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1. INTRODUCAO

Vérias teorias educacionais jA comprovaram que a aprendizagem é um
processo construtivo, onde ensinar através da solucéo de problemas® é fundamental
para desenvolver um processo reflexivo no aluno (Dewey, 1959). Durante a reflex&o,
as pessoas aplicam estratégias eficazes de aprendizagem ao problematizar seus
préprios objetos de interesse (Schon, 1987). Sendo a reflexdo uma caracteristica
importante para a formacédo do aluno, estudamos o perfil do aluno pratico-reflexivo.
O aluno deve ter a propriedade de problematizar a realidade (colocar-se problemas)
além de resolver os problemas colocados pela pratica.

Uma das formas de ajudéa-lo a resolver problemas praticos € tentar
articular um pensamento imaginativo através do uso de cenarios graficos que o
ajude a estabelecer associacbes e generalizacbes diversas. Um cenario € uma
imagem que representa uma situacdo problema vivenciada por um aluno ou, uma
imagem que retrata uma possivel solu¢cdo de seu problema. Durante a utilizacdo de
cenérios, através do desenho e dos pensamentos associados, o aluno pode realizar
as seguintes operacdes: esbocar alternativas, vislumbrar as implicacbes de uma
decisdo, acompanhar o discurso, falando sempre sobre 0 que estd sendo
demonstrado (ou mostrado), buscar uma visdo global do problema, para ir entdo as
partes, avancar o pensamento em sequéncias e conhecer uma solucdo com
sucesso na resolucdo de um caso similar. Para dar suporte a essas atividades, &
necessario existir previamente cadastrados cenarios, estruturados na forma de
estorias, que permitirdo ao aluno identificar e solucionar um problema usando
analogia entre o problema antigo e o novo problema. Este tipo de abordagem,
chamase Raciocinio Baseado em Casos (RBC), e se propde a utilizar experiéncias
passadas encapsuladas em estruturas de dados como a base para lidar com novas
situacOes semelhantes.

E dentro deste contexto de recessidades prementes de modelagem e
recuperacao gréfica de situacdes problematicas e de suas possiveis solu¢des que
estamos desenvolvendo um editor de cenario. O objetivo deste trabalho é apresentar
este editor de cenério sobre o qual o aluno visualiza cenarios ja existentes que o
auxiliam na percepgao do contexto em questdo, do problema vivido na realidade e
das opcdes para a solucéo do problema.

1 Chamamos problema uma situacdo especifica que oferece dificuldade para determinado individuo, sob
determinada circunstancia.



Este trabalho apresenta na Secdo 2 as fundamentacOes tedrica e formal
utilizadas para o desenvolvimento do editor de cenério, apresentado na Secdo 3. A
Secado 4 apresenta 0 agente pedagodgico virtual contador de estéria e exemplos de
cenarios no processo de ensino/aprendizagem. Na Secdo 5 apresentamos o
protétipo do editor de cenario em desenvolvimento e na Secdo 6as conclusdes
deste trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo teodrica utilizada para construirmos o editor de cenario
esta baseada nos conceitos de cenarios e casos de uso da Engenharia de Software
e no Raciocinio Baseado em Casos.

2.1. Cenéario e Caso de Uso

Cenério como técnica de representacdo de situacbes é usada em
engenharia de software durante a analise de um sistema de informacao, a fim de
expressar 0s objetivos dos usuarios deste sistema. Um cendrio representa uma
situagéo vivenciada por um usuario, quando em determinado momento ele realiza
uma operacdo e deseja obter um resultado. Para criarmos um cenario devemos
identificar situacdes e operacdes especificas que ocorrem no sistema. Vejamos a
seguir dois exemplos de cenarios dentro do contexto pedagoégico da didatica com a
aplicacdo da informética:

Ex.1 - O aluno “Jodo” deseja rever a explicacdo sobre operacfes matematicas
antes de usar o software em estudo;

Ex.2 — Um grupo de alunos, na véspera da prova, solicitou explicacbes do
conteudo pois nao se consideraram ainda preparados.

Os cenarios descritos acima representam a seguinte situacdo genérica:
“necessidade de novas explicacdes”. Esta situacdo genérica em que se encontra o
professor-aluno em interacdo com o sistema ensino/aprendizagem esta associada a
nocdo de caso de uso descrita na Linguagem de Modelagem Unificada (UML)
(Quatrani et al., 1998). Um caso de uso € uma descricdo de acdes de um sistema
mediante o recebimento de um tipo de requisicdo de usuario. Assim, cenarios sao
variagdes (instancias) de um caso de uso.

