemente, de desenvolvimento cognitivo para seu usudrio. Isso se dd por meio
de estigios e a adaptabilidade do sistema com o usudrio, ou seja, o usudrio interage com
o sistema, tornado uma proposta de sistema construtivista, O IOCS faz parte de uma
proposta de plataforma-ambiente integrada entre o Laboratério Sistemas Inteligentes —
LSI/UFMA e o Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacdo e Cognicdo —
LELIC/UFRGS e permitird uma visualizacdo do relacionamento entre os processos
mentais cognitivos e a emergéncia de emocgdes possibilitando ainda um suporte a
docéncia e a formacao continuada em ambientes informatizados.

Palavras-Chave: Estigios cognitivos, Abstracdo Reflexionante, Método Clinico,
Multiagentes e Desafios Abertos.

Abstract - The work contextually in general lines action of the Educational Technology
applying techniques of Artificial Intelligence with the theory of Jean Piaget. Such
research, still in implementation phase, has as hypothesis that from a playful increment,
supported for IA, will be possible to reach learning situations and, consequently, of
cognitive development for its user. This if gives by means of periods of training and the
adaptability of the system with the user, or either, the user interacts with the system,
proposal of constructivist system. The IOCS is part of an platform-environment
proposal integrated between the Laboratory Intelligent Systems - LSI/UFMA and the
Laboratory of Studies in Language, Interaction and Cognition - LELIC/UFRGS and will
still allow to a visualization of the relationship between the cognitive mental processes
and the emergency of emotions making possible a support to the professor and the
formation continued in computerization environments.

Keywords: Cognitivos periods of training, Reflexionante Abstraction, Clinical
Method, Multiagentes and Open Challenges.
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1. Introducao

Hoje, varias institui¢des de ensino estdo buscando a inclusdo de seus alunos a
educacdo digital, e o incremento lidico, como os jogos, tem sido uma das estratégias
utilizadas para se trabalhar os problemas relacionados a aprendizagem. Os ‘“jogos”
chamam a atencdo pelo desafio dos estigios e pelas interfaces atraentes, e
principalmente pela caracteristica de jogo coletivo viabilizada pela conexdo em rede e
as possibilidades de cooperacdo grupal. Com isso, torna-se um importante recurso para
atendimento a criangas com déficit de atengdo, entre outras dificuldades. Entretanto, os
jogos de uma maneira geral ndo sdo adaptativos, ou seja, ndo tem interacdo ou novas
adaptacdoes de agOes externas e internas, j4 que as mesmas foram previamente
codificadas e compiladas.

Pensando nessa tltima caracteristica que veio a necessidade de se propor, nio
propriamente jogos, mas um sistema de desafios abertos inteligentes (IOCS - Intelligent
Open Challenges System) (Bastos Filho, et al., 2004). Esta proposta estd voltada para a
educacdo, isto é, vem ao encontro de ofertar atividades que instiguem as construgdes de
significados estruturados por meio da interacdo e do componente lidico, e tragam, ao
mesmo tempo, para os participantes, possibilidades de ganho cognitivo.

A idéia é trabalhar a aprendizagem a partir de uma concepcdo de construcdo do
conhecimento, ou seja, a aprendizagem que ocorre por meio de situacdes desafiadoras.
E, para atender a este pressuposto, utilizamos desafios] com regras l6gicas incluidas na
programacio e com o aporte da tecnologia multiagentes vinda da Inteligéncia Artificial.
Espera-se desafiar os usudrios a problematizacdo, motivando-os a interacdo necessaria
com os demais participantes de modo a chegar a solu¢des interessantes a partir do
proposto pelo sistema. Como desfeche dos desafios os participantes, além da discussio
conjunta das possiveis alternativas de solugdo, possam explicitar as solucdes
encontradas, deixando-as registradas, bem como possam interagir com vistas a propor
coletivamente novas possibilidades em termos de desafios.

