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Um Sistema de Aprendizagem
Colaborativa de Didatica Utilizando Cenarios

M2 Elizabeth Sucupira Furtado Resumo - Este trabalho descreve um ambiente colaborativo de solucéo

de problemas, focalizando particularmente os problemas relacionados

a didatica. O principal usuario do ambiente é o professor, chamado

professor-aluno, que acessa 0 ambiente como uma ferramenta de as-

sisténcia a resolucédo das dificuldades de ensino que ele encontra nas

Raimir Holanda Filho’ suas aulas. Durante a resolucdo destas dificuldades, o ambiente for-
nece ao usuario assisténcias, tais como, cenarios graficos e exemplos
de solucBes passadas. Além disso, o professor-aluno dispde de um
suporte colaborativo que lhe permite interagir de forma assincrona ou
sincrona com outros agentes.

Fernando Lincoln Mattos?

Jodo José Vasco Furtado®

Abstract - This work describes a collaborative environment for helping
the problem solving. In particular, it focus on problems related to the
teacher’s didactic. The main user of the environment is a teacher,
called teacher-student, who accesses the environment as a tool for as-
sistance, aiming at solving difficulties he encounters during classes.
During this problem solving process, the environment provides the user
with assistance by showing graphic scenarios and by retrieving similar
past solution cases. Moreover, the teacher-student has a collaborative
support that allows him to interact, of a synchronous or asynchronous
way, with other agents.

Palavras-chaves - Formacao de professor; solucéo de problemas;
colaboragdo; ensino a distancia
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INTRODUCAO

Estamos vivendo uma época em que se discute bastante a importancia da informéatica na educagao. Percebemos
gue existe um consenso de que os diversos agentes (diretores de escola, educadores, pesquisadores e alunos)
envolvidos no processo ensino/aprendizagem devem preparar-se para implantar um novo paradigma educacio-
nal (Furtado, 1999). Este paradigma educacional esta baseado na associacdo da criatividade e experiéncia do
aluno com os diversos recursos tecnoldgicos existentes.

Esta mudanca de paradigma torna importante para o professor a integragdo da informéatica em seu proprio pro-
cesso de aprendizagem. Em funcdo disto, o professor deve qualificar-se na utilizacdo das novas tecnologias,
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mais especificamente na utilizacdo de novas estraté-
gias de aprendizagem utilizando softwares. A educa-
¢do a distancia se coloca como uma alternativa inte-
ressante para possibilitar a qualificacdo dos professo-
res, sem prejuizo significativo de suas atividades
dirias.

Observamos atualmente a intensificacdo na elabora-
¢do de metodologias de ensino a distancia, descre-
vendo a intera¢do entre professor e aluno durante o
processo de ensino-aprendizagem. Estas metodologi-
as sdo implementadas, hoje em dia, por ferramentas
de autoria que permitem ao professor preparar suas
aulas, e ao aluno segui-las quando disponiveis na
internet. No entanto, na proposta destes modelos, o
ensino é concebido como um mero ato de "passar"
informacGes e conhecimentos do professor (ou com-
putador) para o aluno, através de licbes pré-
estabelecidas. A aprendizagem é um processo cons-
trutivo, onde ensinar através da solucdo de proble-
mas® é fundamental para desenvolver um processo
reflexivo no aluno (Dewey, 1959). As pessoas apli-
cam estratégias eficazes de aprendizagem ao proble-
matizar seus proprios objetos de interesse (Schon,
1987). Além deste aspecto relacionado a maneira
como as pessoas aprendem, o aspecto colaboracdo é
outro fator importante a ser considerado numa ferra-
menta que da apoio a solucdo de problemas. A cola-
boracdo num processo de solucdo de um problema
ocorre mediante a participagdo dos sujeitos envolvi-
dos, onde cada sujeito contribui para o processo de
diversas maneiras (ilustracGes, orientacdes, sugestdes
de textos para leitura, etc.).

