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Abstract. MEMORE is a computational system designed to provide
management information about the PROUCA, Brazil’s One Laptop Per Child
(OLPC) program version. This system has a software agent that interacts with
children in order to collect data that describe how the laptops are being used
in the context of PROUCA. This interaction is implemented by a
questionnaire. There are many children among users of MEMORE that are
not able to read and interpret texts. So, this article aims at describing the
process of designing a specific interface for the software agent to interact with
children undergoing literacy. The article also describes an experiment
performed with a class of partially literate students.

Resumo. O MEMORE é um ambiente computacional concebido para fornecer
informagoes gerenciais sobre a utiliza¢do dos laptops disponibilizados pelo
Programa Um Computador por Aluno (PROUCA). Este ambiente possui um
agente computacional que interage, por meio de questionarios, com discentes
durante o tempo em que estes utilizam seus laptops, coletando e consolidando
dados acerca dessa utilizagdo. Entre os beneficidarios do PROUCA e, portanto
usuarios do MEMORE, estio criangas que se encontram em fase de
alfabetizagdo e ndo tém plenas condigoes de responder a questiondrios no
formato unicamente textual. Assim sendo, este artigo tem como objetivo
descrever o processo de concep¢do e desenvolvimento de uma interface do
agente de coleta de dados especifica para essas criangas. Descreve ainda um
experimento de uso dessa interface por uma turma do segundo ano, com
alunos em fase de alfabetizagdo.

1. Introducao

O governo federal brasileiro langou, como piloto, o Projeto Um Computador por Aluno
(UCA) e, em seguida, o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA). Ambos vém
promovendo a implantacdo de laptops de baixo custo para uso educacional nas escolas
como estimulo a inclusdo digital de discentes, docentes e gestores [Meneses 2011]. No
entanto, somente a distribuicdo de computadores nas escolas, assim como a implantagdo
de laboratérios e o treinamento de docentes, ndo ¢ suficiente para assegurar o uso
pedagbgico desses recursos de forma plena e satisfatoria [Motta et al. 2009]. Assim



sendo, 0 PROUCA carece de instrumentos que permitam as instidncias gestoras e de
governo conhecer, acompanhar e avaliar agdes pedagdgicas vinculadas a utilizagdo dos
laptops nas salas de aula e fora delas [CNPq 2010].

O MEMORE (Mecanismo de Monitoramento Remoto) ¢ um ambiente
computacional que foi concebido por meio de uma parceria entre governo, universidade
e escolas para fornecer, em uma perspectiva pedagogica, informagdes gerenciais sobre a
utilizagdo dos laptops disponibilizados pelo PROUCA. E capaz de coletar e consolidar
continuamente dados acerca do uso de computadores nas escolas. Para tanto, dispde de
um agente inteligente puramente reativo [Russell e Norvig 2004] que, por meio de
questiondrios, interage com discentes durante o tempo em que estes utilizam seus
laptops.

Entre os alunos beneficiarios do PROUCA e, portanto usuarios do MEMORE,
estdo criancas que, por se encontrarem em fase de alfabetizacdo (séries iniciais, primeiro
e segundo ano do ensino fundamental), ndo tém plenas condigdes de responder aos
questiondrios no formato unicamente textual. Durante o processo de levantamento e
especificacao de requisitos [Paula Filho 2005] do MEMORE, percebeu-se a necessidade
de uma interacdo humano-computador [Preece 2005] especifica e mais apropriada na
implementacao do agente de coleta de dados para esse publico.

Assim sendo, este artigo tem como objetivo descrever o processo de concepgao e
desenvolvimento da interface do agente de coleta de dados e uma experimentacao de
utilizacdo dessa interface, a partir da técnica de observagdo in loco, por criangas da
turma do segundo ano do ensino fundamental da E.M. Rosa Carelli da Costa.