Os desafios estdo baseados em estdgios, a partir das provas piagetianas, ou seja,
buscam e incentivam a compreensdo dos mecanismos envolvidos na construgdo de
conhecimento. No Sistema Inteligente pretende-se uma adaptacdo do método clinico
para a concepc¢do e operacionalizacdo do sistema, aplicando-se os desafios e, com isto,
observando-se o processamento da construcio realizada pelo usudrio, assim como o
entendimento de suas préprias solugdes.

O IOCS deverd compor um “pool” de softwares de uma nova plataforma-
ambiente que € a integracdo do aplicativo NETCLASS? desenvolvido pelo Laboratério
Sistemas Inteligentes — LSI/UFMA (Labidi et al., 2000) e com o aplicativo CIVITAS®
do Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacdo e Cogni¢do — LELIC/UFRGS,
(Axt et al., 2000).

2. Sistema de Desafios Abertos Inteligentes —

Este artigo apresenta uma proposta que estd em fase de implementacéo, e propde
um sistema diferente na aplicacdo dos multiagentes, porque enfatiza a pro-atividade nos
dois sentidos, isto €, a interacdo, o sujeito (usudrio) com o objeto (sistema), criando
situacdes de estratégias desafiadoras abertas baseadas em provas e adaptacdes da
metodologia piagetiana, trabalhando assim, o entendimento e a constru¢cao de patamares
de conhecimento.

' Para esta pesquisa os desafios possuem predicativos de objetos de aprendizagem.
2 NETCLASS é um ambiente ensino-aprendizagem que utiliza técnicas de inteligéncia artificial.
8 CIVITAS é um software e metodologia de criagdo de uma cidade virtual em cooperacao.

2 V.3 N° 1, Maio, 2005




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagéo

Para Piaget, o desenvolvimento do conhecimento é concebido por quatro fatores:
o primeiro a maturacao, o segundo o papel da experiéncia, o terceiro a transmissao
social e o quarto ele chamou de equilibracido. Todos sdo de suma importincia, mas o
foco deste artigo encontra-se no fator experiéncia, dos efeitos do ambiente fisico na
estrutura da inteligéncia e no fator equilibrac¢ao, processos que se regulam a si proprios
mediante uma compensagdo por compensacgdo progressiva do sistema, isto €, um
processo ativo.

A partir deste pressuposto tedrico, o Sistema de Desafios Abertos Inteligentes —
IOCS (Intelligent Open Challengen System) é formado por duas situagdes:

O Sistema — Arquitetura desenvolvida usando a linguagem JavaTM (Java, 2004)
e que tem como sua funcdo principal a aplicacdo dos desafios, simulando assim, o
papel do experimentad0r4, que serd comentado mais detalhadamente no item a seguir.

Os Desafios - sdo programados na linguagem Action Script (Action Script,
2004), com predicativos de objetos de aprendizagems, os quais irdo formar um banco de
desafios a ser usado pelo sistema, sendo eles baseados nos exames de Piaget
encontrados na teoria Abstracdo Reflexionante (Piaget, 1995).

O Sistema de Desafios Abertos Inteligentes, IOCS — (Intelligent Open
Challenges), acaba por constituir um sistema multiagentes que apdia os processos de
aprendizagem, e sua utilizagdo, assim se espera, € vidvel ndo somente em ambientes
virtuais ou em outros (STI)®, mas também como apoio para o desenvolvimento de
estratégias pedagdgicas e também psicopedagdgicas.

2.1. O Sistema de Desafios Abertos Inteligentes

A concepgio tedrico-educacional desse Sistema tem como base a teoria de Jean
Piaget, principalmente a Abstragdo Reflexionante, além disso, a metodologia de
pesquisa utilizada: o Método Clinico (Piaget, 95).

Para isso, pretende-se partir de tal teoria para orientar a concep¢do e a
operacionalizacdo do sistema multiagentes, trabalhando com o sujeito epistémico e
psicolégico, desenvolvendo assim uma nova perspectiva de sistema inteligente para a
educacio.

Os resultados esperados devem enfatizar a pré-atividade nos dois sentidos, isto
€, tanto do sistema como do seu usudrio, criando situagdes de estigios estratégicos, por
meio de desafios abertos, aferindo ao usudrio um progresso significativo na sua
capacidade cognitiva, propiciando a compreensao e a constru¢io de novos patamares de
conhecimento.

