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Abstract. The present work searches to demonstrate situatiorclassroom
with the use of the tool SIMULA developed by Frod&97), which is an
environment that if destines to the developmeappfications with the use of
reactive agents. The situations proposals to tlaetiee agents in a system of
learning schematized by van Hiele, where the olmeaonsists of the inquiry
of as the geometric reasoning of the students esd[Vheory of the Levels of
Reasoning) as well as, the form of aid of the m®de to perfect the quality of
this reasoning (Theory of the Phases of Learning).

Resumo. O presente trabalho busca demonstrar situacdessaia de aula

com a utilizacado da ferramenta SIMULA desenvolhpda Frozza (1997), o
gual € um ambiente que se destina ao desenvolhandenaplicacbes com o
uso de agentes reativos. As situacfes propostasagestes reativos num
sistema sdo as de aprendizagem esquematizadas goorHiele, onde o

objetivo constitui-se da investigagdo de como ado@nio geométrico dos
alunos evolui (Teoria dos Niveis de Raciociniojragsomo, a forma de ajuda
do professor para aperfeicoar a qualidade desséordnio (Teoria das Fases
de Aprendizagem).

1. Introducéo

A Matematica apresenta grandes desafios a proésssereducandos, sendo que
conhecimento aliado a experiéncia conduz a mellvesedtados no processo de ensino-
aprendizagem. Experienciar virtualmente situacoessala de aula parece ser um
vislumbre, ndo tao futurista quando aplicado aidasode IAD (Inteligéncia Atrtificial
Distribuida), que enfatizam acdes e interacfes eerdgentes com natureza
socioldgica/etiolégica, sendo que a metafora aiiliz em |IA (Inteligéncia Atrtificial)
classica é basicamente de origem psicoldgica [Siohet al. 1992]. Com base em
conhecimentos da experiéncia em sala de aula, rfipopto entdo um estudo de
comportamento com agentes reativos, frente assvaitiaacdes presentes no ensino de
um determinado conhecimento matematico.



Assim, este trabalho aplica o esquema de van IHeekeoria de IAD através de
um sistema de agentes reativossdftwareSIMULA [Frozza 2000], desenvolvido em
linguagem Java, o qual tem por objetivo diminugsforco de programacdo do usuario
para criar suas aplicacdes, estimulando 0 mesmojetgr novos sistemas com o uso de
agentes reativos. O esquema educacional foi fodoybeelo casal holandés van Hiele,
devido as dificuldades que seus alunos demonstramanaprender conceitos novos,
visto que, por vezes 0s alunos sO conseguiam eapeEsge nOVO conceito em um
exemplo idéntico. Outras vezes, conseguiam res@kalemas concretos, mas nao o
faziam se o mesmo problema era formal ou abstEatn.(nica opcdo que restava aos
alunos era decorar demonstracfes e teoremas pama &grovados nos exames.

O grupo de pesquisa da UNIStnta aplicar o esquema de van Hiele a outros
conceitos matematicos do Ensino Médio na Regia¥ale do Rio Pardo e Taquari,
aliando material computacional, 0 que torna o engi@ matematica mais atrativo aos
educandos. Ja foram elaboradas e aplicadas vapadgsisas aplicando o esquema de
van Hiele aos conceitos de vetor e de funcdo emmasirdo Ensino Médio. Na
modalidade de ensino de Educacdo de Jovens e AditA), foram aplicados aos
estudos relacionados a no¢des de geometria plamergretacdo de dados matematicos
da realidade e as propriedades da potenciacaaceagz.

Neste trabalho, a proposta € de uma andlise de etarndnado conteudo
matematico (Teorema de Pitagoras) dos esquemaanddigle, que pode ser realizada
com educadores na definicdo de procedimentos adesj@® ensino e reflexdes. Assim,
este trabalho demonstra a possibilidade de sinuilaacdes/relacdes decorrentes em
sala de aula com agentes reativos visto que negrémos relacdes tanto cognitivas
como reativas entre seres humanos numa sala de aula

2. Definicao do Ambiente SIMULA

Os Sistemas Multiagentes (SMA) formam uma sub-d@waalnteligéncia Artificial
Distribuida e concentram-se no estudo de agenté8h@uos em um universo
multiagente. O agente que € entidade real ou Virhexsa num ambiente sobre o qual é
capaz de agir, que dispde de uma capacidade depgére de representacao parcial
deste ambiente, que pode se comunicar com outrestesy e que poOSsSui um
comportamento autbnomo, consequéncia de suas abéep; de seu conhecimento e
das suas interacdes com 0s outros agentes [FerBais&er 1991]. A idéia principal em
um sistema multiagente é que um comportamento lgioledigente pode ser alcancado
a partir do comportamento individual dos agentes.

