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1. Introducéo

A partir de ferramentas computacionais alunos e professores interagem em curso de modalidade a distancia ndo levando em
consideragdo o local geogréfico, mas sim a metodol ogia para construcao do conhecimento. A concepgao e arepresentacao do ensino e
da aprendizagem pelos chamados AVA que possibilitam em seus conteldos incluir diferentes formas de material multimidia, o
processo avaliativo, além da interface com suas caracteristicas técnicas, faz com que o nimero de pesquisas para explorar estes
ambientes seja cada vez maior, principalmente observando-se a interatividade e adaptabilidade adequada ao modelo do aluno diante
das ferramentas que sdo oferecidas.

Atualmente hainimeros AV A disponibilizados para utilizagdo, porém todos seguindo um padréo de etapas para o professor e para o
aluno quanto ao processo de interacdo, além de uma grande quantidade de tarefas principa mente por parte do professor para que hgja
estimulo para o aprendizado.

A proposta deste trabal ho visa contribuir com o professor propondo novos meios de aprendizagem para o aluno apartir do contetdo ja
trabalhado e avaliado no AVA. Com 0 uso das teorias cognitivas define-se o perfil do aluno através de diferentes formatos hipermidia
e, assim, relacionando 0 seu modelo de usu&rio. JA com o uso de técnicas de Inteligéncia artificia promove-se a adaptacéo de
contetidos a partir do usuario e dos conceitos ja trabalhados no AVA e gque ndo houve uma boa assimilagéo diante da avaiagdo. A
interface permite, assim, uma nova proposta educacional com dinamismo para o professor e ao aluno uma interacdo que se adapte ao
seu perfil e centrada nas suas dificuldades.

Aprendizagem significativa

Conforme destaca Coll (1997), a “aprendizagem é significativa na medida em que determinadas condicfes estejam presentes; e
sempre podendo ser aperfeicoada. [...] essa aprendizagem sera significativamente memorizada e sera funcional, Gtil para continuar
aprendendo”, sendo assim, ndo € linear e seriada, pois na medida em que condicBes estejam presentes, ela sempre pode ser
aperfeicoada e, assim, modificada.

Construcéo do dominio de conhecimento: mapas conceituais

A teoria de embasamento dos mapas conceituais € chamada de aprendizagem significativa. Torna-se instrumento de grande valia nas
técnicas tradicionais de aprendizado, no que tange a formagdo continua de novos significativos aos conceitos j& assimilados pelo
aluno. Como destaca Ausubel et al. (1980) “o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja
conhece. Descubra o que ele ja sabe e basei e nisso seus ensinamentos”.

Competéncias intelectuais autdnomas na aprendizagem

Buscar diferentes meios para apresentacéo de conteido ao aluno é propiciar a chance de poder desenvolver habilidades sobre como
resolver problemas, como utiliza&-las no contexto e como ser critico a respeito destas informagGes e dos resultados obtidos na
aplicacdo das suas atividades. Gardner (1995) na década de 80 propds a teoria das inteligéncias multiplas onde defende aideia que as
pessoas possuem capacidades diferentes, seja para construir algo, resolver problemas e produzir bens sociais e culturais, dentro do seu
contexto. Segundo ele, cada individuo possui alguns tipos diferentes de capacidade, que caracterizam sua inteligéncia. Consideracdo



das inteligéncias mdltiplas na andlise do perfil do aluno para que sgjam avaliadas individual mente as capacidades humanas e gerar o
contelido a ser trabalhado de modo mais eficaz.

Hipermidia adaptativa

Conforme apresenta Fernandes, Kienbaum e Guimarées (2003) o uso de hipermidia adaptativa em ambientes educacionais, faz com
gue a funcionalidade seja diante do perfil do usuério, procurando, assim, atender as expectativas e preferéncias, aém de ser de forma
dindmica e atualizada. As funcionalidades da hipermidia trazem os seguintes diferenciais e que complementam os conceitos de uma
aprendizagem significativa: oferecem estruturas de temas néo lineares onde os conceitos rel acionam-se por associagdes; faz com que
0s alunos possam selecionar 0 materia de estudos baseados em suas necessidades, interesses e motivagdes, oferecendo, assim, um
maior controle sobre o ambiente de aprendizagem; permitem a combinacdo de diferentes meios e formas de representacdo da
aprendizagem. A caracteristica mais importante no uso da hipermidia na &rea educacional € o uso do conhecimento do assunto que
esté sendo ensinado respeitando o perfil do aluno nesta interacdo do ambiente com o objetivo de alcancar a aprendizagem.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)

Tavares (2007) apresenta o AVA como um ambiente de aprendizagem que objetiva a criac8o de situagdes de aprendizagem para
alunos que se encontram afastados dos centros de ensino, de modo a proporcionar solugdes adequadas para 0 processo de ensino e
aprendizagem. Uma série de funcionalidades pode ser apontada, tais como: gerenciar as atividades e os materiais do curso / turma;
organizar e apresentar o conteldo; comunicacdo (sincrona e assincrona); avaliagcdo do desempenho do aluno e armazenar e
disponibilizar as notas (MORAN, 2001). Para analise foram definidos trés ambientes virtuais: Moodle, TelEduc e Sakai.