O presente texto encontra-se organizado em mais cinco segdes. A se¢ao 2
apresenta uma visao geral do ambiente MEMORE e suas principais caracteristicas
funcionais. A secao 3 consiste da fundamentagdo teorica sobre a concepcao de
letramento e de interagdo humano-computador para criancas em fase de alfabetizagao,
adotadas no desenvolvimento da interface do agente de coleta de dados. Detalhes sobre
a solucao proposta e o seu processo de concepgao e desenvolvimento estdo expostos na
secdo 4. A se¢do 5 descreve o primeiro experimento realizado junto a uma turma piloto.
Consideragoes finais sobre o trabalho assim como perspectivas de agdes futuras estdo
indicadas na se¢ao 6.

2. O MEMORE

O MEMORE ¢ fruto de uma parceria envolvendo governo, universidades e escolas da
rede publica. A sua concepgao teve inicio a partir de um edital do CNPq para atender a
2%, fase do PROUCA [CNPq 2010]. Seguindo uma indicacdo da Coordenacdo do
Projeto UCA no estado do Rio de Janeiro, a equipe do Nucleo de Tecnologia
Educacional da Secretaria Municipal de Educagdo de Pirai/RJ dispOs-se a apoiar
formalmente o desenvolvimento do ambiente. Indicou duas escolas para participar como
escolas piloto: uma escola do Projeto UCA do governo federal, o CIEP 477 Profa. Rosa
Guedes, e a outra, E.M. Rosa Carelli da Costa, que recebeu os laptops ap6s a adesdo da
prefeitura de Pirai ao PROUCA.

O funcionamento do MEMORE esté distribuido em quatro modulos. O  modulo
de Coleta de Dados tem como objetivo capturar informagdes sobre como cada laptop €



utilizado por seu responsavel, identificando aplicativos acessados e detalhes de sua
utilizagdo (por exemplo, o historico de websites acessados). Também chamados de
beneficiarios, os usuarios dos laptops sdo alunos ou professores. A coleta de dados ¢
realizada por um agente de software puramente reativo [Russell e Norvig 2004]
denominado agente de coleta de dados. Instalado em cada laptop, este agente percebe o
momento em que cada software ¢ iniciado e finalizado a fim de registrar a data e a hora
do respectivo evento. No encerramento de cada software monitorado, o agente de coleta
de dados interage com o usudrio do /aptop, indagando, por exemplo, sobre as disciplinas
envolvidas, o tipo de atividade realizada, a forma de trabalho (individual ou em grupo) e
o local de utilizagdo do laptop. A interacdo entre o agente de coleta de dados e os
beneficidrios do PROUCA ocorre por meio de questionarios.

Conforme o proprio nome sugere, o0 mdédulo de Transferéncia de Dados tem
como objetivo transportar os dados coletados em cada laptop para um banco de dados
central. Por outro lado, o mdédulo de Analise de Dados tem como objetivo permitir
consultas, visualizagdes e estudos sobre as informagdes coletadas junto aos laptops.
Envolve técnicas de Mineragao de Dados [Goldschmidt € Passos 2005] e a construgao
de relatorios gerenciais que auxiliem docentes, gestores do PROUCA e de outras
instancias do governo, na analise e interpretagdao das informagdes sob a otica pedagogica.

Por fim, 0 modulo de Apoio ao Beneficiario permite que os docentes informem e
atualizem detalhes sobre o planejamento e a execugdo de projetos de aprendizagem
desenvolvidos por ele em sua pratica pedagdgica. Projetos de aprendizagem contém,
dentre outras, informacdes sobre objetivos estabelecidos, atividades planejadas e
desenvolvidas, recursos utilizados e produtos gerados.