O ambiente SIMULA [Frozza 1997] foi desenvolvidagéins didaticos no qual
0 usuario define a sua aplicacao criando um maukeia ela. A modelagem consiste em
representar um problema ou uma situacdo realzaniio, para isso, um grupo de
agentes reativos que interagem entre si e com deatebno qual estdo inseridos,
visando atingir uma solucao. Portanto, a funcaasirio € definir a situacao inicial do
seu problema e determinar como 0s agentes agifis éstas definicdes, o ambiente se

! Novas Metodologias no Processo Ensino-Aprendizagesnconceitos matematicos do Ensino Médio
em <http://dgp.cnpg.br/buscaoperacional/detalhegjsp?grupo=53107089JQ0CLT>



encarrega de executar a simulacdo e apresentasitragao final, atingida pela atuacao
dos agentes.

A atuacdo dos agentes em um ambiente € modelaalésitde regras que
determinam quais comportamentos dos agentes deeenexecutados e sob que
condicbes. Os comportamentos equivalem a chamadandeprocedimento que
executard uma acao do agente. A seguir, sdo assostelementos que compdem as
regras [Frozza 2000]:

» pré-condicdo: séo testes condicionais sobre o @stadente do agente, que
acionam ou ndo a execucao da regra de comportamestoiada ao agente;

* acdo-ativada: representa o(s) comportamento(sj(enseexecutado(s), se a
pré-condicdo for verdadeira. O usuario pode utili@aa comportamentos ativos pré-
definidos;

» acao-condicional: € um comportamento que representacondicdo dentro
da execucédo da acdo ativada. Por exemplo, defingrwseo agente deve realizar um
movimento randdmico, mas antes de realizar estepadamento, define-se que o
mesmo deve verificar se ha obstaculos em seu caminh

* pos-condicdo: sdo os efeitos causados pela exedogadoomportamentos. O
usuario pode efetuar alteracdes ou atualizacoeardeseis;

» prioridade: o usuario pode, atraveés da priorida$tabelecer a ordem de
execucdo das regras, porque, a cada ciclo, o agerdBza apenas uma
acao/comportamento.

3. Os Niveis de Raciocinio e as Fases de Aprendigagpor Van Hiele

O esquema de van Hiele compreende duas partes.chenaada Teoria dos Niveis de
Raciocinio que investiga como acontece a evolugdaagiocinio geométrico nos
alunos. E a outra denominada de Teoria das FasAprdadizagem, onde o professor
investiga a melhor forma de ajuda para aperfeig@pralidade desse raciocinio.

O modelo do casal van Hiele consiste, segundo N§5388] e Braga [1991],
em um esquema de compreensdo do aluno que, semdiciante conduzido por
experiéncias adequadas de ensino, ele avanca pe&los niveis de raciocinio
hierarquicos e sequenciais. Estes niveis de radosBo descritos a seguir, e foram
construidos agentes reativos no ambiente SIMULA descrevem as atividades
necessdarias para cada evolucdo entre os niveis gpaspecifico aprendizado do
Teorema de Pitagoras com base em experiénciaslameatizada em turmas de EJA
(Educacao de Jovens e Adultos) multiseriada, seledo

» Nivel 0 — Visualizar o objeto geométrico como urddoAssim foi elaborado
0 agentealuno_observaFigura 1(a), que tem por objetivo atingir o objetm estudo.
Para a inicializagéo do sistema o aget®o_chegaFigura 1(b), persegue seu lugar na
classe e percebe determinados objetos geométigmsstbs na sala.

* Nivel 1 — Andlise Informal que consiste em ideoéfi caracteristicas das
figuras geométricas planas. A medida que o agalteo observaencontra o objeto



geomeétrico espacial agentetraedrq apresentado na Figura 4(a) e explicitado neste
texto mais adiante, ele se torna o agahieo_segugFigura 1(c), que procura a forma
geomeétrica do triangulo disposta na sala, se tdmanagentaluno_identifica Figura
1(d).

