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1 INTRODUCAO

A area de Informatica na Educacdo tem evoluido em consonancia com o0 surgimento e avango
das novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC). A utilizacdo das redes de
computadores, principalmente a Internet, tem favorecido significativas mudancas tecnologicas
nos mecanismos de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Com isto, percebe-se uma
dissociacdo na relacdo direta que até entdo persistia, no uso do computador com o processo de
ensino-aprendizagem individualizado para assumir uma nova conotacdo, visando a interacao, a
comunicacdo e a cooperacdo em experiéncias de intercdmbio de informagdes, producdo de
materiais de forma colaborativa e aprendizagem em grupo. Ou seja, 0 contexto da area de
Informatica na Educacdo tem se caracterizado atualmente pelo enfoque social.

Contudo, a massificacdo desenfreada do uso das TICs na educagdo sem um fundamento teérico
solido é preocupante. Neste contexto, pode-se facilmente vislumbrar duas questdes relevantes: a
primeira é saber adotar ou desenvolver aplicagGes computacionais que favorecam um processo
de construcdo de conhecimento, através de atividades efetivamente colaborativas. A segunda é
ter em mente que o ponto central deve ser sempre a educacdo e ndo o meio no qual ela esta
sendo veiculada.

Para tanto, este artigo tem como objetivo, baseado nas técnicas e recursos de informatica
utilizados pelos Sistemas Tutores Inteligentes (STI) e Sistemas de Aprendizagem Colaborativa
(mais conhecida como Computer Supported Collaborative Learning - CSCL) e por meio de
uma abordagem apoiada pela teoria socio-construtivista, apresentar diretrizes para a mediacdo
da interacdo em sistemas de aprendizagem colaborativa apoiada por computador.

Este artigo esta organizado da seguinte maneira: na préxima secdo descrevemos a abordagem
socio-construtivista de aprendizagem; na secdo 3 discutimos a aprendizagem através da
resolucdo de problemas; na secdo 4 apresentamos as diretrizes para construcéo de um mediador
socio-construtivista. A secdo 5 apresenta um modelo para mediagdo socio-construtivista criado a
partir das diretrizes e a se¢do 6 exemplifica o funcionamento do mediador.

2 ABORDAGEM SOCIO-CONSTRUTIVISTA DE APRENDIZAGEM

O termo socio-construtivismo € bastante utilizado e as vezes o seu significado também ¢é
referido através da expressdo “construtivismo social”. A origem (conotagdo) do termo socio-
construtivista parece ser controversa. Das publicacBes que fazem alusdo ao termo, algumas
fazem referéncia ao trabalho de Vygotsky e seus seguidores (Silva, 2000; Molina & Azevedo,
2002), outras ao trabalho dos Piagetianos (Garnier er al.,1996) e, em alguns casos, 0s autores
fazem referéncia ao termo sem ao menos contextualizar o seu uso.
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Neste artigo, o termo sécio-construtivismo faz referéncia aos trabalhos de Vygotsky e de Piaget
com influéncia dos Pos-Piagetianos. Para caracterizar tal perspectiva, é importante ressaltar que
ela considera a aprendizagem como resultado de uma atividade interativa, do individuo com os
objetos e com os outros (relacdo interpessoal), e que o amadurecimento de determinados
conceitos ndo é igual para todos os individuos e esta relacionado as oportunidades que o meio
cultural Ihes oferece. O professor dentro desta perspectiva, pode ser visto como um membro
mais amadurecido deste grupo de aprendizagem que media 0 processo interativo.

Considerando os estudos de Piaget e Vygotsky, nota-se que estes dois pensadores iniciaram suas
pesquisas com ideais diferentes, mas as contribuicGes que eles deixaram convergem em Varios
pontos. Um aspecto interessante nos trabalhos de Piaget e Vygotsky é que ambos buscaram a
compreensdo da génese dos processos que estdo em estudo, ambos enfatizaram a importancia da
relacdo entre individuo e ambiente e, conforme ressalta Oliveira (2002, p. 104), para ambos o
individuo “nem esta sujeito apenas a mecanismos de maturagdo, nem submetido passivamente a
imposi¢cdes do ambiente”. A autora, por considerar a educacdo uma éarea interdisciplinar e
aplicada, critica duramente a pratica da adocdo de uma Unica teoria como referéncia impar para
a prética pedagogica. Ela propde como uma conduta correta, o estudo aprofundado de vérias e
diferentes perspectivas, para que contribuam no real entendimento do processo educativo.