3. Fundamentacao Teorica

O processo de alfabetizacao caracteriza-se pela aquisicao da escrita e da leitura através
da codificagdo e decodificacdo, construindo a aprendizagem de habilidades e
competéncias necessarias na pratica da linguagem. Este processo, podendo ou ndo
ocorrer na educacdo formal, se realiza no ambito individual de cada crianga. Segundo
Lopes et al. (2010), a alfabetizacdo ocorre nos seguintes niveis: (a) Pré-silabico (“[...Ja
crianga nao diferencia o desenho da escrita, € ndo da nenhum significado ao texto. Ela
pensa que os desenhos dizem os nomes dos objetos|...]”"); (b) Silabico (“[...]a crianga
trabalha com a hipdtese de que a escrita representa partes sonoras da fala, porém, com
uma particularidade: cada letra vale por uma silaba[...]”); (c) Sildbico-alfabético
(“[...Juma transi¢ao entre o nivel silabico e o nivel alfabético. Diante dos conflitos da
hipotese silabica, a crianga descobre que o esquema de uma letra para cada silaba nao
funciona e, assim, procura acrescentar letras a escrita da fase anterior[...]”), e (d)
alfabético (“[...]¢ a fase final do processo de alfabetizacdo de um individuo. Nesse nivel,
pode-se considerar que a crianca venceu as barreiras do sistema de representa¢do da
linguagem escrital...]”).

Para Soares (2002) a aquisi¢@o da escrita vai além da alfabetizagdo e avanga para
o conceito de letramento: “[...] estado ou condigdo de individuos ou de grupos sociais
que exercem efetivamente as prdaticas sociais de leitura e escrita [...]”. O autor afirma
também que as TIC tém proporcionado novas modalidades de praticas de leitura e
escrita. Desta maneira, surge a necessidade de habilidades especificas para estes



ambientes digitais no qual a leitura e a escrita apresentam caracteristicas proprias. Assim,
Soares (2002) conclui que diferentes tecnologias de escrita criam diferentes tipos de
letramentos. Por exemplo, a partir das TIC, surge o letramento digital.

O letramento digital, pode ser conceituado como “um certo estado ou condi¢do
que adquirem os que se apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas de
leitura e escrita na tela” de equipamentos computacionais, tais como: palms, laptops,
tablets, notebooks, entre outros (Soares, 2002). No contexto do PROUCA, em que
criangas em fase de apropriagdo da leitura e escrita convivem e compartilham
experiéncias com laptops educacionais, tornou-se natural que suas habilidades sejam
construidas no ambiente da interface humano-computador e do papel e,
consequentemente, seu letramento seja fruto de praticas sociais apoiadas por tecnologia.
Assim, as interfaces humano-computador propostas para criangas das séries iniciais do
ensino fundamental podem ser pensadas como instrumento de comunicacdo capaz de
instigar as hipoteses de alfabetizacdo. Quando bem elaboradas, elas podem contribuir
tanto no processo de alfabetizacdo quanto na leitura em ambientes digitais, promovendo
o letramento digital.

Para Preece (2005), a interagdo humano-computador se constitui em espagos
voltados para comunicagdo humana no ambiente virtual. Ferreira et al. (2008) acrescenta
que estes espacgos precisam ser planejados e projetados levando em consideragdo um
conjunto de disciplinas e conceitos, tais como, sociologia, linguistica, usabilidade,
acessibilidade, comunicabilidade, entre outros. Para o planejamento, projeto e construgao
de interfaces humano-computador, Filatro (2008) propde passos e a¢des que apoiam na
diminui¢do do gap entre o que a equipe compreendeu no levantamento dos requisitos de
interface e o que efetivamente o usudrio final teve como resultado para se comunicar.

As interfaces humano-computador para criancas em processo de alfabetizagao
requerem cuidados especiais com a imagem. Neste caso, se faz necessario reforgar o uso
da imagem devido a primeira associacao que a crianga realiza. A principio, a imagem € o
suporte necessario a leitura realizada, chamada leitura incidental [Lopes et al. 2010].
Outro ponto ¢ a relacdo que a crianga realiza com a letra em destaque, sendo esta, a
principio, um suporte imagético. As letras em destaque, para as criangas que estdo no
inicio de alfabetizagdo, servem como introducao a leitura. Diante desta associagdo
imagen/ letra, tem-se a possibilidade de progressdo de niveis de alfabetizacao.