* Nivel 2 — A Deducdo Formal consiste em estabeleelcdes entre as
propriedades e entre as figuras apresentadas acaneibs. A medida que o agente
aluno_estabelecdrigura 1(e), percebe que qualquer triangulo gedeontido em sua
forma o triangulo retangulo é necessario que oatha saiba corretamente identificar
seus elementos e suas relacdes, além de realizicdee dos objetos, condicdo
necessaria a proxima etapa. A intervencdo do agknfgrofessor(a), apresentado na
Figura 2(d) e explicitado mais adiante, se faz gm0 neste momento.

* Nivel 3 — Deducédo Formal é a etapa em que se cordgmonstracdes e
férmulas. Ao lidar com material concreto o alunocpbe as relacdes que existem entre
as medidas dos catetos e a hipotenusa, sendo guadgrio deduz o Teorema de
Pitagoras, por vias das medidas que obtém dososbjesta € a tarefa simbolizada pelo
agentealuno_demonstrarepresentado na Figura 1(f).

* Nivel 4 — Rigor. Nesta etapa, teoricamente ha atoogéo de varias nocoes
dentro de sistemas axiomaticos, com possibilidadestlidar geometria ndo-euclideana,
também chamada de geometria fractal, na propostardeliele. Obviamente, na pratica
da educacao atual, esta é a fase de percepcadicse@gs dos conceitos apreendidos
em situacdes praticas da vida real. O agente mot@ue representa este nivel € o
aluno_fractal representado na Figura 1(g). Neste nivel ha &agéia proposta pelo
educador no qual o agerdakino_mostraFigura 1(h), demonstra o desempenho de seu
aprendizado.

(c)alu no_segue (d) aluno_identifica

(e) aluno_estabelece (f) aluno_demonstra  (g) aluno_fractal (h) aluno_mostra

Figura 1. Agentes Representantes dos Esquemas de Ra  ciocinio de Van Hiele
Fonte: Elaborado pelos autores neste experimento.

A teoria das Fases de Aprendizagem consiste ngepae qual o professor vai
tentar aprimorar a qualidade do raciocinio elabmnads niveis. Sado definidas etapas



que sao descritas a seguir, com o0s devidos agenssls especificamente para os
esquemas de aprendizagem do Teorema de Pitagoras:

* Etapa 1 — Informacéo, etapa na qual o educadou@amnhecer o nivel de
raciocinio do educando no momento, neste casoaaddr(a), representado pelo agente
prof_nivelconforme Figura 2(a), observa o que os alunosaperta figura geomeétrica
disposta na sala e seu conhecimento prévio saiseumto a ser abordado. Para o inicio
do sistema ha o agentgrof chega Figura 2(b), que atua enquanto os agentes
aluno_chegase aproximam dos objetos classes e outros materiai

» Etapa 2 — Orientacéo Dirigida € quando o educattecidna as explicacdes
para um determinado ponto. Na pratica o(a) profésseonduz os alunos a extracao
das informacdes sobre os objetos. No sistema ésemiado pelo agenpeof orienta
conforme Figura 2(c).

» Etapa 3 — Explicitacdo. Neste ponto € a intervemjéeia do educador que
explicita o0 objeto de estudo, introduzindo conceitovos e técnicos aos educandos, tais
como a nomenclatura correta dos lados do triangetidngulo e os angulos que se
formam nesta figura, além de ressaltar as medidamentes a figura. O agente que
representa esta etappréf_explicita representado na Figura 2(d).

» Etapa 4 — Orientacao Livre € quando o educador ifermue o educando
explore sozinho, interagindo e manipulando o obgleteestudo. Nesta fase o professor
instiga o aluno a procurar alguma relacdo entrenedidas expostas nos objetos de
estudo. Esta etapa € representada pelos ag@mtésmaterial] Figura 2(e), e
aluno_manipula Figura 2(f), sendo que o agerdgkino_manipulase torna o agente
aluno_demonstraconforme Figura 1(f), quando avanca em seus cimieatos. Alunos
que avancam de forma mais rapida que outros nem@sde material para a producao
de conhecimentos avancados, neste ponto surgentepgaf _avancadpFigura 2(g).