E dentro deste contexto de necessidades prementes de
desenvolvimento de metodologias de ensino a distan-
cia baseadas na solugdo colaborativa de problemas,
que estamos desenvolvendo um novo ambiente de
aprendizagem. O objetivo genérico deste projeto é de
aperfeicoar as metodologias para ensino a distancia,
propondo um ambiente de formagdo continuada em
didatica para professores, utilizando o computador
como ferramenta educacional. Nesta perspectiva, 0s
objetivos basicos do nosso ambiente, chamado CADI,
sdo de propiciar a aprendizagem Colaborativa e
Adaptativa em Dldatica. A aprendizagem colaborati-
va se efetuara através de situacGes de resolucdo de
problemas e de construcdo de cenarios. O aspecto

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

adaptativo da ferramenta se refere a utilizacdo de
metodologias de ensino que mais se adeqiiem ao co-
nhecimento e necessidades do professor-aluno®. Du-
rante a aprendizagem, CADI oferece uma série de
possibilidades de interacdo com o professor-aluno
(questionamentos, situacdes representando problemas
semelhantes, etc.).

Este artigo € composto de 5 se¢des. Nas se¢des 1 e 2
explicaremos a importancia da utilizacdo de situa-
cBes-problema no processo de aprendizagem, estuda-
dos pelos modelos cognitivos, e as formas de articular
0 pensamento imaginativo de um professor prético-
reflexivo, explorando a nogédo de cenarios. Na secdo 3
apresentaremos a arquitetura CADI. Descreveremos a
metodologia adotada para planejar e seguir uma ses-
sdo do CADI na secdo 4. Nesta mesma secao, apre-
sentamos um prot6tipo. Concluiremos ressaltando o
gue consideramos nossa contribuicdo ao desenvolvi-
mento da informatica educativa.

1 RESOLUCAO COLABORATIVA DE
PROBLEMAS NOS SISTEMAS DE
APRENDIZAGEM

A maioria das teorias modernas de aprendizagem
mostra que o ensino deve preparar 0 aluno para a
construcdo autbnoma do conhecimento. Elas argu-
mentam que a aprendizagem depende do conheci-
mento do individuo, construido pela interacdo social
(Vygotsky, 1985) (Bourne et al., 1997). Estes dois
fatores nos inspiram a construir sistemas informatiza-
dos que suportem a adaptacdo e a colaboracdo (Da
Costa, 1997). Este sistema construido deve ter a ca-
pacidade de adaptar-se as necessidades do aluno (Di-
eterich et al., 1993), disponibilizando ambientes
apropriados para a solucdo colaborativa de proble-
mas. Para construirmos tais sistemas, devemos estu-
dar os modelos cognitivos de resolucdo de problemas,
gue auxiliem a compreensdo das formas de pensa-
mento de cada pessoa ao resolver um problema.

Dentre os modelos de resolucdo de problema (Ras-
mussen, 1983), (Hoc, 1996) destacamos o de John
Dewey (Dewey, 1959), que foi detalhado pelo mate-
matico Polya (Polya, 1975). Segundo este modelo,
para consolidar a aprendizagem, o aluno passa pelas

¢ Denominamos “professor-aluno” ao professor que utiliza 0 CADI como
ferramenta de apoio a sua formag&o profissional.
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seguintes fases: identificacdo do problema a ser solu-
cionado, avaliacdo do problema, tomada de deciséo a
partir da planificacdo da solucdo, execugdo das a¢oes
fazendo parte da solucdo e avaliacdo da solucéo. Du-
rante cada fase em gque o aluno passa, diversas estra-
tégias de facilitacdo podem ser oferecidas. O aluno
nem sempre passa por todas as fases cognitivas cita-
das acima. As fases seguidas pelo aluno neste proces-
so de aprendizagem dependem ndo apenas de seu
nivel de experiéncia, mas também do seu interesse
pelo assunto em si, sua atitude afetiva. Consideremos
um aluno que percebe que a situacdo constitui um
problema para ele e se sente motivado para resolvé-
la. Se este aluno for experiente, ele pode identificar
um problema, em seguida, encontrar uma solucgéo
imediatamente. Quando isto acontece, pode signifi-
car, por exemplo, que ele agiu baseado em experién-
cia de situagOes passadas. Se este aluno é novato na
resolucdo deste tipo de problema, ele pode experi-
mentar varias situacdes reflexivas oferecidas a ele,
antes de tomar uma decisdo. Estas situagdes surgem,
guando ele precisa raciocinar sobre as diferentes al-
ternativas diante de novas situagdes. Portanto, um
aluno pode ser experiente diante do tratamento de um
determinado problema e novato no tratamento de um
outro (Chi et al., 1989).