Objetos de Aprendizagem (OA)

Os OA surgiram com o objetivo de organizar e estruturar materiais educacionais encontrados nos AVA, focando a reusabilidade e a
acessibilidade. Para que haja interoperabilidade, acessibilidade, reusabilidade e durabilidade, foram criadas diversas especificagtes
para a criagdo, execucdo e comunicacdo dos OA. Além da parte digital e tecnolégica, o OA também possui caracteristica didética e
pedagdgica, pois esta direcionado a uma parte, ou um conjunto de partes de determinado contetido (ROSSETO; MORAES, 2007). Os
OA promovem a interagdo dos alunos no ambiente virtual de educagdo, fazendo com que este relacionamento seja a partir da
resolucdo de problemas, andlise de representacGes gréficas, simulagdes e participacdo ativa no proprio ambiente onde os OA estdo
localizados.

Agentes

Os autores Russell e Norvig definem agentes como uma entidade que pode perceber um ambiente e baseado nesta percepcao, interagir
com ele. Caracterizam-se por serem elementos auténomos capazes de sentir as variactes e acontecimentos do ambiente onde estéo
presentes, além de executar agdes. O componente central de um agente baseado em conhecimento é sua base de conhecimento (BC).
Esta base é formada por sentencas que véo sendo inseridas na base e podem ser consultadas a partir de um meio. Nesta acdo de
adicionar novas sentencas surge o processo de inferéncia que a partir de perguntas formuladas para a base de conhecimento gerara a
resposta. “Inferéncia: derivacdo de novas sentencas a partir de sentengas antigas’ (RUSSELL ; NORVIG, 2004).

2. Objetivos

Objetiva-se o0 desenvolvimento de um agente baseado em conhecimento.

Teracomo principal percepcdo o perfil do aluno e a medida de desempenho fundamentada a partir das necessidades de aprendizagem
gue foram concluidas através de atividades propostas no AVA.

O ambiente serd uma interface onde o professor insere propostas de contelidos a partir de diferentes midias e o mapa conceitual do
ensino proposto. A partir das percepcdes e da medida de desempenho, o agente ir4 agir interagindo com o ambiente e, recebendo
como saida, recomendagdes ao aluno. Completa-se, assim, assim, o papel de mediador.

3. Desenvolvimento

Para alcancar o objetivo do trabalho ser&o utilizadas técnicas de inteligéncia artificial e dateoria cognitiva do modelo de Gardner para
gue sgja formado um €elo entre as atividades propostas pelo professor, 0 modelo de usuario e as possibilidades de contelido a serem
encaminhadas ao auno, sendo esta relacdo originada pela avaliagdo dos conceitos que foram mapeados no decorrer das atividades
desenvolvidas. O objetivo se fundamentar&

 No estudo e na aplicacdo dateoria cognitiva a partir das Inteligéncias Multiplas. O usuario ganhara um perfil que ira definir quais
contelidos seréo mais favoraveis na aprendizagem proposta através da combinagdo diferenciada das midias do tipo texto, desenho e
animacao, além dos tipos de atividades;

0 Criacdo de uma pagina para que o aluno possa definir o seu perfil apartir das Inteligéncias de Gardner. Serd desenvolvidaem php e
apos a geracdo do perfil a conclusdo ser4 armazenada no banco de dados MySQL . Cada inteligéncia tera um bloco de 6 perguntas



podendo estas serem respondidas a partir de 4 alternativas. sempre, frequentemente, raramente e nunca (questionario extraido da obra
de Celso Antunes, 2000). Cada alternativa recebera um peso seguindo a ordem de 4 a 1. Apds o preenchimento, os dados serdo
tabulados e, em sequéncia, gerada a média por bloco de perguntas. A maior média sera o tipo de inteligéncia equivalente ao perfil do
usuério (caso haja empate sera analisada a inteligéncia que houve maior nimero de valores 4 e 3).