Para isso € necessario desenvolver abstragdes cada vez mais reflexionantes, as
quais se apdiam “‘sobre objetos procedente de acdes ou operagdes do sujeito e
transferindo a um plano superior [de organizagdo] tudo o que foi tirado de um nivel
inferior de atividade” (Piaget, 1995), produzindo novas formas de conhecimento.

A abstragdo reflexionante comporta sempre em dois aspectos:

A reflexdo — como ato mental de reconstrucio e reorganizagdo sobre o patamar
superior daquilo que foi assim transferido do inferior.

O reflexionamento — transpde-se a um plano superior o que colhe no patamar
precedente;

* Experimentador é quem aplica o método clinico e desenvolve as seguintes acées: saber observar, ou seja, deixar a
crianga falar, ndo desviar nada, ndo esgotar nada e saber buscar algo de preciso, como uma tarefa com hipéteses
pré-determinadas, propondo contra-argumentagoes, perguntas de antecipagdes etc

5 Objeto de Aprendizagem é qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e ajude na aprendizagem.

® STI - Sistema de Tutores Inteligentes, ou (Intelligent System Tutor - ITS)
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Na figura 01 o processo de abstragéo reflexionante, formando os patamares.

______ f""“_"""_"""“““""""""““""

T T

| Reflexionamento |

Figura 01 - Processo da Abstragcdo Reflexionante

Tais formas abstraidas ou depreendidas a partir das atividades cognitivas do
sujeito (esquemas ou coordenacdes de acdes, operacdes, estruturas, etc.), pela retirada
de certos caracteres mais constantes, sdo, por sua vez, utilizadas para outras finalidades
(novas adaptacdes, novos problemas).

Ha outro fator importante do sistema que estd em consondncia com os padrdes
do Método Clinico Piagetiano: a possibilidade de uma aplicacio a objetos de
aprendizagem junto a uma metodologia de estudo cognitivo, simulando-se o papel do
experimentador no método clinico, com o objetivo de construcdo de novos patamares,
inclusive, por tomadas de consciéncia.

“O bom experimentador deve, efetivamente, reunir duas qualidades muitas vezes
incompativeis: saber observar, ou seja, deixar a crianga falar, ndo desviar nada, ndo
esgotar nada e, ao mesmo tempo, saber buscar algo de preciso, ter a cada instante

uma hipotese de trabalho, uma teoria, verdadeira ou falsa, para controlar.” (Piaget,

1993, p. 17)

E por ultimo o sistema possui trés estagios: estdgio de observagdo, estigio de
fazer para compreender e estdgio de compreender no pensamento. Com uma seqii€ncia
estruturada em niveis. Isto €, ndo é possivel alcancar o segundo nivel a ndo ser que o
equilibrio tenha sido alcancado no primeiro nivel, e o equilibrio do terceiro nivel sé se
torna possivel quando o equilibrio do segundo tenha sido alcangado, e assim por diante.

2.2. Desafios Abertos
Os desafios sdo objetos de aprendizagem e foram divididas em trés fases:
= Abstracao das relacoes logico-aritméticas — neste desafio é trabalhado
o raciocinio sobre hipétese independente do conteddo, que t€ém, como
elementos bdsicos, quatro transformag¢des chamadas INRC - (I-
identidade, N-negac¢do, R-reciprocidade e C-correlativa).
= Abstracoes da ordem das relacoes espaciais — Fazem parte das
estruturas logico-aritméticas e s@o formas elementares de seriagdes ou de
sucessdes de movimentos, de maneira a precisar as perspectivas
enquanto parte das abstracdes. Ou seja, ha uma seqiiéncia, e para que o
usudrio possa solucionar os desafios, terd que entendé-la, bem como a
l6gica aplicada, enquanto parte do processo de abstragdo reflexionante.
Possibilitando uma observa¢ido da constru¢do cognitiva do usudrio, por
meio de suas acoes.
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e Abstracao das relacoes espaciais - Neste item serd reproduzido a
existéncia de um espago dos objetos, como também uma geometria do
sujeito utilizando diagonais, certos movimentos ciclicos e diversas
formas de translacdes e de rotacdes. Para se reproduzir estas formas o
mais préoximo da realidade, serd proposto o uso de linguagem de
programacio que tenha capacidade de gerar movimentos em 3D, como:
VRML (Virtual Reality Model Language)(VRML, 2005) ou Java
3D(Java, 2005).