2 FORMACAO DE PROFESSORES E
ASSISTENCIA BASEADA EM
CENARIOS

O estudo do pensamento reflexivo e das formas prati-
cas para expressar este pensamento podem ajudar na
formacdo de professores pratico-reflexivos, com vis-
tas a resolugdo de problemas. Chamamos um profes-
sor prético-reflexivo o profissional que manipula
competéncias ligadas a “um conhecimento situado na
acdo, holistico, criativo, pessoal, construido, um co-
nhecimento que depende, entre outras coisas, da ca-
pacidade do profissional para apreciar o valor das
suas decisdes e as conseqiiéncias que delas decorrem™
(Alarcéo, 1996).

2.1 FORMACAO DO PROFESSOR PRATICO-
REFLEXIVO

As propostas de John Dewey (Dewey, 1959) e Do-
nald Schén (Schon, 1987) fundamentam as estratégi-
as para a formacdo de professores. Segundo Dewey,

para se chegar as estratégias de formacdo do profes-
sor reflexivo € necessario compreendermos de que
maneira se estrutura seu pensamento. A realidade
inicialmente se apresenta ao professor sob a forma de
caos, pois as situacBGes didaticas problematicas se
apresentam como um caso unico, sem estrutura clara
e definida. Para compreender sua realidade, o profes-
sor deve desconstruir o problema manifestado para
construir o problema existente, de maneira a elabora-
lo teoricamente. Dai porque é tdo importante desen-
volvermos nos professores a propriedade de proble-
matizar a realidade (colocar-se problemas, situar-se
neles) além de resolver os problemas colocados pela
pratica. O pensamento imaginativo pode ser trabalha-
do aqui de maneira seqiiencial, articulada, visando a
identificagdo das crengas do professor, presentes em
sua préatica docente. Uma das formas de tentar arti-
cular o pensamento imaginativo e, posteriormente,
suas crencas € utilizando cenarios, representados em
formas gréficas que ajudam o professor a estabelecer
associagcbes e generalizagbes diversas. Durante a
construcdo de cenarios, através do desenho e do pen-
samentos associados, o professor pode esbogar alter-
nativas, vislumbrar as implicacfes para a sua atuacéo
e as conseqiéncias para seu aluno, seqiiénciar seu
discurso, buscar uma visdo global do problema para ir
entéo as partes e assim por diante.

2.2 CENARIOS E CASOS DE USO

O Cenario, como técnica de representacdo de situa-
cdes, é usado em engenharia de software durante a
andlise de um sistema de informagdo a fim de expres-
sar os objetivos dos usudrios deste sistema. Um cenéa-
rio representa uma situacdo vivenciada por um usua-
rio, quando em determinado momento realiza uma
acdo e deseja obter um resultado. Para criarmos um
cenario devemos identificar situacGes e operagdes
especificas que ocorrem na pratica. Vejamos dois
exemplos de cenarios:

1) O professor Jodo participa, junto a grupos de
alunos, da discussao de determinado tema;

2) A aluna Maria debate com o professor e 0
restante da turma a pesquisa de seu grupo sobre
ferramentas de busca na internet.