» Etapa 5 — Integracédo: Reflexdo e andlise do edocaadconstrucéo do seu
proprio conhecimento, avaliar sua caminhada. O ahrc avalia seu educando,
representado no agergeof_avalig Figura 2(h).

Vale ressaltar que, as fases de aprendizagem dves mle raciocinio, sao
estagios que acontecem alternadamente no processastho—aprendizagem. As fases
de aprendizagem vao determinando-se em funcaovebdd raciocinio em que o aluno
se encontra.

O trabalho em sala de aula exige constante obserdgs atitudes dos agentes
envolvidos, tanto na realidade quanto no virtuehd® necessaria a acdo do agente
prof_observaque esta representado na Figura 3(a).



(e) prof_material (f) aluno_manipula (g) prof_a vancado (h) prof _avalia

Figura 2. Agentes Representantes das Fases de Apren  dizagem por Van Hiele
Fonte: Elaborado pelos autores neste experimento.

aluno_benevolo

(

Figura 3. Agentes Representantes das Atitudes que S urgem num Processo Educativo
Fonte: Elaborado pelos autores neste experimento.

Como nem tudo ocorre conforme o previsto, nem tedasituacdes sdo ideais,
tem-se que inserir outros agentes de atuacdo ma Assim pode surgir o agente
aluno_belico Figura 3(b), que acaba por realizar transtornmsn@o realizar suas
atividades. Em contrapartida, a medida que muitssagjentes conseguem desenvolver
suas atividades e ha a existéncia do colega “Béficme o agentaluno_benevolo
Figura 3(c), que auxilia o agerdkino_belicoa desenvolver a atividade e se concentrar
sendo que ambos se transformam no agente do diegliado. Ha também o aluno que
nao participa da atividade por outros problemasoldbicos ou emocionais)
representado pelo agergkino_desanimadd-igura 3(d), que € conduzido a orientacéao



educacional e de apoio para as devidas providépelsagentgrof conduz Figura
3(e).

Todos o0s agentes citados anteriormente s&o dotatbospercepcdo e
movimentacdo, além de transformacdo, sdo agenispepvocam as alteracdes de
estado dentro do sistema. Mas ha agentes que #manbolobjetos estacionarios,
presentes ao cenario e importantes na realizacabnéaica virtual, pois 0os agentes
reativos devem percebé-los e ao atingi-los, podebéer a transformacéo para o agente
da proxima etapa. Os mesmos estao representadoguna 4.

H

I
I
(a) triang_retang  (b) tetraedro ( c)classe (d) quadro (e) mesa_prof

Figura 4. Agentes Estaticos do Ambiente
Fonte: Elaborado pelos autores neste experimento.

4. Distribuicdo e Dinamica dos Agentes no Ambiente

O sistema inicia contendo um quadro, 3 tetraed®dsangulos retangulos, 3 classes de
alunos, uma mesa de professor, sendo agentescestdti serem percebidos pelos
agentes dinamicos que sdo constituidos por umeessmfa, 7 alunos chegando
(aluno_chegpe 1 aluno chegando triste ou doergkirfo_desanimade que fica com
movimentacdo randémica sem transformacédo, sendouestagente que ocorre com
certa periodicidade em aula. A disposicao inicetheapresentada na Figura 6, sendo
que variacbes dos resultados, sdo obtidas comiac&ardas posicbes dos agentes
iniciais do sistema. Cada um destes agentes taridatles como pode ser observado
na Tabela 1, sendo que a transformacédo € a agémpatido agente, com prioridade O
oul.

A professora chega na salprdf _chega com movimentacdo randémica, ao
encontrar a sua mesa se transforma em professeraagobservar o nivel dos alunos,
que estao se tornando observadores dos objetagdagestatico) novos introduzidos na
sala: tetraedro e triangulo retangulo. Caso algna@mesta bema(uno_desanimadoa
professora percebe e conduz a orientacdo para agoaminhamento, retornando logo
apos ao agente anterigr¢f _nive).