A conexao das caracteristicas e necessidades apresentadas pelas criangas nas
variados niveis da alfabetizagdo com o projeto de interface humano- computador ndo ¢
uma tarefa simples para o projetista [Preece 2005]. As solu¢des que melhor se adéquam,
combinam som, palavras com letras de apoio e imagem [Lopes et al. 2010]. Outro
aspecto importante e que precisa ser considerado sao os simbolos da computagdo (seta,
botdo de checar, botdo de salvar) apoiando a crianca no reconhecimento dos diversos
tipos de signos - letramento digital na pratica [Ferreira et al. 2008].

4. A Solucao

O processo de concep¢ao e desenvolvimento do agente de coleta de dados sobre as
utilizagdes dos laptops pelas criangas em alfabetizagdo foi realizado em passos, conforme
ilustra o diagrama da figura 1. O detalhamento de cada um desses passos segue nos



proximos paragrafos. Vale ressaltar que todos os envolvidos no processo tinham
conhecimento prévio sobre os modulos funcionais do MEMORE.
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Figura 1. Processo de concepcdo e desenvolvimento do agente de coleta.

Passo 1. Entrevista informal com a docente da turma.

Durante a primeira entrevista, a professora do segundo ano do ensino fundamental da
E.M. Rosa Carelli da Costa foi questionada sobre como o agente de coleta de dados
(descrito na secao 2) poderia ser construido de forma a ser aplicado em sua turma,
composta de alunos em fase de alfabetizacdo. A resposta da docente direcionou para
uma solucdo hibrida, que envolvesse estimulos em trés formatos distintos, porém
complementares: texto, imagem e som.

Passo 2. Observagoes in loco de aulas da turma utilizando os laptops.

Apo6s um planejamento conjunto com a docente e a equipe gestora da E.M. Rosa Carelli
da Costa, foram agendadas observagdes in loco. Durante as observagdes, os seguintes
pontos relevantes para o presente trabalho foram constatados: (a) davidas quanto a
localizagdo dos recursos computacionais a serem executados; (b) duvidas quanto aos
elementos graficos de interacdo com as interfaces humano computador (por exemplo:
links de navegacdo, botdes de radio, etc.); (c) duvidas quanto aos simbolos (por
exemplo: // dos enderecos eletronicos); (d) duavidas para reconhecer letras em fontes
incomuns (por exemplo: letra desenhada); (e) Todos os alunos se mostraram muito
interessados e concentrados nas atividades propostas pela professora; (f) ocorréncia de
varias demandas simultaneas dos alunos pelo apoio da docente o que ocasionou, em
alguns momentos, demora no atendimento; (g) em decorréncia do item anterior, houve
casos em que, de forma proativa, os alunos solicitaram ajuda dos colegas; (h) outro fator
de estimulo ao trabalho colaborativo foi consequéncia do compartilhamento de
experiéncias bem sucedidas de uso dos /aptops; (i) a presenca conjugada de palavras e
imagens, para atribuir significado a determinada situacdo de interagdo humano-
computador, pareceu facilitar a execucdo da tarefa no computador pelo aluno, e (j) em
nenhuma das situacdes de trabalho propostas pela professora, os alunos demonstraram
receio na utilizagdo dos recursos computacionais.



Passo 3. Estudo da viabilidade técnica da solugdo proposta.

A solucdo de interface humano-computador conjugando texto, imagem e som, mostrou-
se tecnicamente viavel. No entanto, por limitagdes do cronograma de desenvolvimento
do projeto, optou-se por restringir a primeira versdo do agente de coleta de dados ao
emprego de apenas texto e imagens.

Passo 4. Adaptagdo do questiondrio usado pelos alunos alfabetizados para ser utilizado
pelos ndo alfabetizados.

A elaboracdo do questionario para os alunos em alfabetizacdo partiu do questionario ja
implementado e utilizado pelos discentes alfabetizados. Com excecdo da pergunta cuja
resposta ¢ de contetido textual livre, todas as demais questdes foram mantidas,
adequando ao publico alvo apenas as opcdes de resposta. A tabela 1 apresenta o
resultado final deste passo.