Estes cenérios representam a seguinte situacdo gené-
rica: “professor e alunos debatem sobre determinado
tema”. Esta situacdo genérica em que se encontra o



Um Sistema de Aprendizagem
Colaborativa de Didatica Utilizando Cenarios

M? Elizabeth S. Furtado, Fernando L. Mattos
Jodo José V. Furtado e Raimir Holanda Filho

professor (ator) em interagdo com os alunos no pro-
cesso de ensino/aprendizagem esta associada a nogéo
de caso de uso descrita na Linguagem de Modelagem
Unificada (UML) (Quatrani et al., 1998). Assim,
cenarios sdo variagdes (instancias) de um caso de uso.

A figura 1 mostra os componentes basicos de um
diagrama de caso de uso em UML (Eriksson et al.,
1997). O caso de uso é desenhado através de uma
elipse com o titulo no centro. O “stick man” repre-
senta o0 ator, que é uma entidade que representa um
papel no sistema. A associagdo entre o ator e 0 caso
de uso que ele estd se comunicando ¢é indicada por
uma linha sélida, ligando-os. Ressalte-se que um caso
de uso pode ser formado por casos de uso mais espe-
cificos, formando, assim, uma hierarquia de casos de
uso. Na sequéncia, pode também ligar-se a casos de
uso existentes em qualquer lugar da hierarquia. Cha-
mamos “casos-problema” 0s casos de uso mais espe-
cificos que representam situagdes-problema desafia-
doras em didatica.

O diagrama de caso de uso é a técnica que usaremos
para descrever as situagOes didaticas generalizadas
vivenciadas pelos atores do processo de ensino-
aprendizagem (professor e aluno). Escolhemos este
diagrama devido a sua simplicidade, apresentando
simbolos graficos comumente usados pelos individu-
0s e a sua capacidade para interligar contextos de
problemas, por ndo seguir uma seqiiéncia rigida de
niveis.

usa

Casode uson

Casode uso 2.1
Casode usa2.2

Figura 1 — Diagrama de caso de uso

Na proxima secdo, apresentamos a arquitetura CADI,
a qual € baseada na idéia de agentes que colaboram
para identificar e resolver um problema particular.

3 ARQUITETURA CADI

O CADI é um sistema de aprendizagem baseado num
processo colaborativo de agentes para o didlogo com
o professor-aluno.

Os agentes que compdem a arquitetura CADI sdo os
seguintes:

¢ Professor-especialista — é responsavel por
alimentar a base do sistema com informacoes
relativas ao curso e de atualizar esta base com
cenarios construidos pelos professores-alunos;

¢ Professor-aluno - Analisa as orientagdes
oferecidas pelo sistema e constroi cenarios a fim
de “visualizar” uma possivel solucdo. Também
participa de debates com outros professores-
alunos;

¢ Pedag6gicos virtuais — sdo programas com metas
bem definidas atuando dentro do ambiente
segundo suas préprias crencas, a fim de colocar a
disposicdo do professor-aluno sugestdes que o
ajudem a identificar e conceber uma solucéo para
seu problema. Os agentes pedagdgicos sdo 0s
seguintes: formador, contador de historia e
diretor de arte, que seréo definidos mais adiante.

A arquitetura CADI, ilustrada na figura 2, possui
quatro niveis: i) nivel interface, lugar onde sdo ofer-
tadas as possibilidades de assisténcias e realizado o
controle de acesso ao sistema; ii) nivel facilitador de
assisténcia, lugar onde se encontram os agentes peda-
gogicos responsaveis pela mediacdo da utilizacdo das
diversas assisténcias; iii) nivel de dados, onde estdo
armazenadas as informacdes que dao suporte ao pla-
nejamento e execucdo dos cursos e a elaboragdo das
assisténcias necessarias e; iv) nivel assisténcia, onde
as ferramentas de assisténcias necessarias a interacao
entre os agentes estdo disponiveis.