No nosso estudo, os cendrios serdo organizados por casos de uso e
poderdo compor uma ou mais estérias. A recuperacdo da estoéria direcionada para o
problema especifico do aluno serd realizada através do RBC e da representacao
formal do modelo que definimos para a construgdo dos cenarios, e serdo descritos
com mais detalhes nos préximos paragrafos.

2.2. Raciocinio Baseado em Casos - RBC

Alguns pesquisadores, como Schank (Schank, 1994) e Burke e Kass
(Burke e Kass, 1996) tém desenvolvido trabalhos na aplicacdo do raciocinio
baseado em casos no ensino. Segundo Thiry (Thiry, 1999), o ensino baseado em
casos explora tanto a capacidade basica de estudantes aprenderem a partir de
estérias, bem como o interesse dos professores de encapsularem seus
conhecimentos através da apresentacdo de situacoes.



O Raciocinio Baseado em Casos € uma técnica da Inteligéncia Atrtificial
baseado no fato de que seres humanos utilizam um raciocinio analégico ou
experimental para aprender e resolver problemas complexos. Este processo de
raciocinio por analogia identifica determinados aspectos em novos e antigos
problemas e procura utilizar as solu¢cées encontradas para inferir uma nova solucéo,
ou seja, no aprendizado por experiéncia.

Enfatizamos no nosso trabalho a integracdo do agente virtual pedagdgico
contador de estoria com o ensino baseado em casos, oferecendo aos alunos
situacbes para encontrar solugcbes adotadas anteriormente em problemas
semelhantes, sintetiza-las, aplicalas na nova solucdo e ainda fornecer as
explicacdes que motivaram a escolha (Thiry, 1999). De acordo com Khan e Yip
(Khan e Yip, 1996), o principio pedagdgico do Ensino Baseado em Casos tem
contribuido para o desenvolvimento de ferramentas que auxiliam o processo de
ensino/aprendizagem.

2.3. Fundamentacao Formal

A fundamentacdo formal do editor de cenario especifica a decomposi¢do
dos casos e suas relacdes indicando a estrutura das estorias que poderdo ser
construidas e recuperadas. Antes de descrever a linguagem de representacéo
formal, esclarecemos algumas definicbes importantes.

Um caso de uso pode ser representado por um cenario genérico podendo
também ser dividido em outros casos de uso formando uma hierarquia de casos,
bem como usar outro caso de uso em qualquer nivel da hierarquia. Esta organizacao
€, portanto, uma hierarquia ndo rigida de casos de uso representando situacdes
generalizadas da realidade. Neste trabalho, os casos de uso representam situacoes-
problema desafiadoras para o professor-aluno no processo de aprendizagem desde
o nivel geral até o mais especifico, onde se encontram 0s casos-problema. Um
caso-problema pode ser representado por um cenario, chamado cenario-problema,
gue por sua vez pode compor uma ou mais estérias relacionadas ao problema. Os
casos-problema também poderdo ter nenhuma ou véarias solugcbes, chamadas
casos-andlise. Um caso-andlise pode ser representado por um ou VAarios cenarios-
solucédo, que poderdo compor uma ou mais estorias.

A notagéo utilizada para a representacdo formal do modelo segundo a
organizagdo dos casos de uso é feita pela gramética livre de contexto descrita
abaixo.

O simbolo “{<x>}"" representa a repeticéo “n” vezes do elemento “X”;

O simbolo “[<x>]" representa o carater nao obrigatério do elemento nao
terminal “x”;

O simbolo “/” representa uma disjungéo de caso;

O simbolo “,” representa uma conjuncéo de caso;

O simbolo em negrito representa um elemento terminal, cuja
representacao grafica ocupa um arquivo do tipo PDF.

<caso de uso>: : = [{<caso de uso>}"], [{<caso-problema>}"], [<cenério>]
<caso-problema>: :=[{<estéria>} "] , [{<caso-andlise>} "] , [<cenario-
problema>]



<caso-andlise>: : = [{<estdria>}"] , [<cenario-solugdo>]
<estéria>: : = <cenario-problema> / <cenario-solu¢cao>
<cenario-problema>: : = {<cenario>}"
<cenario-solugdo>: : = {<cenario>}"

<cenario>: : = <fundo> , [{<objeto>}"] , [{<personagem>}"] , [<tempo>] ,
[documento]