Tabela 1. Questionario de Avaliacdo de Utilizacdo de Dispositivo (Laptops)

Pergunta Tipo Respostas

Vocé desenvolveu: Mudltiplas | Atividades escolares; Atividades de lazer; Outras
Respostas | atividades

Quais disciplinas vocés | Multiplas | Lingua Portuguesa; Matematica; Ciéncias; Historia;

estudou? Respostas | Geografia; Inglés; Artes; Educacdo Fisica; Espanhol;
Outras

Quais tipos de atividade | Multiplas | Apresentacdo Cultural (Teatro, Danca, etc); Aula

vocé realizou? Respostas | Passeio; Dinamica; Entrevista; Excursdo Cultural;

Exercicio; Exposicdo; Jogos; Leitura; Palestra;
Pesquisa; Producdo Textual; Outros

Como vocé trabalhou? Multiplas | Sozinho; Em grupo
Respostas

Onde vocé usou o laptop? Miultiplas | Sala de aula; Biblioteca; Patio da escola;
Respostas | Laboratério; Casa; Passeio escolar; Passeio
particular

Voceé conseguiu concluir: Resposta | Todas as atividades; Algumas atividades; Nenhuma
Unica atividades

Vocé teve davidas na | Resposta | Sim, muitas ddvidas; Sim, poucas duvidas; N&o tive
utilizacdo do laptop? Unica davidas

Passo 5. Oficina de elaboragdo dos storybordings (graficos estaticos que fardo parte das
telas de interagdo humano-computador) do agente de coleta de dados.

A oficina foi iniciada com a apresentacdo de um banco de imagens e de letras dispostas
em varias fontes e formatos. Este banco foi previamente preparado, pela equipe técnica,
para conter duas ou mais op¢des de imagens e letras para cada resposta possivel as
perguntas do questionario. Baseados na fundamentagdo tedrica (se¢do 3), os seguintes
critérios foram adotados na escolha das imagens e letras [Filatro 2008] [Preece 2005]
[Ferreira et al. 2008] e [Lopes et al. 2010]: (a) letra de imprensa em caixa alta; (b) evitar
identificar e distinguir género nas imagens; (c) utilizar imagens que sdo representativas
no dia a dia do aluno (por exemplo: imagem do jogo da velha ou quebra-cabega
conjugada com a palavra Jogo); (d) cores representativas e formas mais adequadas ao
reconhecimento e significagdo por parte das criangas do primeiro e segundo ano do
ensino fundamental; (e) opcdo por letra de apoio em cada palavra presente na interface
do agente (por exemplo, H de histéria, P de Portugués, entre outros); (f) as imagens




deveriam ter em destaque o que ¢ esperado que o discente observe assim que situe o
olhar sobre a figura. Assim, uma nova versao do questionario foi produzida, agregando
imagens e letras escolhidas.

Passo 6. Validagdo dos modelos especificados no passo 5.
A nova versdo do questionario validada e aprovada pela equipe encontra-se parcialmente
apresentada na tabela 2.

Tabela 2. Visdo Parcial do Questionario Validado e Aprovado

Pergunta Tipo Respostas
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Passo 7. Construcdo do prototipo do agente de coleta de dados.

Com o apoio das linguagens de programacao de computadores C, Python e Bash foi
construido um prototipo do agente de coleta de dados. A figura 2 apresenta a interface
humano-computador por meio da qual ocorre a interagdo entre beneficiarios do tipo
discente em alfabetizacdo e o agente de coleta de dados.
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Figura 2 — Interface entre agente de coleta de dados e aluno em alfabetizagdo

5. Experimento e Resultados Iniciais

O primeiro experimento com o agente de coleta de dados junto a criangas em fase de
alfabetizacdo foi realizado nas seguintes etapas: (a) Planejamento do experimento; (b)
Instalacdo do agente de coleta de dados nos laptops; (c) Elaboracdo do projeto de
aprendizagem que estrutura a pratica da aula envolvendo o uso dos laptops; (d)
Execucdo e observacdo da aula em si; (e) Elaboragdo de um relato sintese dos principais




aspectos observados no passo anterior; (f) Apresentagdo das estatisticas extraidas a
partir dos dados coletados pelo agente. O detalhamento de cada uma dessas etapas segue
nos proximos paragrafos.