Sendo assim, a idéia deste artigo ndo é agrupar as duas teorias como se fossem iguais e
tampouco escolher uma das duas. Buscou-se aplicar algumas contribui¢des de cada uma destas
duas abordagens na constituicdo de um alicerce propicio ao desenvolvimento de atividades de
resolucdo de problemas em grupo por meio de um ambiente computacional. O conceito de
mediador foi construido a partir do conceito de relacdo mediada descrita por Vygotsky e esta
baseado na analogia do comportamento de um professor em sala de aula que segue a abordagem
socio-construtivista.

Preferiu-se utilizar o termo mediador ao invés do termo tutor — componente de um STI que é
responsavel pelas decisdes pedagogicas do sistema - pois se considera que a figura do tutor esta
intimamente relacionada com um modo conservador de educar, com a figura daquele que guia,
que direciona, que tem o controle da situacdo. Isto pode ser constatado através de uma analise
do enfoque dos STI ao longo da sua evolucdo (Halff, 1988;Viccari, 1996; Rosatelli, 2000;
Akhras & Self, 2000).

Nas areas de STI e CSCL pode-se constatar a existéncia de poucos sistemas embasados pela
teoria construtivista e socio-construtivista. Sucintamente, pode-se dizer que, estes trabalhos
(Gravilova et all, 1999; Rouane et all, 2002; Sobral & Ferreira, 2002; Akhras & Self, 2000)
contribuem para o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem baseados na abordagem
socio-construtivista, aplicando tais pressupostos em seus modelos computacionais. O modelo
apresentado neste artigo tem uma abordagem diferente de tais trabalhos uma vez que enfoca as
interacOes colaborativas sob os trés aspectos: interacdo aprendiz-aprendiz, interacdo mediador-
aprendiz e interagdo aprendiz-contexto/ambiente (se¢éo 4).

3 APRENDIZAGEM ATRAVES DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Ao se falar em resolucdo de problemas, primeiramente se faz necessario compreender o que é
um problema. Num segundo momento, é interessante esclarecer outras questdes: como elaborar
um problema? Como inserir a prética da resolucdo de problemas no cotidiano da sala de aula?
Qual o papel do professor frente a esta pratica?

A atividade de resolucéo de problemas pode ser vista como uma metodologia de ensino, a qual
visa inserir 0 aluno dentro de um contexto que necessite que ele resgate todos os conceitos
adquiridos e as relagfes existentes entre eles, para que através de seu raciocinio e da elaboragédo
de estratégias de curto e longo prazo, consiga vislumbrar uma solucdo adequada para o
problema proposto. Conforme o aluno adquire um conhecimento mais especializado, ele tende a
encontrar solugdes melhores.
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Um grande conflito na hora de definir um problema é ter claro o que de fato é um problema e
saber diferencia-lo de um exercicio. Para Pozo (1998), um problema se diferencia de um
exercicio na medida em que em um problema, ndo se dispde de procedimentos e mecanismos
que levem a solucdo de forma quase imediata, sem exigir reflexdo ou tomada de decisdes sobre
a seqliéncia de passos a ser seguida. Entretanto, ndo se pode deixar de considerar que a repeticdo
de um problema tende a torné-lo um exercicio.

Geralmente, para se resolver um problema, é necessario prestar atengdo, recordar, relacionar
certos elementos/conceitos. Neste sentido, todo problema para ser solucionado, exige:

a) Compreensio da tarefa a ser realizada — envolve discernir os elementos ja conhecidos e
0s elementos novos existentes.

b) Definicdo e execucio de um plano para atingir uma meta — faz com que novos
problemas sejam apresentados, e estes devem ser considerados na elaboracdo de novos
planos.