<fundo>: : = sala de aula/ sala da diretoria/ sala do professor/
laboratério

<objeto>: : = mesa/ computador/ quadro negro/ retroprojetor/ data
show

<personagem>: : = <boneco> , <expressdo> , <baldo>

<boneco>: : = aluno/ professor/ coordenador/ diretor
<expressao>: : = triste/ alegre/ zangado/ preocupado/desconfiado
<baldo> : : = duvida/ comentario/ afirmacao

<tempo>: : =reldgio

<documento>: : = texto

3. O EDITOR DE CENARIO

O editor de cenério esta inserido num novo ambiente em desenvolvimento
chamado CADI (Colaboracdo e Adaptacao de Dldatica) (Furtado, 2000), que visa a
aprendizagem a partir da solucdo de problemas em didatica no uso de recursos
computacionais. Portanto, neste contexto, o aluno € um professor (chamado
professor-aluno), que busca diferentes formas de aplicar técnicas pedagdgicas de
didatica em sala de aula usando a informatica.

O editor de cenario € utilizado pelo professor-aluno durante a construcéo
de seus proprios cenarios-solucdo, ou para visualizar cenarios-solugdo semelhantes
ou cenarios-problema previamente armazenados no banco de dados. E também
uma ferramenta que possibilita a interacdo com o0s usuarios, através de agentes
pedagdgicos. Agentes sdo programas com metas bem definidas atuando dentro de
um ambiente virtual ou real, agindo autonomamente segundo suas proprias crengas.
A figura 1 apresenta a arquitetura do editor de cenario, onde podemos identificar
dois agentes: o artista e o contador de estéria.
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Figura 1 — Arquitetura do Editor de Cenario

O agente artista, que ndo sera tema de discussao neste trabalho, atua
basicamente no ambiente fornecendo assisténcias estético-pedagdgicas ao
professor-aluno. Seu objetivo é auxiliar o professor-aluno a tornar claro, do ponto de
vista da representacao gréafica, a formulacdo do problema e sua solugéo. Para tanto,
o artista auxilia o professor-aluno na associacdo de objetos que comp&em o cenario
desejado, além de comparar os cenarios construidos pelo professor-aluno com
cenarios semelhantes existentes na base de dados. Para a construcdo colaborativa
de novos cenarios, 0 artista e 0os usuérios utilizam os recursos de comunicacdo via
web, através do modulo TELE, implementado a partir do produto NetMeeting da
Microsoft®.

O agente contador de estéria ajuda o professor-aluno a solucionar seu
problema através da interpretacdo de situacdes semelhantes expressas em estorias.
Os casos de uso e 0s cenarios que representam estas situacdes sao armazenados
no banco de dados. Portanto, existem duas funcées bem definidas: recuperar os
cenéarios armazenados no banco de dados e contar as estorias. O sistema CADI
como um todo, mantém um historico das atividades dos usuarios na solucédo de
problemas, registrado na Tabela de Resolu¢do de Problemas (TRP). Esta tabela é
acessada pelo contador de estoria a fim de facilitar seu controle e manipulacao das
estorias, evitando, por exemplo, escolher estorias que ja foram contadas.

O agente contador de estdria, objeto principal de estudo deste artigo, sera
descrito com mais detalhes a seguir.

4. O Contador de Estorias e Exemplos de Cenarios

O agente contador de estdria deve dar suporte as duas fases cognitivas
do professor-aluno de resolucdo de problema: i) identificacdo do problema,
fornecendo estérias sobre situacédo problema semelhante e; ii) solugcdo de problema,
fornecendo estdrias sobre possiveis solucBes ao problema. Durante a identificacédo
do problema, o professor-aluno escolhe o caso de uso para contextualizar seu
problema. Para facilitar a selecdo do caso de uso mais apropriado, ele pode
visualizar cenario(s) genérico(s) que representam o caso de uso escolhido, porém,



sem estabelecer ainda conexdao com um determinado problema. Em seguida, ele
deve identificar o problema propriamente, selecionando o caso-problema. Somente
depois de definido o caso-problema precisamente, o contador de estdria recupera
a(s) estoria(s) associada(s) ao problema e a(s) apresenta com suas possiveis
solucdes. E importante salientar que a recuperacéo das estorias ndo é feita somente
em funcdo da selecdo dos casos de uso e casos-problema. O professor-aluno pode
selecionar um caso-problema pensando conhecer seu problema, e apos responder
questdes® que envolvam casos de uso interligados, o contador de estéria pode
determinar que seu problema pode ser decorrente de um outro ligado ao problema
selecionado. Isto acontece porque existe uma recuperagao intercontextual de casos,
graca a organizacao formal ndo rigidamente hierarquica dos casos.

