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Abstract. We present a user centered design to create an educational 

intelligent interface for teaching addictive structures. A user model and 

architecture for a multiagent system make possible to simulate the process to 

assist learners during the solving problem (Scaffolding). Qualitative analyses 

results showed that the Scaffolding in educative interfaces can be offered by 

metacognitive Scaffolding, hints, asks, and concrete material.  

Resumo. Apresentamos um processo de desenvolvimento centrado no usuário 

para propor uma interface inteligente capaz de ensinar Estruturas aditivas. 

Um modelo de usuário e uma sociedade de sistemas mutilagentes tornam 

possível simular o processo de assistência ao usuário durante a resolução de 

problemas(Scaffolding). Resultados de uma análise qualitativa mostram que 

neste contexto, o Scaffolding pode ser oferecido com dicas, perguntas,  

material concreto e artefatos comunicativos.  

Introdução 

 Utilizou-se, neste projeto, um processo de design centrado no usuário (Maguire 

M., 2001) com o objetivo de equacionar a adaptação de tipo de assistência ao momento 

vivenciado pelo aprendiz durante a resolução de problemas, adotando-se cinco técnicas: 

(1) análise dos sistemas relacionados; (2) prototipagem rápida; (3) análise da tarefa; (4) 

análise qualitativa, com ênfase na análise da aprendizagem mediada e (5) cenários de 

uso. Como contribuição, apresentamos a metodologia centrada no usuário com 

avaliação da aprendizagem, formas de ajuda ou Scaffolding (Sedig, 2001), bem como, 

dimensões para um modelo de usuários, e uma arquitetura de sistemas multiagentes. 

Sistemas relacionados 

Dos sistemas relacionados: Ecolab (Luckin, Boulay, 1999), AnimalWach(Arroyo, 2003) 

e Agente Diagnóstico (Andrade A.F.,2003), obtivemos os  requisitos abaixo 

Quadro 1. Requisitos sobre formas de ajuda  

1. Estruturação e divisão de tarefas em tarefas mais simples. 

2. Variação das atividades de acordo com o grau de dificuldade. 

3.Utilização de conceitos metacognitivos por meio da observação dos relacionamentos presentes no modelo. 
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Quadro 2. Requisitos de dimensões para um modelo do usuário 

 Incorporamos os requisitos a nossa solução, todavia contribuiu-se no designe da 

interface por meio da análise das necessidades dos usuários na tarefa que segue.  

Análise da tarefa 

Para apoiar a resolução de problemas e representar os conceitos, utilizou-se a legenda 

de (Vergnaud, 1986). 

 
Figura 1. Legenda de Vergnaud 

 Na Figura 1, para cada categoria de problema há um diagrama correspondente, 

construídos segundo uma descrição hierárquica.  À compreensão sobre a tarefa 

adicionaram-se os resultados da prototipagem rápida. 

Prototipagem rápida 

Com um protótipo em papel (Snyder, 2003) da interface, os dados foram coletados, 

transcritos e analisados sob duas perspectivas: (1) análise instrumental (Gomes, 2005), 

(2) e comunicabilidade (De Souza, 1999).  Dois experimentadores ofereceram uma 

explicação sobre o teste e sobre as estruturas aditivas a cinco usuários, que preencheram 

os formulários de consentimento e de identificação do perfil.  Cada usuário resolveu 

quatro (04) problemas para o refinamento dos cenários (Bødker, 1999).   

Quadro 3. Requisitos de ajuda encontrados no cenário 

Quadro 4. Requisitos de artefatos comunicativos (De Sousa, 1999) 

1.Perfil do aluno: Nome,  identificador, idade, sexo. 

2.Perfil da aprendizagem: 

4.Diagnóstico da tarefa: Nome da tarefa: Suporte (nenhum|parcial|total)  Internalização (0|1) 

5.Probabilidade de saber o conteúdo. 

6.Estratégias pedagógicas utilizadas: Nome da estratégia ,descrição, Nível_suporte (nenhum|parcial|total) 

 Mensagens perguntando se o usuário tem certeza que o passo executado está correto 

 Mensagens explicativas sobre os passos da modelagem e sobre a legenda utilizada. 

 Explicações sobre as legendas e sobre cada passo do processo de modelagem do problema 

 Material concreto para criar uma situação problema similar ao problema em resolução. 

 Mostrar o modelo construído 

 Mensagens de Sucesso 

1-Mensagens de sucesso a cada etapa de resolução do problema 

2-Qual o próximo passo? 

3-Ajudas rápidas em cada elemento do menu. 

4-As metáforas devem conter um rótulo com “?”. 

5-Tem mais alguma dica? 

Workshop em Informática na Educação  (sbie) 2007 313XVIII Simpósio Brasileiro de Informática na Educação - SBIE - Mackenzie - 2007



  

 Neste contexto, a interface deve responder às expectativas dos usuários com 

artefatos comunicativos indicando o caminho correto da modelagem, e esclarecendo o 

significado de cada etapa de resolução.  Para estimar o desempenho dos requisitos do 

Quadro 3 e Quadro 4, no que diz respeito à promoção da reflexão, apresentamos um 

plano de ações instrumentais, criado a partir do log de interação exemplificando a 

resolução de um problema sendo influenciada pelas formas de ajuda. 

 

 
Figura 2. Plano parcialmente ordenado de ações instrumentais (Gomes, 2005) 

 Nas áreas hachuradas, à medida que o usuário erra ou solicitar ajuda, 

assistências são oferecidas, dessa maneira, o usuário consegue chegar à solução com 

sucesso. 

Modelo do usuário e Arquitetura de Sistemas MultiAgentes. 

Concluindo, agregamos aos requisitos do Quadro 2 os requisitos do Quadro 5.  

Quadro 5. Requisitos para as dimensões do modelo do usuário 

 Pelo exposto, propusemos uma sociedade de agentes colaborativos (Wooldridge, 

2002): o Agente Monitor, o Agente ZDP
1
 e o Agente Modelador. 

 
Figura 3. Arquitetura proposta 

 Na Figura 3, o Agente Monitor perceberá a ação na interface, avaliando-a. Em 

seguida o agente Monitor monta uma percepção enviando-a para agente ZDP, que 

                                                 

 
1 ZDP- Alusão à Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsk. Andrade, A. F. (2003) 

Nível ou complexidade das tarefas: utilizada para saber quais as tarefas que o estudante já resolve sozinho. 

Partes do conhecimento e fases: utilizada para saber para quais passos do processo de modelagem o estudante já adquiriu 

habilidade. 
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identifica o usuário e escolhe a estratégia instrucional apropriada. Futuramente, 

pretendemos iniciar um novo estudo com trinta
2
 usuários representativos de maneira a 

nos fornecer resultados qualitativos e quantitativos.  
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2 O log de utilização da interface testada com trinta usuários obtendo um tamanho suficiente para ser 

tratado com algoritmos de mineração de dados. 
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