€) Analise/avaliaciio do alcance da meta — deve ocorrer ndo somente apés todo o problema
ter sido resolvido, mas ao longo do processo de resolugdo. Isto é importante para que o
aluno torne-se consciente das estratégias e regras utilizadas, e, deste modo, possa aumentar
sua capacidade heuristica.

d) Disposicio para soluciona-lo — refere-se a atitude do estudante de ver o contexto como um
problema e se interessar por ele, no sentido de querer resolvé-lo.

Polya (1995), por sua vez, elaborou uma lista de indagacfes e sugestbes para auxiliar
professores na tarefa de ajudar os seus alunos a resolverem problemas e, por conseguinte, ajudar
os alunos a desenvolverem a capacidade de resolver problemas futuros por si proprios. A lista
esta dividida em quatro fases, a saber: compreensdo do problema, estabelecimento de um plano,
execucdo de um plano e retrospecto. As indagaces propostas sdo genéricas e aplicaveis a
muitos casos. O professor deve atentar para o método de questionamento utilizado, visto que a
partir das questdes genéricas, se necessario pode-se num processo gradual, torna-las mais
especificas. O importante € ter sempre em mente que o intuito é ajudar a desenvolver a
capacidade do estudante em resolver problemas de todos os tipos e, de forma cada vez mais
independente do auxilio do professor.

Os critérios elaborados por Pozo (1998) acrescidos da lista proposta por Polya (1995),
embasaram a elaboragdo das estratégias de intervengdo utilizadas pelo mediador (ver secéo 4.2).
E valido ressaltar que, antes de propor uma atividade de aprendizagem, seja ela em sala de aula,
com instrumentos convencionais, ou com o uso da tecnologia, é necesséria a compreensdo do
funcionamento da(s) técnica(s) empregada(s) nesta atividade. Neste sentido, & necessario
investigar as caracteristicas inerentes a técnica, 0 momento ideal e forma correta de empregé-la,
além, é claro, de possuir um objetivo concreto que justifique o seu uso.

4 DIRETRIZES PARA UM MEDIADOR SOCIO-CONSTRUTIVISTA

As diretrizes para um mediador socio-construtivista tém como objetivo fornecer uma orienta¢do
aos pesquisadores interessados no desenvolvimento de sistemas de aprendizagem colaborativa
fundamentados pela abordagem sécio-construtivista. Como pontos positivos pode-se identificar
a reflexdo sobre o papel do professor na aprendizagem colaborativa, e, por conseguinte, a
necessidade de repensar o significado do tutor (componente dos STI), bem como o esfor¢o em
conciliar o desenvolvimento de sistemas computacionais de suporte ao processo ensino-
aprendizagem, a partir de um embasamento teorico consistente.

O enfoque central dado na elaboracdo destas diretrizes é a interatividade. O aspecto interativo é
visto sob trés angulos: a interagdo aprendiz-aprendiz(es), a interacdo mediador-aprendiz(es) e a
interacdo aprendiz-ambiente.
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4.1 Papel do Mediador

De forma sucinta, o mediador é definido como um agente baseado em objetivos que possui um
comportamento dirigido por planos. Um agente, conforme Russell & Norvig (2003, p. 33) “é
tudo o que pode ser considerado capaz de perceber seu ambiente por meio de sensores e de agir
sobre esse ambiente por intermédio de atuadores”. Um agente de planejamento, como assim
pode ser chamado, € um agente que constréi um plano e executa-o para atingir um objetivo. Este
é diferente de um tutor (de um STI) tradicional em dois aspectos principais: (1) ndo classifica o
conhecimento do aluno através de estereotipos pré-definidos, (2) seu comportamento € baseado
nas informacdes sobre as acdes dos aprendizes que sdo construidas de forma dindmica durante o
curso de interacdo.

