PROJETO AMIA

[ Ambiente Multiagente Interativo de Aprendizagem ]

INSTITUIÇÕES PARTICIPANTES

O presente projeto é formado por um consórcio entre:

· ULBRA

· Faculdade de Informática 

· Curso de Pós-Graduação em Informática na Educação 

· PROCERGS - Companhia de Processamento de Dados do Rio Grande do Sul

· UFRGS

· PGIE - Pós-Graduação em Informática na Educação

· PPGC - Pós-Graduação em Ciência da Computação 

EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO

Coordenação Geral

· Liane R. M. Tarouco - PGIE- UFRGS

· Mara Lúcia Carneiro - Faculdade de Informática – ULBRA  e PGIE/UFRGS 

Professores Pesquisadores

· Gilse A. M. Falkembach - Faculdade de Informática – ULBRA  e PGIE/UFRGS 

· João Carlos Gluz - 
Faculdade de Informática –   ULBRA

· Liliana M. Passerino - Faculdade de Informática – ULBRA e Rede Especial  – Brasil (ONG)

· Marlise Geller - Faculdade de Informática – ULBRA  e PGIE/UFRGS 

· Sidnei Renato Silveira - Faculdade de Informática – ULBRA  e PPGC/UFRGS

Outros Colaboradores

· Alexei Korb - PGCC/UFRGS

· Fabricio Tamusiunas  - Analista de Suporte - UFRGS

· Marie-Christine Julie Mascarenhas Fabre - PGIE/UFRGS 

· Rodrigo dos Santos Keller - PGIE/UFRGS 

SUMÁRIO 

CARACTERIZAÇÃO E RELEVÂNCIA DO TEMA _______________________
05

OBJETIVO GERAL   ________________________________________________
05

OBJETIVOS ESPECÍFICOS   _________________________________________
05

ESTADO DA ARTE NAS ÁREAS ENVOLVIDAS   ____________________________
06

A FORMAÇÃO DE PROFESSORES E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E DA COMUNICAÇÃO: UM NOVO PERFIL DE EDUCADOR   _________________________________________________
06

EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA   _____________________________________
08

AMBIENTES PARA EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA   ___________________
10

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL DISTRIBUÍDA   ______________________
23

Sistemas Multiagentes   ________________________________________
23

Hipermídia Adaptativa   ________________________________________
23

SUPORTE PARA COLABORAÇÃO VIA REDE   _____________________
30

PROJETO SOFTWARE LIVRE RS   _________________________________
30

METODOLOGIA   __________________________________________________
32

Sub-Projeto: A FORMAÇÃO CONTINUADA A DISTÂNCIA DE PROFESSORES PARA A INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO   ______________
33

OBJETIVOS ESPECÍFICOS   _________________________________________
33

REFERENCIAL TEÓRICO     ______________________________________
33

A FORMAÇÃO DE PROFESSORES E A EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA
33

CONSIDERAÇÕES SOBRE A INCLUSÃO NA FORMAÇÃO DE PROFESSORES   _____________________________________________
35

COMUNICAÇÃO MULTIMÍDIA: FERRAMENTAS PARA SUPORTE À EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA   ________________________________
38

 SUPORTE À EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA   _________________________
40

METODOLOGIA   _______________________________________________
42

Sub-Projeto: A UTILIZAÇÃO DE AGENTES EM AMBIENTES ADAPTATIVOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM   _____________________
43

OBJETIVOS ESPECÍFICOS   ______________________________________
43

REFERENCIAL TEÓRICO     ______________________________________
43

AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E A ABORDAGEM DE AGENTES   
43

AMBIENTES DE APRENDIZAGEM ADAPTATIVOS   _____________
45

INFERÊNCIA DO CONHECIMENTO DOS ALUNOS A PARTIR DA SUA CRIAÇÃO NA REDE   ____________________________________
47

METODOLOGIA   _______________________________________________
49

Sub-Projeto: SUPORTE ABERTO E PADRONIZADO PARA COLABORAÇÃO VIA REDE   _______________________________________________________
51

OBJETIVOS ESPECÍFICOS   ______________________________________
51

REFERENCIAL TEÓRICO   _______________________________________
51

FUNDAMENTAÇÃO TÉCNICA   _______________________________
51

A RECOMENDAÇÃO T.120 – PROTOCOLOS DE DADOS PARA CONFERÊNCIA MULTIMÍDIA    _______________________________
52

METODOLOGIA  _______________________________________________
54

RECURSOS DISPONÍVEIS NA UFRGS   ____________________________
54

METAS E INDICADORES DE DESEMPENHO   _________________________
56

CRONOGRAMA GERAL   ___________________________________________
60

BIBLIOGRAFIA CONSULTADA  _____________________________________
63

CARACTERIZAÇÃO E RELEVÂNCIA DO TEMA: 

O fenômeno educativo é um fenômeno humano, histórico e multidimensional, conseqüentemente, não é uma realidade acabada que se dá a conhecer de forma única e precisa em seus múltiplos aspectos. Nele estão presentes tanto a dimensão humana quanto a técnica, a cognitiva, a emocional, a sócio-política e cultural. As referidas dimensões, não se encontram de forma justapostas mas, aceitas em suas múltiplas implicações e relações. Libâneo (1998, p. 92) diz que:

“Pedagogia é, então, o campo de conhecimento que se ocupa do estudo sistemático da educação, isto é, do ato educativo, da prática educativa concreta que se realiza na sociedade como um dos ingredientes básicos da configuração da atividade humana.”