3.1 NIVEL INTERFACE

Este nivel implementa a comunicagao entre os agen-
tes através da nocdo de “espaco de interacdo” (Furta-
do, 1997). Um espaco de interacdo corresponde a
uma janela gréfica e oferece ao usuério as seguintes
possibilidades de operacGes: navegar para outra fer-
ramenta de assisténcia, manipular os dados associa-
dos a uma assisténcia ou visualizar as assisténcias
oferecidas por um agente.
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Figura 2 — Arquitetura CADI

Os espacgos de interacdo e seus componentes interati-
vos foram gerados a partir da aplicagdo de regras
ergonémicas, deduzidas de recomendacgdes ergond-
micas, sobre as diversas fun¢des da ferramenta CA-
Dl. Essas recomendacdes ergondmicas consideradas
vém dos guias de concepgdo de interfaces de aplica-
cdes em geral (Bastien, 1993), (Scapin, 1990) e de
aplicacBes educativas (Silva, 1998). O objetivo em
integrar recomendacdes é assegurar que as interfaces
respeitem os critérios tratados por estas recomenda-
coes, a fim de ndo comprometer a usabilidade do
sistema.

3.2 NIVEL FACILITADOR DE ASSISTENCIA

Neste nivel, encontram-se trés agentes pedagdgicos
virtuais que agem como facilitadores para o profes-
sor-aluno no processo de resolugdo colaborativa de
um problema.

O agente Formador é o principal agente pedagdgico
do CADI. Ele oferece assisténcias dialogando com o
professor-aluno de diversas maneiras, buscando sem-
pre atender ndo apenas a performance do professor-
aluno, mas também ao sentido que o professor-aluno
atribui a esta performance, assumindo papéis ora
como instrutor, conselheiro, companheiro, dentre
outros (Schoén, 1987). Seus objetivos sdo estimular a
reflexdo e desafiar o professor-aluno a buscar solu-
¢Oes. Suas atribuices envolvem também orientacdes
ao professor-aluno no sentido de: a) identificar seu
problema através de explicacdes; b) desconstruir e
reconstruir problemas, através de estratégias de per-
guntas e exemplos, dentre outras; c) compreender
conceitos através de sugestdes de links, livros e textos
explicativos e d) obter mais orientaces através de
sugestfes de colaboracdo com agentes. Os agentes
que participam do processo de colabora¢do sdo: um

ou mais professores-alunos, um professor-especialista
e 0 agente pedagdgico virtual adequado a cada mo-
mento de mediagdo. Este processo de colaboracdo
entre um ou mais professores-alunos se dard no mo-
mento de dificuldade do professor-aluno, o qual é
percebido pelo Formador de forma manual através
das proprias solicitacbes do professor-aluno e/ou de
forma automética com base nos registros armazena-
dos nas tabelas (ver 83.3).

O segundo agente é o diretor de arte, que atua basi-
camente no ambiente do Editor de Cenarios (ver
83.3) fornecendo sugestdes estético-pedagdgicas ao
professor-aluno. Seu objetivo é auxiliar o professor-
aluno a tornar claro, do ponto de vista da representa-
cao gréfica, a formulacdo do problema e sua solugao
(Schoén, 1987). Para tanto, o diretor de arte auxilia o
professor-aluno na associacdo de objetos que com-
pdem o cendrio desejado, além de comparar 0s cena-
rios construidos pelo professor-aluno com cenéarios
semelhantes existentes na base de conhecimento.

Finalmente, temos o agente contador de historia, que
atua também no ambiente do Editor de Cenarios,
oferecendo experiéncias praticas ja vivenciadas por
outros professores, através de historias baseadas
numa arquitetura de estudo de casos (Schank, 1999),
(Schon, 1987). As estorias servem para comparar 0
problema do professor-aluno e as suas possiveis solu-
cBes com situacdes reais, sendo associadas a casos-
problema e casos-analise. Um “caso analise” repre-
senta uma possivel solugdo para um caso-problema
identificado.

3.3 NIVEL DE DADOS

Neste nivel estdo armazenados todos os dados relati-
vos a atualizacdo pedagogica planejada e aos profes-
sores-alunos. Dividimos este nivel nos seguintes
componentes: i) esquema de caso de uso; ii) base de
cenarios; iii) base de regras e; iv) tabelas.