O mediador executa as seguintes tarefas:

a) Identifica o que esta acontecendo - detectar um estado observével.

b) Executa uma estratégia de mediacdo - depois de entender em que estado a situagdo se
encontra, o mediador deve decidir se faz ou ndo algo sobre isto. Decidido por sim, ele deve
executar um plano de acordo com a situacao.

c) Avalia o feedback - verificar se o plano executado teve éxito, ou seja, se atingiu o seu
objetivo.

As tarefas descritas acima definem o papel do mediador, que é estimular e verificar a ocorréncia
de uma situacdo de aprendizagem. Uma situacdo de aprendizagem representa uma situacdo em
que se percebe uma mudanca cognitiva no aluno. Para que o mediador possa analisar se
realmente estdo ocorrendo situacBes de aprendizagem, ele precisa analisar o estado corrente em
relacdo ao estado anterior. Isto é, a operacionalizacdo do mediador funciona a partir da analise
do comportamento dos alunos perante as agdes que estes executam, de acordo com a reacdo que
estes tém mediante a intervencdo do mediador e frente ao comportamento que eles tiveram em
situacOes anteriores.

O modelo de mediador socio-construtivista ndo esta vinculado a nenhum dominio em particular,
mas sim, como ja dito, aos pressupostos da linha socio-construtivista. O papel do mediador é
entdo analisar o curso de interacdo entre os aprendizes e o que pode ser inferido dele (por
exemplo, o histérico dos dialogos, os modelos do estudante e do grupo) para induzir os
aprendizes a pensar sobre o processo de solucdo e principalmente pensar sobre suas agdes neste
processo. Para isto, 0 mediador intervém na interacdo dos aprendizes conforme suas Estratégias
de Mediacé&o.

Fazendo uma analogia com a sala de aula, em que, ao iniciar uma aula, o professor expde 0s
objetivos, é responsabilidade do mediador fazer uma apresentacdo do problema, as finalidades
das atividades a serem desenvolvidas, ressaltando os objetivos a serem alcancados. Neste
contexto, seria ideal que o mediador pudesse interpretar e responder a quaisquer
questionamentos dos estudantes. O mediador aqui descrito age apenas em momentos pré-
definidos conforme estabelecido pelas suas Estratégias de Mediagé&o.

Além disso, Tedesco (2001) declara que o ideal seria que o mediador fosse capaz de aprender a
partir da avaliagdo do feedback sobre a estratégia utilizada para tornar o processo de mediacéo
mais efetivo. Neste caso, 0 mediador deveria ser capaz de, ao detectar um estado observavel,
relacionar as estratégias a serem aplicadas a este estado, mas antes disso, ele deveria verificar no
historico do curso de interacdo, se ja ocorreu este estado anteriormente, qual a estratégia
aplicada e se ela obteve éxito ou ndo. Caso a estratégia utilizada tenha obtido éxito, ele pode
repeti-la. Mas se ela ndo obteve éxito, ele deveria usar uma outra estratégia dentre as opg¢des
disponiveis. Apo6s aplica-la, deveria analisar o resultado e entdo registrar o ocorrido. Esta seria
uma funcionalidade adicional do mediador descrito neste artigo.
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4.2 Modelo do Mediador

O Modelo do Mediador, diferentemente do Mdédulo Tutor da maioria dos STI, ndo faz a sele¢do
e 0 sequenciamento do assunto a ser apresentado. No presente modelo de aprendizagem por
resolucdo de problemas, o problema é apresentado de uma Unica forma. Neste caso, assume-se
que os estudantes ja possuem conhecimento do dominio, pois 0 modelo tem o objetivo de
auxiliar os estudantes a resolverem problemas sob um dominio que lhes é familiar. Espera-se
que o sistema possa colaborar com os estudantes no sentido de perceberem e corrigirem
conceitos errados que possuam sobre o dominio durante a atividade de resolugdo de problema.

O Modelo do Mediador inclui um agente de planejamento (Russel & Norvig, 2003) denominado
de agente mediador. Ele é responsavel por monitorar a participacdo individual e coletiva do
grupo e assim ativar as estratégias de mediacdo correspondentes. Estas ocorrem basicamente de
duas formas (1) quando o mediador age por conta propria e (2) quando um participante solicita a
ajuda do mediador.

