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1 Introducao

Nos tempos atuais, vem-se observando um elevado nimero de pesquisas e produgdes na drea de
educacdo apoiada pelas novas tecnologias da informacao e comunicacio. Diversos ambientes de
aprendizagem virtual tém sido desenvolvidos com o objetivo de promover a educacido a
distdncia ou apoiar a educacdo presencial e semi-presencial [Benbunan-Fich 2002]. Tais
ambientes oferecem recursos de interagdo sincrona e assincrona que permitem trocas sociais
entre os participantes que levam a constru¢do do conhecimento individual e coletivo.

Pesquisas apontam para a potencialidade da aprendizagem cooperativa, evidenciando que o
trabalho realizado em conjunto € fundamental para o desenvolvimento cognitivo do sujeito
[Nitzke 2002] [Echeita 1995]. Sabe-se que a construcdo do conhecimento ocorre
individualmente mas que a cooperagdo (sujeitos agindo juntos sobre um mesmo objeto e com
objetivos comuns, interagindo e trocando idéias) é capaz de levar a uma construcdo de
conhecimento efetiva e significativa para todos os envolvidos [Piaget 1973]. Dentro desta
perspectiva, a utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem tem sido empregada também
CcOmo apoio a cursos presencias, na tentativa de tornar as aulas mais dindmicas e aumentar o
interesse e a participacdo dos alunos. Mais do que isso, a utiliza¢do destes ambientes em cursos
presenciais proporciona a constru¢do do conhecimento de forma coletiva, incentiva interacdes
em grupo, as trocas sociais, a participagdo ativa e o comprometimento dos alunos. Dessa forma,
vem-se desenvolvendo um ambiente de aprendizagem - A’ Ambiente de Aprendizagem de
Algoritmos - para apoiar as aulas ministradas na disciplina de Algoritmos.

2 O Ambiente 3*

O ambiente de aprendizagem 3" tem como propésito apresentar contetido e exercicios aos
estudantes e dar suporte a cooperagdo e comunicagdo entre alunos e professores. A Figura 1
apresenta a arquitetura geral da ferramenta.
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Figura 1: Arquitetura do ambiente 3A
Diferentes mddulos interagem para dar a ferramenta algumas caracteristicas peculiares:

1. Capacidade de sugerir contetido personalizado: o sistema de recomendagdo do ambiente 3"
tem a func@o de monitorar a interacdo do aluno, identificar seu perfil e fazer sugestdes de
textos e/ou exercicios de acordo com as informacdes coletadas sobre ele. Sua utilizagdo
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permite que diferentes alunos explorem o sistema de maneiras diferentes, guiando-os por
caminhos dinamicamente definidos, adaptados as motivagdes e necessidades de cada um. A
abordagem de recomendacdo empregada é baseada em descritores de itens, uma técnica que
utiliza rotinas de mineracdo de dados para identificar relacionamentos entre itens, bem como
entre itens e caracteristicas de usudrios [Reategui 2004].

2. Possibilidade de interacdo através de uma interface personificada: o conceito de
personificacdo vem da idéia de introduzir a figura humana na interface do sistema, através da
utilizacdo de um assistente virtual. A efetividade destes assistentes vem sendo investigada
por diversos pesquisadores tanto na drea de interface humano-computador [Rickenberg 2000]
quanto na drea dos sistemas educativos. Em [Shaw 1999] professores virtuais guiam os
estudantes em ambientes interativos. [Craig 2002] mostra como a interagdo com personagens
virtuais estaticos e animados podem afetar o aprendizado de um aluno. Neste trabalho, uma
assistente virtual guia o estudante através do ambiente de aprendizagem de algoritmos e trds
a ele sugestdes de conteido encaminhadas pelo sistema de recomendacio.

3. Acompanhamento do trabalho dos alunos em tempo real: um médulo de controle sincrono
de comunicagdo permite ao professor acompanhar um grupo de alunos em um encontro nao
presencial. O sistema disponibiliza ao professor uma interface em que ele pode visualizar o
trabalho de cada um dos alunos conectados ou grupos de alunos trabalhando
cooperativamente, enviar mensagens a cada um deles individualmente, fazer anotagdes e
comentdrios e disponibiliza-los a todos [Oeiras 2002].

|§“l 3A - Ambiente de Aprendizagem de Algoritmos - Microsoft Internet Explorer [2
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Figura 2: Tela do sistema 3" com interacio do assistente virtual

Dois outros médulos completam as funcionalidades da ferramenta. Um deles € destinado a
administragdo de conteido, permitindo aos professores criarem e publicarem material educativo
(textos, exercicios, sugestdes de leitura, etc.). Outro, captura todas as agdes efetuadas pelos
alunos, armazenando-as em um banco de dados e disponibilizando-as ao sistema de
recomendagdo. A Figura 2 mostra uma tela do sistema em que o assistente virtual recomenda
para o aluno alguns contetiidos e exercicios quando o mesmo consulta uma pagina sobre a
estrutura Enquanto... Faga.
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3 Conclusao

O ambiente 3" se encontra em desenvolvimento, com alguns resultados j4 alcangados. O sistema
utiliza médulos desenvolvidos em diferentes projetos da Universidade da Caxias do Sul, a saber
projetos Froup' e PVC®. A utilizacdo de sistemas de recomendag¢do em ambientes educativos é
andloga ao emprego de técnicas como raciocinio baseado em casos [Schank 1997] na
construgdo deste tipo de aplicagdo. A principal vantagem de se empregar sistemas de
recomendagdo em sistemas educativos vem do fato de que, tecnologicamente, os sistemas de
recomendagdo se tornaram muito robustos devido a sua utiliza¢do intensiva em aplicagdes de
comércio eletrobnico. Quanto a utilizacdo de assistentes virtuais, apesar de ndo haver evidéncia
cientifica suficiente para confirmar a efetividade dos assistentes, resultados de pesquisas
mostram que a presenga de um personagem em uma interface pode aumentar a confianca do
usudrio [Rickenberg 2000]. De Angeli et al. [Angeli 2001] também apresentam argumentos
dando suporte ao uso dos assistentes, mencionando que, através da introdugdo de estimulos
sociais, os personagens virtuais podem melhorar a comunicac¢do entre homem e méquina.
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