Etapa (a). Planejamento do experimento

Em fung¢do das caracteristicas do problema, optou-se pela adocdo da técnica de
observagdo a ser realizada durante a primeira aula em que os alunos em alfabetizacio
teriam que responder ao questionario do agente de coleta de dados. Em seguida, foram
definidos os seguintes itens a serem observados durante a aula: (i) tipo de atividade
realizada; (i1) disciplinas envolvidas; (ii1) softwares utilizados; (iv) horarios de inicio e
término da atividade; (v) horarios de inicio e término da explicacdo pela professora sobre
como preencher o questionario apresentado pelo agente; (vi) horarios de inicio e término
do preenchimento do questiondrio; (vil) nimero de alunos presentes; (viii) nimero de
pedidos de auxilio a professora; (ix) reagcdo das criancas as letras, imagens e cores; (X)
imagens e letras reconhecidas espontaneamente pelos alunos.

Foram dois os principais instrumentos tecnologicos utilizados para apoiar o
registro do experimento: (a) um formulario para registro das informacdes mencionadas
no paragrafo anterior, e (b) uma filmadora para gravacdo da aula. Adicionalmente foi
elaborado, em conjunto com a professora, um roteiro para descrever os momentos da
aula para as criancas e para os observadores. O roteiro consistiu, basicamente, das
seguintes atividades: (i) um primeiro momento prevendo a chegada e a apresentacao dos
observadores a turma; (i) uma orientacdo sobre como desenvolver a atividade
programada pela professora; (iii) o desenvolvimento da atividade com o uso dos laptops;
(iv) o preenchimento do questiondrio do agente de coleta de dados.

Etapa (b). Instalacao do agente de coleta de dados

Os alunos de iniciacao cientifica do projeto MEMORE realizaram a instalacdo do agente
de coleta de dados nos laptops dos alunos da turma do experimento. O processo foi
rapido e transcorreu sem problemas.

Etapa (c). Elaboracao do Projeto de Aprendizagem

Nesta etapa, a professora elaborou seu projeto de aprendizagem, descrevendo, em
detalhe, o planejamento de sua aula. Neste planejamento, foram especificadas as
seguintes informagdes: (i) O conteudo a ser trabalhado na aula: ortografia e classificacao
dos seres vivos; (il) Os tempos da aula (ensino e pratica): em consonancia com o roteiro
mencionado na etapa (a); (iii) o tipo de atividade: jogo da forca com os termos estudados
em Ciéncias; (iv) o tipo de software: navegador web, acessando site com jogo da forca;
dentre outras.

Etapa (d). Execugdo e observacao da aula em si

Participaram do experimento, doze alunos em diferentes estagios do processo de
alfabetizacdo. Segundo a professora, a heterogeneidade da turma justificou-se em fungao
do experimento ter sido realizado no meio do ano letivo de 2012. Um aluno ndo pode
participar do processo, pois seu computador apresentou problema durante a aula. Foram
oito observadores, dentre os quais estavam trés gestores da escola, dois pesquisadores e
trés alunos de iniciagdo cientifica. Os dois pesquisadores se concentraram no
preenchimento do formulario de observacdo. Um dos alunos de iniciagdo cientifica ficou
responsavel pela filmagem. Os demais ficaram livres para anotar os fatos que julgassem



relevantes. O tempo total da aula foi de trinta minutos, sendo que apenas os doze
minutos finais da aula foram dedicados ao preenchimento do questionario.

A professora solicitou que alguns alunos, mais avangados no processo de
alfabetizacdo, lessem as perguntas do questiondrio em voz alta. Apds a leitura de cada
pergunta, todos os alunos eram estimulados a identificar as imagens e as letras
apresentadas. Mais detalhes sobre a realizagdo da aula podem ser obtidos a partir do
video gravado que se encontra disponivel na pagina eletronica do projeto. Cabe ressaltar
que a gravagdo e divulgacdo da aula foram realizadas com o consentimento prévio dos
pais e dos proprios alunos.