As estratégias da primeira forma estdo baseadas nas observacGes das acGes dos aprendizes,
guanto a:

a) Comunicacdo — verifica se a comunicacdo ocorre entre todos, ou seja, se hd um dialogo
entre todos os membros do grupo, buscando a participacdo de todos;

b) Participacido na Resolucido do Problema — verifica se os membros do grupo chegaram a
um consenso para tomarem uma decisdo quanto as operacdes a serem realizadas para
resolucdo do problema, de forma que, evitando assim a agdo individual, onde um membro
do grupo consiga por si so resolver o problema sem um acordo estabelecido entre todos;

c) Verificacdo e Analise de Acoes Erradas — verifica quando o grupo esta direcionando a
resolucdo do problema de forma errénea, de tal modo, que ndo conseguirdo chegar a uma
solucdo viavel, buscando, desta forma, dar apoio relativo a este processo.

d) Analise da Solucdo Encontrada — quando os alunos terminam de executar seu plano de
acdo e alcancam uma solucéo, o mediador os auxilia a verificar a qualidade desta solucéo.

Para que se compreenda o papel destas duas Ultimas estratégias de mediacéo (itens ‘c’ e ‘d’) é

importante antes de qualquer coisa, ter compreensdo do significado do erro no processo de

aprendizagem e também ter bem definido o objetivo de ensino.

A forma como o professor, neste caso o mediador lida com uma situagdo de erro esta
diretamente ligada ao seu objetivo de ensino. Ou seja, se 0 objetivo é apenas obter uma situagdo
de aprendizagem onde se verifica que os alunos sdo capazes de resolver o problema proposto,
independente deles terem utilizado a melhor estratégia para resolver o problema, ou
independente deles terem alcangado a solucdo mais eficaz. Neste sentido, o mediador néo
precisa instigar os alunos a buscarem uma solugdo melhor, ou seja, a partir do momento em que
os alunos resolveram o problema, o mediador ndo faz mais nada. Caso contrario, o mediador
tentaria incitar os alunos a refletirem sobre a solu¢do encontrada.

Assim como é a proposta do tutor de Giraffa (1999), o agente mediador age a partir das
informacdes sobre as acdes do aluno que sdo construidas de forma dinamica durante o seu curso
de interacédo, das observacdes que faz do ambiente e do conhecimento que possui do dominio.

As estratégias de mediagdo sdo propostas ndo com o intuito de avaliar o grau e a qualidade da
participacdo de cada aprendiz, mas sim, com a finalidade de realizar intervencgdes caracterizadas
como mediagOes pedagdgicas, sempre que (1) a participacdo nao ocorrer de forma bilateral, ou
seja, quando houver uma discrepancia no grau de participacdo entre os participantes; e (2) no
desenvolver das atividades pertinentes a resolucdo do problema quando identifica situacbes de
erro, de conflito e de tomada de decisdo. Estas estratégias estdo baseadas na relacdo dos
conceitos de Piaget e Vygotsky sobre a importdncia da interacdo e da intervengdo no
desenvolvimento da aprendizagem discutidos nas se¢fes anteriores. Estas estratégias buscam
atender também as sugestBes de Polya (1995) e Pozo (1998) sobre como o professor pode
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auxiliar seus alunos a resolverem problemas e, por conseguinte, ajuda-los a desenvolverem a
capacidade de resolver problemas futuros por eles préprios.