¢ Esquema de caso de uso — contém as situagdes
generalizadas de aprendizagem - casos de uso,
com seus devidos casos-problema e casos-
analise;

¢ Base de cenéarios — representa um conjunto de
cenarios. Cenérios sdo chamados cendrio-
problema quando representam graficamente o
problema, ou  cenédrio-solucdo,  quando
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representam graficamente uma possivel solucédo
para o problema;

¢ Base de regras — as regras incidem sobre os fatos
que levam & ocorréncia dos casos-problema (por
exemplo, para o aluno que ndo gosta do
professor, uma possivel regra seria: se um aluno
ndo gosta de um professor, entdo ele tende a
diminuir sua participacdo nas aulas). As regras
servem para gerar questdes que serdo efetuadas
ao professor-aluno, o qual devera respondé-las na
tentativa de identificar precisamente seu
problema;

Tabelas — existem duas tabelas: tabela de crencas, que
contém informagGes sobre o professor-aluno (sua
identificacéo, preferéncias, experiéncia no tratamento
de um caso de uso, etc.) e a tabela de resolugéo de
problemas, que contém o registro de todas as acdes
dos agentes, durante o processo de resolucdo de um
caso-problema (a data e hora da acdo, o agente que
forneceu a sugestdo, o tipo de sugestdo fornecida, a
reacdo do professor-aluno a colaboracéo recebida — se
aceitou, se rejeitou, se questionou ou se ja testou na
pratica — e o cenadrio manipulado). A tabela de resolu-
¢do de problemas serve para que o Formador atualize
a tabela de crencas do professor-aluno, visando saber
qual seu perfil com relacdo ao tratamento de um pro-
blema.

3.4 NIVEL ASSISTENCIA

Fazemos uma categorizacdo dividindo as diferentes
possibilidades de assisténcias a partir de dois tipos de
ferramentas: de comunicacdo e de tratamento de co-
nhecimento.

As ferramentas de comunicacdo sdo as seguintes:

¢ Sincronas - sdo ferramentas que exigem a
participacdo dos professores-alunos e do
professor-especialista em eventos marcados com
horérios especificos, como videoconferéncias,
audio-conferéncias e compartilhamento de
aplicacGes (Neto, 2000);

¢ Assincronas - sdo ferramentas que possibilitam a
manutencdo de debates em foruns, listas de
discusséo e correio eletronico.

As ferramentas de tratamento de conhecimento sdo as
seguintes:

¢ Editor de cenarios — utilizado pelo professor-
aluno durante a construgdo de seus proprios
cenarios-solucdo, ou para visualizar cenarios-
solucdo semelhantes ou cenarios-problema
construidos pelo professor-especialista (figura 3)
(Furtado, 2000);

- Editor de Cenarios

Discussaa em grupa:
Professor e alunos debatem
um tema. O alunos dao suas
opiniBes & cortestualizam 3
parlit das suas realidades.

Figura 3 — Um possivel cenario-solucéo

¢ Editor de caso de uso - utilizado pelo professor-
especialista para construir o esquema de caso de
uso, a base de regras e definir os casos-problema
e casos-analise do curso em questéo.

Ferramenta de navegagdo em hipermidia — usada pelo
professor-aluno para visualizar textos e artigos des-
critos em HTML.

4 METODOLOGIA UTILIZADA

Descreveremos agora as atividades que o professor-
especialista deve realizar para preparar o ambiente de
atualizacdo pedagbgica, bem como as etapas que o
professor-aluno percorre para identificar e resolver
um problema, usando o ambiente.