3. Arquitetura do I0CS

Nesta secdo, apresentaremos a arquitetura do IOCS, esta se inspira no método
clinico piagetiano, onde existe o papel do experimentador, especialista que aplica os
testes. Na proposta do IOCS, este experimentador serd simulado pelos agentes
inteligentes que buscam padrdes no seu usudrio para criar estratégias desafiadoras. Essa
plataforma serd desenvolvida usando a linguagem Java (JAVA, 2004).

Usuario Agente Protocolo | Agente de hiodslagem Agente Desafiador Agente Estrategista

& Adquirit Peril

Base de Desafios

¢

Selegio de Desafios

Recuperar Questies

Gerar Padrfies de Estratégia

Apresentar Desatio

Propor Hova Questia
ki

[Falso]

Responder Desafio
Ler Registros

Base de Questies

[F alza]
Requisitar Farchat

Se Cometo

: .‘

Base Forchat

[Falso]

<L [Werdadeira] |
Fegistrar Madals de Resposts | e Commsto

ST

Figura 02- Arquitetura IOCS

Agente de Modelagem — E a ligacdo entre o usudrio e o sistema. Baseado na
informacdo da interagdo do usudrio com o sistema, ou seja, trabalha com os 5 tipos de
reacdo observados pelo exame clinico piagetiano. Esta informagéo € fator de decisdo
para o agente estrategista na escolha dos desafios.

Agente Estrategista — Reline e situa funcionalidades de controle, aco
estratégica. Informa ao agente de desafios a necessidade de um certo desafio baseado na
informacdo processada do agente modelador e requisita a base de questdes perguntas
que levem a provocar desequilibrios cognitivos no usudrio, criando um processo de
problematizacdo para o desafio usado naquele momento, com isto, o sistema tenta
simular o papel do experimentador. E também responsabilidade deste agente uma contra
argumentacio sobre a resposta que o usudrio, no final do processo, entende como
correta.
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Agente Desafiador — Responsdvel em apresentar os desafios e as questdes
elicitadas pelo agente estrategista ao usudrio do sistema e apresentar o desafio ao
usudrio.

Agente de Protocolo — E a entidade responsdvel por registrar as acdes do
usudrio no sistema durante o processo de solucdo do desafio, possibilitando um
mapeamento da evolugdo cognitiva do usudrio.

Base de Desafios — Local de armazenamento dos desafios e seus estagios, os
quais serdo acionados em consonancia com as requisi¢des do agente estrategista.

Software Forchat — Software que ficard disponivel para utilizagdo ou néo pelo
usudrio do IOCS. Tem o intuito de produzir contribuicdes que levem a abstracdes
reflexionantes, a partir das contribui¢cdes dos usudrios anteriores e seus desafios. Para
isso, retine, a0 mesmo tempo, as propriedades de um chat - interatividade e icones para
denominar os participantes - e de um férum - permanéncia das discussdes -
possibilitando interagdes sincronas e assincronas (AXT et al. 2000).

Usudrio — E o agente humano do sistema, ele interage com o agente de
modelagem, registra no software Forchat a sua experiéncia e compreensdo obtidas das
suas proprias solugdes, caso quiser, podendo ser usada como auxilio por outros usudrios
on-line ou off-line caso os mesmos achem interessante. Dessa forma, o usudrio faz parte
integrante do sistema IOCS, além de ser o seu préprio usudrio.