O aluno que chega em movimentacédo randémica peecelasse e se direciona
até a ela, se transformando em aluno observatior_observg caso ele ndo encontre
uma classe ele vai embora. Ao se tornar observaderse direciona aos objetos
dispostos na salaefraedrg, manipula-os em grupos (ou individualmente canfor
atingem o0 objeto) e vai para outros objetos, poengdo o triangulo retangulo,
realizando um primeiro contato e suas conexdes commecimentos anteriores, dai
entdo ele se transforma no agemalano_identificae vai para sua classe receber
orientacdes da professora. Caso o agateo_identificapercebe que esta defasado em
relacdo a turma, percebendo o ageateno_demonstra ele se transforma em



aluno_belico que fica em movimento randomico até que um dosntage
aluno_demonstraercebe e transforma em ageaiteno_benevolo
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Figura 6. Disposicéo dos Agentes no Esquema Propost 0
Fonte: Elaborado pelos Autores neste experimento.

A sala vai seguindo os modelos representados pmjoeena de van Hiele,
conforme a ordem dos comportamentos. Os alunos eacelgerem a orientacao,
conseguem realizar estabelecimentos entre seus@orgntos atuais e os anteriores. A
professora percebe que eles ja estabelecem rel@gi@se quando todos os agentes se
transformam enaluno_estabelegee traz material para manipularem. Logo ela ekplic
sobre matematica mais avancada e outros conhecsigansversais e alguns alunos
apreendem este conhecimento (transformando-se eemteagluno fracta). A
finalizacdo ocorre quando todos estdo mostrande s®mhecimentos com uma
avaliacdo. Uma visualizacdo das 36 acdes e priaegldos agentes que foram descritos
na dindmica desta secdo pode ser visualizada nar@ua que, resumidamente,
descreve a modelagem das reacfes dos agentesrde aom a aprendizagem nos
Esquemas de Van Hiele para a construcdo do corteii@orema de Pitagoras.

Quadro 1. AcBes dos Agentes no Sistema

Ne Agente Pri Pré-Condicéo Acéo-Ativada

ori

da

de
1 aluno_chega 2 percebe_agente(classe) segue_agente  (classe)
2 aluno_chega 1 atinge_agente(classe) transforma(al  uno_observa)
3 aluno_chega 3 Ipercebe_agente(classe)&& morte( )

atinge_tempo_de_vida(100)

4 aluno_desanimado 2 percebe_agente(classe) movimen  to_randomico()
5 prof_chega 2 percebe_agente(mesa_prof) segue_agen te(mesa_prof)
6 prof_chega 1 atinge_agente(mesa_prof) transforma(  prof_nivel)