Etapa (e). Relato sintese da etapa anterior

Apo6s a aula, o grupo de observadores se reuniu a fim de compilar os principais fatos
registrados. A seguir encontram-se aqueles de maior relevancia observados pelo grupo:
(1) 90% das imagens foram identificadas pelos alunos sem auxilio da professora. As
imagens restantes foram identificadas pelos discentes a partir das dicas apresentadas pela
docente; (i1)100% das letras foram reconhecidas pelos alunos sem auxilio da professora;
(ii1) Durante os doze minutos de preenchimento do questionario, foram contabilizadas
em torno de quinze solicitagdes de ajuda a professora. Algumas delas se referiram a
dificuldade de localizagdo do botao ‘“Proximo (=)” posicionado no canto inferior direito
do formulario. Essa dificuldade fez com que, em determinados instantes, alguns alunos se
perdessem da questdo em que a professora se encontrava; (iv) Também foi possivel
observar que, em varios momentos, alguns alunos formaram grupos colaborativos para
responder as questdes apresentadas pelo agente de coleta de dados. Assim, mesmo os
alunos pré-silabicos conseguiram responder as questdes, muitas vezes com auxilio dos
alunos ja alfabetizados.

A seguir encontram-se alguns depoimentos de alunos participantes do experimento
sobre o questionario do agente de coleta de dados: “Fiécil”; “E mais fdcil com letras
grandes’; “Figuras ajudam a adivinhar quando ndo sabe a palavra™; “Tem 2 (sinais de
ok) porque acertou mesmo (concluiu tudo com sucesso)”’- o aluno fez este comentario
ao responder a segunda pergunta disposta na tabela 2 da se¢ao 4.

Etapa (f). Estatisticas apuradas com as respostas do questionario

Os dados a seguir foram apurados a partir das respostas fornecidas pelos alunos durante
o preenchimento do questionario do agente de coleta de dados: (i) 50% dos alunos
responderam que a atividade proposta em aula foi desenvolvida por eles em cooperagao
com alguns colegas (atividade desenvolvida em grupo); (ii) 88% dos alunos responderam
que conseguiram concluir com sucesso a atividade proposta; (ii)) 75% dos discentes
reportaram que nao tiveram qualquer dificuldade na utilizacdo do laptop para
desenvolver a atividade solicitada; (iv) 100% dos estudantes responderam que: (1)
utilizaram o Google Chromium® como software para navegacao na web; (2) a utilizagdo
do laptop ocorreu na sala de aula; (3) a atividade desenvolvida estava ligada a Lingua
Portuguesa; (v) 75% e 88% dos alunos indicaram que também desenvolveram as
atividades de leitura e de pesquisa, respectivamente.

6. Consideracoes Finais

O MEMORE ¢ um ambiente computacional concebido para fornecer informagdes
gerenciais sobre a utilizacdo dos laptops disponibilizados pelo PROUCA. Este ambiente



possui um agente computacional que interage, por meio de questiondrios, com discentes
durante o tempo em que estes utilizam seus /aptops, coletando e consolidando dados
acerca dessa utilizacdo. Entre os beneficiarios deste programa, estdo criangas que se
encontram em fase de alfabetizacdo e ndo tém plenas condicdes de responder a
questionarios no formato unicamente textual.

Assim sendo, este artigo descreveu o processo de concepcao e desenvolvimento
de uma interface do agente de coleta de dados especifica para criancas em fase de
alfabetizacdo. Descrita em detalhes ao longo do texto, a primeira experiéncia de
utilizacdo dessa interface junto a uma turma piloto mostrou-se bastante rica e
promissora.

Entre as possibilidades de trabalhos futuros podem ser citadas: (a) a
experimentacao do agente de coleta de dados em turmas que se encontrem na fase inicial
do processo de alfabetizacdo; (b) a integracdo de som aos textos e as imagens com forma
de enriquecer os recursos de acesso oferecidos pela interface entre o agente de coleta de
dados e alunos em fase de alfabetizacdo; (c) a elaboracdo de interfaces voltadas a
discentes portadores de necessidades especiais.
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