Base de Questoes — Base de armazenamento de perguntas provenientes das
provas piagetianas como: “O que coloquei 147 — Como sdo ordenadas? — Eu tenho mais
flores ou mais rosas? - O que vocé observa?”’. O Agente Estrategista ird requisita-las
conforme os padrdes e pesos dados pela programacdo contidos no sistema e serdo
aplicadas ao usudrio. Cada grupo de questdes tem um nivel de associagdo com os
estagios dos desafios, com isso, ndo havera as repeticdes de questdes.

4. Especificaciio do Sistema

Algumas visdes em termos de modelagem foram criadas baseado em Piaget para
o Sistema de Aprendizagem Proposto. Os casos de uso e diagramas foram criados por
meio da linguagem UML (Linguagem de Modelagem Unificada). O sistema foi dividido
em trés casos de uso, sdo eles: “Criacio da Modelagem do Usudrio”, “Escolha de
Estratégia”, ‘“Realizar Desafios”. Cada um desses, “Casos de Uso” complementa as
acOes tomadas pelo sistema para a realizagdo das atividades que permitem avaliar e
validar o usudrio. Sendo que para alimentar as decisdes tomadas por esses agentes,
foram criadas duas bases de dados, a “Base de Desafios” e a “Base de Estratégia”. A
visdo geral dos casos de uso é mostrada na figura 03.

Caso de Usos
do Sistema O

Realizar Desafios

]

Base de : Base de
[BrEg ey | | E—— L T— = Estratégia

Escolha de Estratégia

fT—

Cragio da Modelagem do usuaro

Usuario

Figura 03 - Casos de uso do Sistema
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O caso de uso “Criagdo da Modelagem do Usudrio”, possui a responsabilidade
de interacdo com o usudrio para a obtencdo de informagdes que sirvam de indicativo ou
dados para a criacdo de um perfil do usudrio. A criacdo da modelagem desse usudrio
poderd ser feita ou realizada utilizando técnicas de redes neurais ou simplesmente
interagindo (sistema) com o usudrio por meio de perguntas (neste caso de uso é
considerado que o sistema interage com o usudrio para criar o seu perfil). Estas
informagdes do perfil desse usudrio sdo posteriormente enviadas ao agente estrategista.

As informagdes baseadas na teoria de Piaget para a criacdo do perfil do usudrio
trabalham com os 5 tipos de reacdo observados pelo exame clinico (Piaget, 1926):

¢ Nao importismo - quando ndo provoca esforco algum de resposta;

e Fabulacdo - expressada quando o usudrio responde sem refletir,
inventando uma situacéo.

¢ (Crenca Sugerida - quando a pergunta é sugestiva ou quando o usudrio
responde sem refletir influenciado pela sugestdo do sistema;

¢ Crenca Desencadeada — necessariamente influenciada pelas questdes
que o sistema ird fazer, pois a partir delas o usudrio se vé forcado a
raciocinar em certa direc@o e a sistematizar o seu conhecimento, ou seja,
produto original do pensamento do usudrio.

¢ Crenca Espontanea - aparece quando a pergunta ndo é nova para o
usudrio, sendo a resposta fruto de uma reflexdo anterior e original
(abstracdo reflexionante), ou seja, desenvolvida pelo préprio usudrio.
Baseado nesses itens a figura 04 mostra o agente de modelagem realizando a
absorcdo das informagdes do usudrio por meio dos itens baseados e advindos de Piaget.
De acordo com a andlise do diagrama de classe da figura 03, o agente de
modelagem (entidade de controle) controla as classes envolvidas em obter o perfil do
usudrio, em uma relacdo de dependéncia. Sendo que dependendo do usudrio, essas
informagdes podem vir de todas as classes de armazenamento (Ndo importimos,
Fabulagdo, Crenca Sugerida, Crenga Desencadeada, Crenca Espontinea) ou de algumas
delas, ou pelo menos uma delas.

Funcionaments do [

Agente de
Modelagem

L -Agente de Modelagem ~*-

oS O 0o

Wioimportimos *. Fabulagio:  Crenga Sugerida  Crenga Desencadeads”  Crenga Espontanes

Usuario

Figura 04 — Funcionamento Criagdo do Agente de Modelagem

Todas as Classes de armazenamento que irdo absorver as informacdes do
usudrio dependem diretamente dele, as setas em direcdo ao usudrio representam essa
situacdo de dependéncia.