4.1 ATIVIDADES DO PROFESSOR-
ESPECIALISTA

O professor-especialista é responsavel por fazer a
analise do dominio para identificar os conhecimentos
gerais julgados importantes para que o aluno evolua
neste dominio. Em seguida, ele deve modelar os re-
cursos necessarios a aprendizagem (como: situagdes
probleméaticas, dados contextuais, regras e cenarios).
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41.1 ANALISE DO DOMINIO

No caso do processo de atualizacdo pedagdgica em
estudo, esta andlise foi baseada na observacdo das
atividades de resolucdo de problemas dos professo-
res-aluno em salas de aula nas condicGes de funcio-
namento presencial. Assim, a metodologia envolveu
uma observacdo longitudinal de varias se¢des de re-
solucdo de problemas com problemas restritos com
relacdo ao nimero de conceitos envolvidos.

4,1.2 MODELAGEM DE CASOS DE USO

Os dados coletados na fase anterior garantiram a
identificacdo e generalizacdo das situacGes vivencia-
das pelos professores-aluno, conforme heuristicas
citadas em §2.2. A figura 4 ilustra o diagrama de caso
de uso representando situacdes em didatica.

Editor de Casos de Uso Hi=] E3
Arquive Editar Wisualizar Relatério  Ferramentas lanelas  Ajuda _l&]x]
== =S |
& : :i
5 =
£ % Main —
- R Prof. dluno == Flanejamento dos
<> Plan. Ensino 2 P\adgekjg?jrglizlu Principios Gerais
T3 Org. Ad. Tema I
< Téc. Interacso JAE /
> Plan, P. Gerais o
<> Pian. Q. Esp. - %
ABC Flangjarmento de Questdes
5| | Professor Aluno Esheciicas
P -

&) Organizacdo Adequada

@ CadiNET Técnicas de Interagdo do Terna

| WUM|

Figura 4 — Diagrama de caso de uso

4.2 ETAPAS A SEREM PERCORRIDAS PELO
PROFESSOR-ALUNO

O professor-aluno deve seguir as etapas genéricas de
identificacdo de seu problema e resolugéo deste.

4.2.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Durante a identificacdo de um problema, o professor-
aluno navega na hierarquia de casos de uso até en-
contrar o caso-problema que mais se identifiqgue com
seu problema. Para facilitar a identificacdo do caso-
problema, o professor-aluno pode acessar a docu-
mentacdo deste, visualizando o cenario-problema
associado.

Uma vez escolhido o caso-problema associado, o
professor-aluno tem a sua disposicdo a relacdo das
pessoas que ja passaram por aquele problema, a fim

de que ele possa, através de ferramentas de colabora-
cdo, conversar com eles. Em seguida, o agente for-
mador inicia uma fase de levantamento de hipéteses
iniciais sobre o perfil do professor-aluno com relagéo
ao tratamento do problema escolhido. Este levanta-
mento é feito com base na colocacdo de questdes ao
professor-aluno, diante das situagdes coletadas num
levantamento inicial. As questBes e suas possiveis
respostas sdo calculadas a partir das regras. Por
exemplo, os possiveis valores de um dado podem ser
as possiveis respostas para uma dada determinada
questdo. O objetivo desta fase € saber quais sdo as
guestdes que o professor-aluno sabe responder, anali-
sando as condigdes existentes para aprendizagem
(conhecimentos anteriores dos professores-aluno,
preferéncias, atitudes, experiéncia com relacdo ao
tratamento do caso envolvido, etc.). Este diagnéstico
sera gravado na tabela de crencgas do professor-aluno
e serd utilizado para disponibilizar orientacbes que
sdo, por hipdteses, necessarias ao professor-aluno
num determinado momento, como por exemplo, his-
torias sobre o caso-problema.