As estratégias de mediacdo do segundo tipo dizem respeito as situagBes onde um participante
solicita a ajuda do mediador. O Mediador deve também estar disponivel para ajudar o aprendiz a
realizar as atividades necessarias para resolver o problema. Com este intuito, o mediador possui
uma base de conhecimento composta por uma relacdo de questdes bem como suas respostas,
que o(s) aprendiz(es) pode(m) fazer ao mediador. As questdes foram elaboradas a partir das
propostas de Polya (1995) e de Pozo (1998) e sdo referentes ao:

a) Funcionamento do Ambiente — quando o aprendiz ndo esta familiarizado com o ambiente
de aprendizagem, por exemplo, o funcionamento de alguma ferramenta. Neste caso, 0
mediador deve ser capaz de explicar sobre todo o funcionamento do ambiente e sobre a
funcionalidade de cada ferramenta disponibilizada.

b) Compreensio do Problema — quando o aprendiz acredita ndo ter compreendido
adequadamente o problema que ele precisa resolver. O mediador deve entdo, explicar de
forma textual o contexto do problema. E ao final encaminhar a ele os devidos
guestionamentos.

¢) Formulac¢io de um Plano de Ac¢iio — quando o aprendiz necessita de auxilio para formular
seu plano de acéo.

d) Execuc¢ido de um Plano de Ac¢do — nesta etapa o aprendiz j& formulou um plano de agéo,
mas possui dificuldades para executa-lo.

e) Verificacdo do Resultado — nesta opg¢do, além dos questionamentos sugeridos por Polya
(1995), o mediador pode fornecer também um parecer sobre a solugdo encontrada pelo
grupo, conforme item d) das estratégias de mediacdo do primeiro tipo.

Em Souza (2003) sdo apresentadas duas listas de exemplos de mensagens que podem ser
utilizadas como referéncia para as intervengdes do mediador quando este age por conta propria,
sem o pedido do usuario, apenas por fatos observaveis e também quando este age conforme o
tipo de solicitacdo feita pelo usuario.

E importante ressaltar que ndo ha uma condicdo para que os aprendizes sigam o conselho do
mediador. Até mesmo em uma situacdo em que eles ndo fazem nada, ou seja, ndo atendem ao
conselho, esta pausa, poderia ser considerada como benéfica ao processo de reflexdo. Acredita-
se que, o simples fato do aprendiz parar para ouvir o mediador, pode muitas vezes fazer com
que ele reflita sobre o que lhe foi sugerido. Neste momento ele entdo faz uma andlise de seu
estado mental frente ao conselho que lhe foi dado. Entdo se decide por aceitar ou ndo esta
sugestao.

Isto por si so justifica as diversas situagdes em que o mediador tem um plano em que, apds ser
executado, nota-se que ndo h4 mudanca no estado observavel que ativou tal plano. Um caso
tipico pode ser exemplificado pela situacdo onde o objetivo era apenas sugerir (e ndo obrigar) a
participacdo de todos os usuarios na troca de mensagens.

4.3 Sistema de Planejamento do Mediador

O modelo do mediador estd focado no uso de um sistema de planejamento como base para
implementacdo das estratégias do mediador, com o objetivo de assistir e verificar a ocorréncia
de uma situacéo de aprendizagem. Uma situacdo de aprendizagem pode ser mapeada como uma
rede de estados observaveis. Mas como saber se de fato os alunos estdo engajados em uma
situacdo de aprendizagem? A secdo 5 apresenta um exemplo de como esta situacdo pode ser
verificada.

Antes, é importante entender os conceitos que permeiam o sistema de planejamento do
mediador. Tais conceitos determinam seu modo de execugao:
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Planos: definem o comportamento do mediador. Cada plano possui como entrada um ou mais
estados observaveis, um conjunto de acdes para processar as entradas e como saida um objetivo
a ser atingindo.

Estados Observaveis: os estados observaveis sao as percepcdes do agente. Sao constituidos de
diversas situacdes que ocorrem durante um curso de interacdo com o ambiente.

Acles: as acOes sdo passos estabelecidos para atingir o objetivo. Neste caso, as a¢des sdo
descritas em conformidade com as estratégias de mediacao.

Obijetivo: descri¢do de uma situacdo que se quer alcancar, podendo ou ndo ser um novo estado
observavel.

Funcéo de Monitoramento: esta fungdo monitora a ocorréncia de estados observaveis e ativa 0
plano correspondente a este estado.

Ambiente: local onde o agente atua. Neste caso o0 ambiente é composto por um grupo de
estudantes que atuam em um sistema de aprendizagem colaborativa para resolucdo de
problemas.