» Andlise da base de dados do AVA Moodle a partir das tabelas que armazenam informages quanto ao usuario e as atividades
desenvolvidas.

0 Estes dados serdo fundamentais para relacionar o perfil e 0 acesso do usuério ao ambiente virtual. Um dos campos fundamentais que
gerard a medida de desempenho para o agente € o andamento do auno a partir das atividades ja desenvolvidas. Desta informacdo
gerardo as sentencas para gque o agente possa tomar as deci soes.

* Criagdo de uma interface para que o professor possa inserir as possiveis atividades que poderdo ser desenvolvidas pelos aunos
classificando-as por tipo de midia a ser utilizada e, assm, relacionando o perfil do usuério. Nesta interface o professor também
definira os conceitos que o aluno devera ter assimilado para que possa propor a atividade ao mesmo.

0 O professor devera cadastrar as seguintes informagdes: disciplinag, turma, atividade proposta, tipo de midia da atividade (se é texto,
video, imagem), caminho da atividade (externo no formato de um link ou interno a ser inserido em pasta) e conceitos a serem
trabalhados na atividade.

? Disciplina, turma e atividade estara vinculada com a base de dados do AVA Moodle para que hgja uma relacdo da proposta do
professor com o ambiente virtual e, assim, com os alunos;

? Tipo de midia é fundamenta pararelacionar o perfil do usuario a partir das caracteristicas que definem as inteligéncias multiplas;

? Conceitos a serem trabal hados sera fundamental para gerar o mapa conceitual.

» O mapa conceitua serd gerado usando a estrutura de grafo, porém ndo para representacdo gréfica, apenas para direcionar 0s
conceitos e seus relacionamentos e, assim, gerando uma rede semantica. Assim mapeia-se a partir das dificuldades que foram
apontadas pelo auno a estrutura do conhecimento que néo foi completada com éxito com as futuras e possivei's propostas do professor
gue poderé&o ser exploradas pelo aluno.

o Estainterface seré desenvolvida em C# usando banco de dados MySQL.

* Implementar o agente baseado em conhecimento.

0 A principal percepcéo do agente é o andamento do aluno a partir das atividades desenvolvidas pelo AVA, afina o agente apenas
agira caso o aluno nao tenha atingido a proposta de aprendizagem;

0 O ambiente serd formado pelas atividades definidas pelo professor a partir dos conceitos e das midias;

0 Recebendo a percepcao, as agdes serdo a analise do mapa conceitual e os tipos de midias que relacionam o perfil.

? Serd analisado o algoritmo de encadeamento para frente para atuar nas sentencas da base de conhecimento e chegar na resolucéo.

Tipo de agente: Mediador de aprendizagem

Medida de desempenho: Andamento do aluno nas atividades desenvolvidas no AVA

Ambiente: Interface do professor

Atuadores: Atividades propostas

Sensores:. Perfil do aluno, tabelas Moodle; mapa conceitual a partir das atividades dos professores

4. Resultado e Discussao

Atuamente ha vérios ambientes de aprendizagem e de uso opensource. Sao inimeras ferramentas que os usuérios podem explorar no
ambiente, porém com certa dependéncia dos envolvidos para que haja interacdo no processo de aprendizagem.

Ambientes que usam padrdes para definicdo de OA e possivel reutilizacdo se tornam mais interessantes na pesquisa devido a
comunicacdo das aplicagdes nas diversas plataformas a partir do processo de exportagéo e importagdo dos dados.

Ha muitas pesquisas nesta area, principa mente no que tange ao model o de usuario.

5. Consider agbes Finais

Com os objetivos propostos concluidos, a contribuicéo deste trabalho se traduz em um mediador de aprendizagem no formato de um
agente, para que junto com 0 AVA, possa proporcionar um aprendizado mais significativo quanto as diversas formas de explorar o
contelido e quanto as dificuldades na assimilagdo de conceitos a partir de cada aluno. O ciclo de ensinar e aprender sera muito mais
din@mico, tornando o acesso ao ambiente virtual de aprendizagem mais interativo e a proposta de aprendizagem com valor unilatera a
partir dos resultados obtidos pelo aluno no decorrer do curso.

O auno receberd um feedback das atividades desenvolvidas a partir da avaliago do professor que confirmard o suposto resultado da
aprendizagem a partir de notas.

Como trabalho futuro visa encaminhar as decisdes geradas pelo agente na base do proprio AVA usando SCORM para que 0 Usu&rio
assim que acessar o ambiente virtual possareceber as atividades propostas através do mecanismo de inferéncia do agente.
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