7 prof_nivel 2 percebe_agente(aluno_desanimado) eg ue_agente(aluno_desanimado)
8 prof_nivel 1 atinge_agente(aluno_desanimado) tran  sforma(prof_conduz)
37 profe_nivel 2 percebe_agente(aluno_identifica) s egue_agente(aluno_identifica)
39 profe_nivel 1 atinge_agente(aluno_identifica) tr ansforma(aluno_identifica)
9 prof_conduz 2 percebe_agente(porta) segue_agente(  porta)
10 prof_conduz 1 atinge_agente(porta) transforma(pr  ofe_nivel)
11 aluno_observa 2 percebe_agente(tetraedro) segue_  agente(tetraedro)
12 aluno_observa 1 atinge_agente(tetraedro) transfo  rma(aluno_segue)
13 aluno_segue 2 percebe_agente(triang_retang) segu e_agente(triang_retang)
14 aluno_segue 1 atinge_agente(triang_retang) trans  forma(aluno_identifica)
15 aluno_identifica 2 percebe_agente(classe) segue_  agente(classe)
16 aluno_identifica 1 atinge_agente(classe) transfo  rma(aluno_estabelece)
17 prof_orienta 2 percebe_agente(quadro) segue_agen te(quadro)
39 prof_orienta 1 atinge_agente(quadro) transforma(__ prof_explicita)
18 aluno_desanimado 1 atinge_agente(prof_conduz) mo  rte()
19 aluno_estabelece 1 percebe_agente(prof_explicita ) transforma(aluno_demonstra)
20 prof_explicita 2 percebe_agente(mesa_prof) segue _agente(mesa_prof)
40 prof_explicita 1 atinge_agente(mesa_prof) transf  orma(prof_material)
41 prof_material 2 percebe_agente(classe) segue_age nte(classe)
42 prof_material 1 atinge_agente(classe) transforma  (prof_avancado)
21 aluno_identifica 1 percebe_agente(aluno_demonstr  a) transforma(aluno_belico)
22 aluno_demonstra 1 percebe_agente(prof_material) transforma(aluno_manipula)
23 aluno_demonstra 2 percebe_agente(aluno_belico) s egue_agente(aluno_belico)
24 aluno_demonstra 0 atinge_agente(aluno_belico) tr _ansforma(aluno_benevolo)
25 aluno_demonstra 1 percebe_agente(prof_avangado) transforma(aluno_manipula)
26 aluno_belico 0 atinge_agente(aluno_benevolo) tra  nsforma(aluno_estabelece)
27 aluno_belico 1 percebe_agente(tetraedro) segue_a gente(tetraedro)
48 aluno_benevolo 2 percebe_agente(aluno_belico) se gue_agente(aluno_belico)
28 aluno_benevolo 1 atinge_agente(aluno_belico) or transforma(aluno_manipula)
percebe_agente(prof_material)
29 aluno_manipula 2 percebe_agente(prof_avancado) s egue_agente(prof_avancado)
43 aluno_manipula 1 atinge_agente(prof_avancado) tr  ansforma(aluno_fractal)
44 aluno_manipula 2 percebe_agente(prof_avalia) tra  nsforma(aluno_mostra)
45 aluno_fractal 1 percebe_agente(prof_avalia) segu  e_agente(tetraedro)
46 aluno_fractal 0 atinge_agente(prof_tetraedro) tr ansforma(aluno_mostra)
30 aluno_mostra 1 percebe_agente(prof_avancado) tra  nsforma(aluno_fractal)
31 prof_avancado 2 percebe_agente(aluno_fractal) se gue_agente(mesa_prof)
47 prof _avancado 1 atinge_agente(mesa_prof) transfo  rma(prof_avalia)
32 prof_avalia 2 percebe_agente(aluno_manipula) seg ue_agente(aluno_manipula)
33 prof_avalia 1 atinge_agente(aluno_manipula) movi  mento_randomico()
34 prof_avalia 5 percebe_agente(aluno_fractal) segu e_agente(aluno_fractal)
35 prof_avalia 4 percebe_agente(mesa_prof) && segue_agente(mesa_prof)
Ipercebe_agente(aluno_manipula) &&
Ipercebe_agente(aluno_fractal)
36 prof_avalia 3 Atinge_agente(mesa_prof) transform  a(prof_observa)
Pds-condicdo: fim=fim+1

5. Considerac¢des Finais

Foi possivel simular uma parte dos comportamentognda sala de aula com agentes
reativos, além de que o ensinar-aprender algumegonaos faz refletir bastante sobre a

pratica docente e/ou de treinamento, quanto a agiedenadas, foco desta simulacao.

A dificuldade encontrada foi em controlar o temps dc¢des, pois elas passam-se muito
rapidas no programa SIMULA, sendo necessario vimrgbasso a passo a simulacao.

Outro ponto que demandou maiores atencdes foi guardriacdo de lacos e
prioridades, ocorrendo problemas que puderam sswahzados nosoftware de
programacdo visual Eclipse 3.1. Com a criacao wi®daagentes foi necessario sempre
visualizar a l6gica no papel e 0 que acontece quarglmulacao € realizada, um ponto
no qual demandou maior tempo para a criagdo daddgais coerente para as agdes
direcionadas no ambiente. A disposicdo dos objetmsambiente também oferece
variacdes nos resultados obtidos, sendo que egiasifdo foi a mais proxima da real.



Isso reforca a idéia de que o ambiente influencigorocesso ensino-aprendizagem,
tema de tantas discussdes em educacao.

Assim, o sistema de agentes reativos conseguiuasime forma mais proxima
da realidade das acbes decorrentes de processtatieos em sala de aula sendo uma
ferramenta auxiliar de analise de situacdes e alee@mento por parte de educadores e
estudiosos, revendo acdes que ocorrem e atitudeerem tomadas além de
procedimentos que sao necessarios para a dinamigarendizado. Todo o sistema foi
montado sobre os esquemas, observando préaticaarmpente ocorridas em sala de aula
na modalidade EJA, sendo que a dinamica da disjmsie materiais e variacdes
produzem devidas variacdes nos resultados. Trabadhacionados a planejamento de
aulas e variacdes de situacOes educativas podegammontados com a finalidade de
aplicacdo, em disciplinas que trabalham dinamieasrino-aprendizagem nos cursos
de graduacéo ou extensao.
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