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Abstract: Many environments have been devel oped to provide group work and
studies at distance. One of the challenges of the programming team consists of
projecting dynamic environments, capable to administer the development of
these different activities in synchronous or asynchronous mode. In this way,
this paper describes the research in Computer Science Education Research
Group (GPIE), in Feevale, in the area of collaborative learning environment.
Presents a reflection about necessary mechanisms to implement coordination
of the users actions at distance, starting from the perception of these actions
accomplished by software agents.

Resumo: Diversos ambientes vém sendo desenvolvidos de forma a permitir
que as pessoas possam redlizar trabalhos ou estudos em grupos a distancia.
Um dos desafios da equipe de programacdo consiste em projetar ambientes
dindmicos, capazes de gerenciar as diferentes atividades desenvolvidas, tanto
de forma sincrona quanto assincrona. Nesta perspectiva, este estudo apresenta
as pesguisas em andamento no Grupo de Pesguisa em Informética na
Educacéo (GPIE), da Feevale, na &rea de ambientes colaborativos, envolvendo
a reflexdo acerca dos mecanismos necessarios para implementar coordenagao
das agdes de usuarios a distancia, a partir da percepcéo destas acdes realizadas
por agentes de software.

1 Introducéo

Duas areas de pesguisa norteiam o estudo de ambientes de aprendizagem colaborativa.
A é@rea de trabalho cooperativo apoiado por computador (Computer-Supported
Cooperative Work ou CSCW) discute tecnologias e mecanismos de apoio a interacdo e
colaboracdo, ou sgja, "tecnologia computacional para apoio ao trabalho de grupos de
individuos por meio de aplicagdes chamadas groupware" (Campos et a, 2003, p. 52).
Por outro lado, a aprendizagem cooperativa apoiada por computador (Computer-
Supported Cooperative Learning ou CSCL) "relaciona as questGes educacionais e
pedagdgicas na construcdo e implementacdo de ambientes computacionais para
suporte aos processos de aprendizagem em grupo”(Campos et a, 2003, p. 52).
Conforme Campos et a (2003), quatro aspectos sao importantes no desenvolvimento de
ambientes colaborativos: comunicacdo entre os sujeitos envolvidos nas atividades do
ambiente; a coordenacdo das acdes, envolvendo as atividades do grupo; a memadria de
trabalho do grupo, envolvendo discussdes, reflexdes e documentos do grupo; e a
percepcdo, que pode definida como "o entendimento das atividades realizadas pelos
outros membros do grupo” (p. 55).

Nesta perspectiva, este artigo apresenta uma reflexdo envolvendo os
mecanismos de percepcdo e coordenacdo de acbes em ambientes colaborativos, com



vistas a potencializar os processos de interagcdo. S80 apresentados mecanismos de
percepcao previstos para o projeto A3Web (Ambiente de Avaliagdo da Aprendizagem
via Web) e o modelo de interagéo desenhado para o projeto PALCO (Portal Acessivel
de Linguagem Colaborativa).

2 A percepcao potencializando ainteracdo a partir do uso de agentesde
software em um Ambiente de Avaliacao da Aprendizagem via Web

O projeto A3Web visa redlizar estudos a partir do controle e monitoramento das
atividades (interagdes) exercidas por alunos em um ambiente Web, e de entidades
agentes inseridas no sistema, de forma a identificar diferentes perfis de usuérios e
melhor conhecer/descrever as interfaces do sistema. Desgase agregar ndo apenas
critérios mais formais (Ritzel, 2000), facilmente mensuraveis (quantificaveis), porém
outros critérios que possam considerar questdes de percepcdo do usuério ou do sistema
(através dos agentes) envoltos, e aqueles que passam por questées afetivas (Picard,
2001), assim como 0s aspectos culturais, tanto ao nivel de usuarios quanto do ambiente
computacional envolvido.

Nesse contexto, a considerével diversidade e facil acesso de recursos multimidia
e a imensa quantidade de informagfes que relne a Internet transformam-se em
importantes ferramentas de suporte a prética da EaD. Essas premissas permitem
caracterizar essa proposta como significativa & melhoria do processo de ensino nédo
presencial, principalmente no tocante a avaliacdo diagnostica, bem como com as
interfaces adaptativas. Os agentes inteligentes envolvidos no sistema tendem a perceber,
a partir de um conjunto de critérios pré-estabel ecidos, acdes, reacdes, formas e praticas
nas interagtes dos alunos no sistema de ensino via Web, e com isso, reflete a uma
melhor compreensdo de como se da todo esse processo, assim como conhecer o perfil
desse usuério (Cyr e Trevor-Smith, 2001) ou mesmo auxiliar no processo de avaliagéo
(Bastos, 2003) de sua aprendizagem.

O projeto visa modelar e desenvolver médulos de um ambiente computacional,
(SMA, STI e Computacéo Afetiva) que, a partir das percepcdes feitas, gere uma base de
dados (conjunto maior e mais significativo de requisitos/informagdes do usuério),
considerando parametros iniciais subministrados pelo professor. A criagdo do ambiente
certamente passa por uma definicdo de estratégias de ensino, baseadas nas teorias de
ensino e aprendizagem, pois constituem informacbes diretamente relacionadas a
conduc&o do ensino.