Para ilustrar os conceitos do modelo formal apresentado, analisemos a
seguir os exemplos de cenéarios ilustrados na figura 2.
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Figura 2 — Contador de Estoria e Exemplos de Cenéario

No cenario 1 temos um caso de uso em que o professor esta explanando
0 exercicio aos alunos em um laboratério de informatica. Este cenério esta
associado ao caso de uso “dando aula”. O cenario 2 representa um cenario-
problema. Nela, alguns alunos desenvolvem o exercicio proposto usando o software
recomendado pelo professor, porém, o professor observa que um aluno ndo esta
usando o software adequado e nem tentando resolver o exercicio. Por questdo de
simplicidade, resolvemos associar ao professor, somente um baldo com uma
interrogacdo, mas na realidade, no mesmo existe um texto chamando atencdo do
aluno disperso.

2 No CADI, durante a definicio de um caso de uso, dados contextuais envolvidos séo descritos. Para o caso de
uso “integracdo de novas tecnologias num projeto de aula’, os dados envolvidos séo 0s seguintes: projeto de
aula e tecnologia. Estes dados tém diversas caracteristicas (técnicas, comportamentais) com valores associados.
As questdes inscidem sobre as caracteristi cas dos dados.



Obviamente, para este caso-problema varias solucbes poderdo ser
aplicadas. O cenério 3 representa uma proposta de solucéo, que seria a chegada de
um outro aluno para ajuda-lo na implementacdo do exercicio estabelecido pelo
professor. Este cenario-solucdo estad associado a um caso-analise como a solucéo
desse problema. Esta solucdo seria contada através de uma estoria para este caso
especifico, podendo haver outras solugbes de acordo com os fatores e variaveis
envolvidos no contexto. As estorias também teriam escalas distintas de
complexidade, podendo haver casos onde apenas dois cenarios pudessem
representar o contexto, e outros casos com varios cenarios.

Podemos definir, entdo, um modelo de sequéncia para o contador de
estdria na elaboracdo de cenarios com 0s seguintes passos: apresentar 0 ambiente
existente ou cenarios de caso de uso; apresentar situacées problemas ou cenarios-
problema e apresentar propostas de solucdes ou cenarios-solucdo. E importante
ressaltar que um cenario-solucdo nao é apresentado de imediato ao aluno, uma vez
gue € importante instigar o raciocinio e a criatividade para a obtencdo de uma
solucéo propria.

5.0 PROTOTIPO

Ap6s a modelagem em UML (Unified Modelling Langage) do Editor de
Cenario, estamos na fase de implementagdo do editor, usando a linguagem de
programacado orientada a objetos Delphi 5.0. A figura 3 ilustra o prototipo do editor
em desenvolvimento.
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Figura 3 — O Editor de Cenario



A tela do editor € dividida em trés areas. As areas da esquerda
representam o conteido de um cenario e sua documentacdo. A area central mostra
um desenho de varios alunos num laboratério de informética, ou seja, o editor de
cenario propriamente dito. A janela pop-up a esquerda € apresentada se o0 usuario
gue estiver construindo este cenario, desejar colocar expressfes nos alunos
representados. E através da janela pop-up a direita que se realiza a colaboragéo
com os recursos e midias de comunicagao.

Destacamos, no editor de cenario, o desenho modelo que representa um
ambiente de sala de aula com computadores, os alunos e o professor. Poderao
existir outros elementos que possam vir a compor o ambiente, como por exemplo,
outros equipamentos tais como quadro, projetores, video ou mudancas no layout da
sala, como bancadas com computadores em diferentes posicbes, ou mesas
dispostas de forma a facilitar o trabalho em grupo, etc.

6. CONCLUSAO

O Editor de Cenéario apresentado aqui € uma peca fundamental no
processo de constru¢cdo do conhecimento, pois transporta o aluno a um universo
sofisticado, onde a exploracdo em multimidia das diversas possibilidades de
resolucdo dos problemas e a reflexdo das possiveis conseqiéncias destes atos é
fundamental para o incentivo a aprendizagem.

Através do contador de estoria, o professor-aluno podera identificar quais
as situacdes de conflito que existem em sua disciplina, utilizar as estorias
armazenadas como referéncia ajustando-as para a sua realidade e propor novos
cenarios de situacdes ainda inexistentes no banco de dados. Ressaltamos a énfase
abordada no uso da didatica como meio de aprimorar o0 processo de
ensino/aprendizado utilizando as novas tecnologias computacionais existentes,
sejam elas restritas ao uso individual como também através do ambiente
colaborativo disponivel na internet.
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