Na figura 05 observa-se o diagrama de colaboracdo da ‘“Modelagem do
Agente”, o agente de controle de modelagem do agente, inicialmente carrega as
informagdes do Banco de desafios, escolhido o desafio o controle do agente envia ao

usudrio por meio de uma interface do sistema para o usudrio o desafio.
V.3 N° 1, Maio, 2003
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Esse usudrio preenche as respostas a esse desafio, apds essa etapa, o agente por
meio do seu centro de controle analisa as informagdes coletadas advindas do usudrio
para em seguida armazenar essas informac¢des em uma base de informagdes do usudrio
que servird de histérico do usudrio. Lembrando que essas informacdes serdo arquivadas
por meio de um outro agente do sistema denominado de “Agente de Protocolo”. Apds a
realizacdo do arquivamento dessa informacdo por meio do agente de Protocolo, a
mesma informagdo advinda do usudrio serd transmitida ao agente estrategista.

&: Analisa as Informagdes do Usurio Modelagem L
m‘ﬁ dao Usuaria

1: Caregar Desafio

O

2:E D fi
S SR : Banco de Desafios

e

S: Enviar Passo 4

T: Registrar as Informagies

O

: Base de Informagies do

Usudrio (Agente de Protoscala)

4: Enviar Respostas %
O : Usuério

: Agente Estrategista

2: Envia Resultados
3: Fazer passa 2

:Interface

Figura 05 — Diagrama de Colaboracédo do caso de uso “Modelagem do Usudrio”

O Agente estrategista (figura 06) de posse dessas informacdes provenientes do
Agente de modelagem, cuja responsabilidade ¢ a de colher as informacgdes do usudrio,
realiza as operacdes bdsicas de verificacio de usudrio bem como recuperagdo das
informagdes do usudrio, cujo local de deposito dessas informagdes é a “Base de
Informacdes do Usudrio”. De posse dessas informagdes o controle do agente de
estratégia escolhe a melhor estratégia, essa estratégia estd armazenada no banco de
estratégia. Carregada a estratégia o passo seguinte sera carregar o desafio, cuja gerencia
e responsabilidade € o agente de desafio.

Realizado as operagdes de escolha de estratégia e de desafio, o controle do
agente envia as informagdes para serem aplicadas ao usudrio.

E importante frisar que todos os diagramas (classe, colaboracio e outros)
utilizados na elabora¢do do sistema possuem cendrios alternativos no qual o sistema
possui outros modos de alcangar os seus objetivos ou mesmo reiniciar 0s passos
anteriores com outros cendrios no qual possam alcangar os seus objetivos iniciais. Uma
analogia a esse processo seria a utilizacdo do procedimento de decisio “SE” da
programacio de computadores. Isto €, caso uma etapa ndo funcione a contento, outras
acOes tentardo conseguir retornar ao objetivo inicial de alcangar o objetivo.
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4 Esooffier Estratégia

A: Werificar a Existéncia do Usulrio 5: Ezcolher melhor Estratégia
o T e T2

i Agente de Modelagem * Controle : Bance de Estratégis

\Bcanegar Desafio

2: Realizar Leitufa das Informagiies do Usuario

l?: Enviar
:Agente de Desafio

/;’- Enviar Dados T
Estratégia
Q @ Aplicar no Usudria

Base de Infarmagiies do —
Usurio (Agente de Protocolo

: fgente Estrategista : Usudrio

Figura 06 — Diagrama de Colaboracdo do caso de uso “Escolha de Estratégia”

Em outras palavras o objetivo do caso de uso por meio do agente estrategista é
aplica a melhor acdo estratégica para que o usudrio possa ser testado, sendo que nesse
momento o sistema como um todo estd assumindo o papel de experimentador.

O ultimo caso de uso foi nomeado de “Realizar Desafios”, cujo objetivo é fazer
com que o agente desafiador possa selecionar ou busca o desafio na base de desafios,
observando que tais desafios estdo armazenados na base de desafios (que sdo
constantemente atualizados) sendo tais desafios sio requisitados pelo agente de Desafio.