O agente mediador possui diversos planos a serem executados em funcdo de um conjunto de
estados observaveis. Pode-se inferir a existéncia de dois conjuntos e uma funcdo que retrata a
relacdo existente entre eles. Desta forma temos:

Seja O, o conjunto dos estados observaveis representado por O = {0y, 0,, 03, ..., On}. Seja P 0
conjunto dos planos do agente mediador representado por P = {p1, P2, Ps, ..., Pn}- A relacdo
existente entre os estados observaveis (x) e os planos (y) € uma funcdo definida como F(x) =y,
que significa dizer que todo estado observavel possui um plano.

Os estados observaveis sdo descritos em forma de regras do tipo if-then. Pode-se dizer entdo que
0 agente mediador trabalha a partir deste sistema de planejamento.

Um sistema de planejamento ¢é entdo descrito em termos de:

a) Modelo, necessario para compreender o algoritmo e estabelecer classes de problemas e tipos
de solucéo;

b) Algoritmo, necessario para resolver os problemas;

¢) Linguagem, para representar os problemas.

Desta forma, o algoritmo pode ser descrito a partir de uma linguagem formal (légica de 1°

ordem) onde os estados e 0s objetivos sdo descritos como conjuntos de sentencas e as agdes sdo

descrigdes légicas de pré-condicdes e efeitos.

Por exemplo: Seja o estado observavel o, onde o nimero de usuarios on-line no ambiente é
maior do que 0 numero de usuérios que estdo trocando mensagens.

As variaveis:

Qtde = a diferenca entre a quantidade de usudarios logados e a quantidade de usuarios
participantes da discussao;

Qtde_Log = quantidade de usuérios logados;
Qtde_Partic = quantidade de usudrios participando da discussdo em um dado momento;

As Funcdes:

Executar = funcdo que ativa a execucdo de um plano (funcdo de monitoramento);

Identificar Usuario = funcdo que identifica o(s) usuario(s) que ndo participa(m) da discussao.
Esta funcgdo retorna a identificagdo do usuario que ndo esta participando

Enviar Mensagem(usuario) = funcdo que envia uma mensagem a um destino especifico;

Espera = fungdo para contar um tempo pré-determinado “x” antes de verificar se 0 usuario
passou a se comunicar com 0s demais

Para analisar a eficiéncia deste plano, a fun¢io de mapeamento F(0,, 0;”) = distancia (o,, 0;’,
obj,), seria responsavel por analisar se a situacdo final (0,”) se aproximou ou ndo do objetivo
(objy).
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Em Souza (2003) h& também uma representacdo do sistema de planejamento do mediador
através da Teoria das Linguagens Formais e dos Autdbmatos (Menezes, 1997). Cada plano é
representado como um Autémato Finito Deterministico (AFD) e, desta forma, cada estratégia de
mediacdo foi modelada através deste sistema.

5 MODELO PARA MEDIACAO SOCIO-CONSTRUTIVISTA DE
APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A partir da elaboracdo das diretrizes, um Modelo para Mediagdo Sdcio-Construtivista de
Aprendizagem Colaborativa por Computador é especificado. Sua principal funcionalidade é
auxiliar o desenvolvimento de CSCLs baseado na utilizacdo do mediador.

5.1 Arquitetura do Modelo

O Modelo para Mediagdo Socio-Construtivista de Aprendizagem Colaborativa possui uma
arquitetura (Figura 1) constituida de cinco componentes principais: modelo de interacéo,
modelo do mediador, modelo de dominio, modelo de grupo e modelo individual.