Deve permitir conhecer melhor o perfil deste usuario, bem como contribuir para
a avaliacdo de seu estado/estagio cognitivo. Por outro lado, podem-se conhecer melhor
guestdes de interface (ergonomia e layout) do sistema, a partir de relacionamentos
cruzados das informagdes col etadas/percebidas pel os agentes de software.

Assim, a presente etapa visa perceber, inicialmente (Ritzel, 2007):

« Requisitos formais. seqiéncia de navegacdo do usué&rio dentro do materia
apresentado (software); tempo total de permanéncia no ambiente, assim como a
determinacdo dos tempos de entrada (login) e saida (logout) do mesmo; os
acessos realizados; a quantidade de material/recursos visualizado/utilizado; as
atividades executadas (exercicios); 0 uso de materiais adicionais acessados; e a
freqliéncia (periodicidade) de contatos realizados com o tutor ou responsavel.



« Requisitos informais. através de hardwares especificos, perceber: batimento
cardiaco, pulsagdo sanglinea, imagens da face, e dados de &udio/voz (previstos
para aterceira etapa do projeto).

3 Um modelo de interacdo em um ambiente de escrita colabor ativa
denominado de PALCO

O projeto PALCO envolve o desenvolvimento de um ambiente de escrita para Web,
para apoiar 0 desenvolvimento de préticas colaborativas, a partir da construcdo de
narrativas envolvendo recursos textuais, graficos (imagem, animacOes, figuras,
desenhos, etc.) e de audio (musicas, falas, etc.). Este estudo tem como objeto de
pesquisa 0 processo de construcdo colaborativa de idéias e conhecimentos e busca
estudar e analisar como 0s sujeitos constroem sua aprendizagem a partir da elaboragéo
de narrativas, textual ou grafica. O ambiente proposto contempla a possibilidade de que
pessoas com diferentes niveis cognitivos, auditivos e visuais possam participar de um
contexto de construcéo de narrativas.

O modelo de interagdo proposto para o ambiente PALCO pode ser
implementada a partir de diferentes perspectivas, tomando como base os estudos de
Behar (1999), Costa (2003) e Bassani (2006), envolvendo a representacéo dainteracdo a
partir de modelos computacionais, tendo como referéncia a teoria piagetiana. Neste
caso, em um ambiente de escrita colaborativa, o sujeito é facilmente identificado como
0 usuario do ambiente, agui entendido como sujeito-usuério. Entretanto, o meio! pode
ser percebido sob diferentes angulos, caracterizando o proprio ambiente, um
texto/narrativa, ou ainda um paragrafo especifico.

Sendo assim, a relagéo sujeito <> meio pode ser abordada sob trés perspectivas,
envolvendo sujeito-usuério <» ambiente colaborativo, sujeito-usuario < texto e sujeito-
usuario < parégrafo, considerando a presenca de outros sujeitos e das regras que regem
as relacfes nestes ambientes, que podem ser explicitas ou néo.

Numa primeira abordagem, entende-se que o proprio ambiente deve ser 0 meio
de referéncia. Nesta perspectiva, 0 meio € constituido pelos demais usuarios
cadastrados, que podem ser professores, alunos ou monitores. As diversas ferramentas
disponiveis no ambiente caracterizam-se como objetos, e, as regras, podem ser
entendidas como as possibilidades de utilizacdo de cada uma das ferramentas. Neste
caso, torna-se importante e necessario aimplementagdo de mecanismos de coordenacdo
das acoes dos diferentes sujeitos.

A utilizagdo de agentes de percepcao das agdes do ambiente podem possibilitar o
desenvolvimento de umainterface flexivel e adaptativa.

Consideragdesfinais

O texto trata das pesquisas em andamento no GPIE da Feevale, sobretudo com relacéo
a0 mapeamento de interagbes (modelo de interagdo) previsto para o projeto PALCO, e
com relacdo as percepcoes feitas a partir do acompanhamento das interagbes com 0s
usuarios, via agentes de software, em desenvolvimento no projeto A3Web.

! O meio é definido a partir de Dolle (1993), como sendo um sistema de relagdes constituido por sujeitos,
objetos eregras.



Percebe-se, a partir destes estudos em andamento, que o estudo das interacOes
em ambientes colaborativos orienta os processos de modelagem e desenvolvimento de
ambientes capazes de adaptacdo as necessidades de diferentes usuarios. Nesse sentido,
0s ambientes colaborativos apresentam-se como um espago de interagcdo e construgao
cooperativa, potencializando as trocas interindividuais.

Destaca-se que diferentes pesguisas vém sendo realizados, de forma paralela, no
gue se refere a indicadores de acessibilidade e congtituicdo de comunidades de
aprendizagem. Entende-se que a articulagdo destas diferentes pesquisas pode contribuir
parafortalecer a area de educacéo a distancia.
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