De acordo com o diagrama de colaboragdo da figura 07, o agente de desafios
recebe as informagdes do agente de estratégia para depois realizar uma andlise dessas
informagdes a serem realizadas pelo controle do agente. Analisadas as informacdes o
desafio € carregado do “Banco de Desafios”. Carregado o desafio o passo seguinte é
enviar para a interface do sistema o desafio para o usudrio. Ao usudrio respondendo ao
desafio, varios procedimentos sdo disparados para a andlise da resposta do usudrio, ndo
tendo como tunico pardmetro o acerto ou erro ao desafio. Pois vdrios valores sdo
avaliados de acordo com as teorias de Piaget como, por exemplo, a Fabulagao.

A interface recebendo as respostas do usudrio, as transmite ao controle do agente
de desafios. A resposta € analisada pelo centro de controle do agente, realizada esta
acdo, o passo 9 envia uma ordem para grava as informagdes obtidas do usudrio.

2: Analisar Informagdes Healizar s
Desafio
: Analisar as Informagies advindas da resposta do Usuario
m A Werificar Informagﬁes
3: Caregar Desafio
==

:Banco de Desafios : Controle’

: Agente Estrategista

‘\ \;1: Enviar Desafio ao Usuaric

7: Enviar passo 6
5: Receber Dados

a Gravarlnfnrmagﬁes Obtidas =
&
&: Responder
: Interface : Usudrio

: Basze de Informagies do

Usudrio (agente de Protocols

Figura 07 — Diagrama de Colaboracdo do caso de uso “Realizar Desafio”

Essas informagdes alimentam a “Base de Informagdes do usudrio”, cuja
responsabilidade de gerenciar de armazenar essas informacdes é do agente de protocolo.

V. 3N° 1, Maio, 2005




Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS r

Essas bases de informagdes ndo sdo estticas, elas sdo constantemente atualizadas
de acordo com as respostas do usudrio a cada novo desafio e reacdio a cada um deles.
Cada estratégia e desafio sdo escolhidos de acordo com as caracteristicas individuais de
cada usudrio do sistema.

Diferente de outros sistemas que cuja preocupacdo é a de verificar somente se o
usudrio acertou ou ndao a questdo solicitada. O sistema de aprendizagem proposto
coloca em pratica teorias bdsicas ensinadas e divulgado pela pedagogia, no qual existe
uma real preocupacdo do porque e do como se realiza o processo de aprendizagem.

5. Conclusao

A proposta desta pesquisa contextualizada neste artigo é buscar por meio de um
incremento lidico um desenvolver de atividades ligadas a aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento do conhecimento como um processo espontaneo, ou seja, uUm processo
com auto-regulacdo. Para isso, o sujeito tem que ser ativo interagindo com o objeto,
conseqiientemente defrontar-se-4 com uma perturbacdo externa e interna, e reagird
como fim de compensar e tenderd para o equilibrio como processo ativo. Este processo
de equilibracio toma forma de uma sucessdo de niveis de equilibrios, situacdo
fundamental trabalhada pelo sistema e pelos objetos de aprendizagem (desafios), e
Piaget chama de fator de equilibracao (Rippler, R e Rockcastle, V, p. 7-19, 1964).

Outra situagdo é que o sistema ird mapear a acdo do usudrio registrando a
evolucdo do ganho cognitivo do mesmo. Também, disponibilizara situagdes para ele
mostra como chegou ao seu entendimento, possibilitando uma resposta pessoal e
aberta, j4 que ele ird expressar o que entendeu, ndo se preocupando se esta certo ou
errado.

Finalmente, o que se pretende é desenvolver um sistema inteligente, adaptativo e
construtivista, propiciando ao sujeito o inicio da a agc@o sobre o objeto e ndo somente a
idéia de estimulo-resposta, ou seja, que o estimulo se torne significativo a partir do
momento que hd uma estrutura permitindo sua assimilacao.
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