Modelo de
/ Grupo \
Modelo de > Modelo do
Interacdo < Mediador
\ Modelo | / l T
Individual
Modelo
do Dominio

I “ ‘L

Interface Interface Interface

| | !
© ® ©

Figura 1: Arquitetura do Modelo

O Modelo do Dominio refere-se a descricdo das solugBes para o problema apresentado.
Engloba a melhor solugéo possivel e também as solucdes aceitaveis. E a base de conhecimento
do dominio. Uma estrutura hierdrquica do tipo arvore é uma forma simples e eficaz para a
representacdo do dominio. Considerando cada n6 como um estado possivel observavel (estados
intermediarios) e os elos entre os nds representando as acfes necessarias para a mudanca de
estado. O n6-raiz representa o estado inicial, ou seja, 0 estado em que o problema é proposto. O
no-raiz pode levar a diversos nos-finais ou estados finais, 0s quais por sua vez, representam as
diferentes solucGes do problema.

De um modo geral, as diferentes solucdes de um problema ndo séo todas consideradas da
mesma forma. Geralmente uma pode ser melhor do que a outra, no que concerne ao nimero de
passos para resolvé-la, no custo da implantagdo, entre outros fatores. Portanto, uma solugdo
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poderia ser classificada considerando a sua otimizagdo. Para representar este tipo de situagdo, o
elo entre cada n6 da arvore deve possuir um valor que quantifica o quanto esta agéo contribui
para a solucdo final do problema. Isto pode ser feito com a utilizagdo da légica fuzzy ou mesmo
com o uso de algum critério criado para valorar cada passo na arvore de solucéo.

O Modelo de Grupo contém o caminho percorrido pelo grupo na busca da solucdo. Este
caminho também ¢é representado em forma de arvore construida dinamicamente, servindo como
referéncia sobre o percurso percorrido pelo grupo. O modelo de grupo é utilizado para analisar o
comportamento do grupo, como por exemplo, os erros cometidos. Isto é alcangado por meio do
registro das intervencdes feitas pelo mediador e dirigidas ao grupo, através, por exemplo, de sua
estratégia de verificacdo de acdes erradas.

O Modelo de Interacdo, componente central de todo o sistema é composto pelo histérico do
dialogo e pelo processador de didlogo. A partir dele existem fluxos de informagdo que entram e
saem para 0s demais componentes (modelo de grupo, modelo individual e modelo do
mediador). O histérico de didlogos é uma base de dados que contém informacdes sobre a
conversacdo desenvolvida através da ferramenta de chat, desta forma, ela provém informagdes
para a analise dindmica dos didlogos ocorridos. O processador de dialogo é responsavel por
esta analise.

O Modelo do Mediador é composto pela fungdo de monitoramento, agente mediador e pelos
seus planos. Sua estrutura e modo de funcionamento foram descritos nas se¢fes 4.1 a 4.3.

O Modelo Individual é constituido das contribui¢bes do estudante para a solucdo do problema,
ou seja, 0 seu curso de interacdo. Ele deve ser capaz de prover um diagnéstico para cada agdo do
estudante, sendo que este diagnostico é a entrada para 0 Modelo do Mediador. Desta forma, o
sistema terd um Modelo Individual para cada estudante.

6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste artigo foi apresentada a sistematizacdo de alguns principios e elementos fundamentais
para a construcdo de ambientes de aprendizagem socio-construtivistas. Ha ainda poucos estudos
relatados sobre experiéncias sécio-construtivistas de aprendizagem colaborativa, 0 que enfatiza
a necessidade de se investir no desenvolvimento de pesquisas nesta area. O trabalho contribuiu
para representar o professor sdcio-construtivista durante uma atividade colaborativa mediada e
apoiada por computador.

Como trabalhos futuros, maior enfoque sera dado ao modelo formal do mediador. Um estudo
sobre sistemas de replanejamento e agentes com caracteristicas de aprendizagem deve ser feito
com o intuito de fazer com que o mediador possa aprender a partir da avaliacdo do feedback
sobre a estratégia utilizada com a finalidade de tornar o processo de media¢do mais efetivo. No
modelo descrito, 0 mediador é incapaz de fazer intervengdes dirigidas ao foco do dialogo, ou
seja, a0 assunto em pauta. Para tornar o mediador capaz de interpretar e responder a quaisquer
questionamentos dos aprendizes sdo necessarias investigagdes em sistemas de tratamento de
linguagem natural e sistemas que lidam com o gerenciamento de dialogo.
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