As histérias escolhidas refletem situacfes freqlentes
em salas de aula presencial, representando, portanto,
posturas incorretas do professor nos procedimentos e
atitudes adotados. Foi dado énfase especial em situa-
cBes que caracterizam atitudes docentes tipicamente
autoritarias, de indiferenga ou inabilidade no incenti-
VO & participacdo dos alunos. A figura 6 ilustra este
ambiente de questionamento e de contagem de histé-
ria.
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Figura 6 — Espaco de questionamento e de
contagem de uma histéria

4.2.2 RESOLUCAO COLABORATIVA DO PROBLEMA

Apb6s a formacdo de hipoteses, o professor-aluno
entra na fase de resolugéo colaborativa. De uma for-
ma mais especifica, ele devera primeiramente refletir
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sobre os temas que envolvem o seu problema, para
em seguida formular sua propria proposta de solucéo,
colaborando, caso necessario e, finalmente, testando
sua solugdo em seu proprio ambiente de trabalho.
Acreditamos que o processo de resolucdo € incre-
mental, pois 0 pensamento reflexivo é composto pelo
encadeamento progressivo de idéias, devendo o pro-
fessor-aluno, desde as suas primeiras conclusdes,
testd-las na sala de aula, e entdo voltar ao sistema,
para dar continuidade ao seu processo de resolugéo
efetivo.

4.2.2.1 REFLEXAO UTILIZANDO ASSISTENCIAS

Nesta fase, o professor-aluno pode utilizar o editor de
cendrios, na tentativa de construir o seu cenario-
solugdo. Conforme mencionamos anteriormente, num
momento de dificuldade, o formador decidira ajudar
o0 professor-aluno dependendo das solicitagdes e pre-
feréncias deste. O formador podera sugerir a navega-
¢do em algumas aulas para um professor-aluno que
sempre rejeita situacdes colaborativas. Caso contra-
rio, o formador poderd mostrar, por exemplo, uma
lista de professores-aluno que estejam também no
sistema, e enviar mensagens que estimulem a partici-
pacdo destes na construcdo de cenarios.

Para manter a coeréncia de um cenério construido, o
diretor de arte acessa a tabela de crenca do professor-
aluno, assim como a base de casos de uso. Assim, por
exemplo, é possivel evitar que num cenario, o profes-
sor considere uma tecnologia que ele disse que nédo
conhecia, ou que ndo é compativel com outras infor-
magcdes j& associadas. Apesar desta validagdo inicial
feita pelo sistema, os cendrios construidos pelos pro-
prios professores-aluno somente serdo integrados a
base de cenarios e disponibilizados a outros alunos,
guando o professor-especialista valida-los.

5 PERSPECTIVAS E DESDOBRAMENTOS

Atualmente, os prot6tipos desenvolvidos sdo 0s se-
guintes: a ferramenta que da suporte a colaboracéo, a
qual foi implementada utilizando caracteristicas do
produto NetMeeting da Microsoft®. A interface foi
trabalhada através da utilizagdo de um conjunto de
pard@metros que controlam os objetos que serdo apre-
sentados na interface do usuario. Esta ferramenta esta
integrada no ambiente na WEB que o professor-aluno
navega para resolver seu problema colaborando e
explorando informacgdes. Além disto, os editores de

caso de uso e de cenédrios estdo implementados na
linguagem de programacdo orientada a objetos Del-
phi 5.0. Para a continuidade desse projeto, detalhare-
mos ainda as funcionalidades do Diretor de arte e do
Contador de estéria. Num segundo momento, trata-
remos as questdes relacionadas a validacéo efetiva da
formacdo de um professor préatico-reflexivo através
da solucéo de problemas e construcdo colaborativa de
CENarios.

6 CONCLUSAO

Neste artigo, apresentamos um sistema de aprendiza-
gem a ser utilizado no contexto de formagéo continu-
ada em didatica para professores. Para desenvolver
este sistema, aplicamos uma metodologia de trabalho
interdisciplinar e no qual varias dimensbes sdo pla-
nejadas, experimentadas e avaliadas a fim de que
possamos ter um bom suporte técnico e didatico. A
dimensdo interdisciplinar deste trabalho é especifica-
da pelo envolvimento integrador de campos de didé-
tica especifica dentro das disciplinas trabalhadas,
pedagogia, ergonomia cognitiva, engenharia de
software, tecnologia da informacdo e ambientes de
construcdo de conhecimento.
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