O processo de formação do professor, foi baseado num paradigma determinista e linear que norteou a visão de mundo e de ciência por três séculos. Com o desmoronamento da crença no determinismo universal restaram incertezas, que se manifestaram mais fortemente ao incorporar tecnologias à educação.

Investigar metodologias de formação continuada a distância de professores para o uso de tecnologias da informação e da comunicação no processo de ensino e de aprendizagem a partir de um ambiente virtual adaptativo,  passa a ser um desafio.  Assim, ao pensar o processo de ensino e de aprendizagem busca-se a cooperação como mecanismo cognitivo, para resolução de problemas considerando a inclusão sócio-cognitiva dos sujeitos.

OBJETIVO GERAL

Propor um modelo de formação continuada que contemple a questão da inclusão e do uso das novas tecnologias no processo educativo, através de um ambiente virtual adaptativo promovendo a construção cooperativa de conhecimento.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

· Instituir, a partir de uma plataforma de software livre, um ambiente adaptativo multiagente para a formação continuada a distância de professores na área de Informática na Educação;

· Estudar ambientes de aprendizagem desenvolvidos em plataformas de software livre,  a fim de integrar ferramentas que possam atender a formação continuada a distância de professores em informática na educação;

· Definir critérios que constituem um ambiente de aprendizagem adequado à formação continuada a distância;

· Desenvolver e integrar as ferramentas que atendam aos critérios anteriormente estabelecidos;

· Estudar os aspectos sócio-cognitivos da educação a distância na (e para) formação de professores;

· Estudar e desenvolver técnicas de inteligência artificial que possibilitem a adaptação do ambiente aos diferentes usuários;

· Projetar e desenvolver um sistema de suporte à colaboração visual que permita o compartilhamento de aplicações, com base nos protocolos da série T.120, capaz de permitir o acesso colaborativo aos demais módulos desenvolvidos no âmbito deste projeto, como por exemplo o de tutores inteligentes;
· Desenvolver, a partir de técnicas de inteligência artificial, um sistema que auxilie no processo de  verificação da construção de conhecimento, inserido no contexto do Ambiente Multiagente de Aprendizagem Virtual de Aprendizagem, através da  observação e análise de conceitos  aprendidos e/ou trabalhados pelos alunos, em termos de textos e documentos criados por estes em meio eletrônico;

· Testar e validar o ambiente proposto com grupo de professores de escolas estaduais, com a colaboração da Procergs (em conjunto com a Secretária de Educação do Estado do Rio Grande do Sul).

ESTADO DA ARTE NAS ÁREAS ENVOLVIDAS

EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA
A Educação a Distância (EAD) é um termo muito utilizado atualmente. Na realidade, esta popularização deve-se mais ao fato da maior acessibilidade proporcionada pelas conexões em rede (tanto nas Intranet quanto na Internet), do que pela novidade do tema.


Segundo alguns autores, pode ter tido início a partir do surgimento da escrita e das primeiras cartas de Platão e das epístolas de São Paulo. Para outros estudiosos, os primeiros indícios de educação a distância surgiram no final do século XVIII, através das primeiras ofertas de tutoria por correspondência. A partir de então, pouco a pouco, percebe-se uma silenciosa proliferação dessa modalidade de educação/ensino, que tomou considerável impulso, por todo o mundo.


De indiscutível valor, a educação a distância vem se consolidando e adquirindo credibilidade na medida em que as instituições passam a conhecer suas características e peculiaridades. 
Para Nunes (1994), a educação a distância é um recurso que permite o atendimento a grandes contingentes de alunos de forma mais efetiva que outras modalidades e sem riscos de reduzir a qualidade dos serviços oferecidos em decorrência da ampliação da clientela atendida. As experiências dos últimos anos indicam que, para atender efetivamente um grande grupo de alunos, existe a necessidade de uma infra-estrutura adequada de suporte, bem como uma equipe de professores-tutores para garantir a qualidade deste processo.


Os principais fatores que propiciaram o surgimento e o posterior desenvolvimento da EAD foram, segundo Aretio (1994, apud Nunes, 1994; Bittencourt, 1999): 

· a necessidade de adaptação às constantes modificações no mundo em todos os setores; 

· a crescente demanda por educação/ensino; 

· o grande percentual da população sem condições de atendimento pelo sistema formal; 

· os elevados custos da educação formal; 

· a necessidade de flexibilizar a rigidez do sistema convencional; 

· o notável avanço das ciências da educação e as transformações tecnológicas que colocaram à disposição da educação um verdadeiro arsenal de instrumentos/aparelhos, possibilitando a diminuição das distâncias, através de condições para comunicação mais rápida e segura. 


Keegan (apud Nunes, 1994) sintetiza os elementos que considera centrais nos diversos conceitos e definições propostos para EAD:

· separação física entre professor e aluno, que a distingue do ensino presencial; 

· influência da organização educacional (planejamento, sistematização, plano, projeto, organização dirigida), que a diferencia da educação individual; 

· utilização de meios técnicos de comunicação, usualmente impressos, para unir o professor ao aluno e transmitir os conteúdos educativos; 

· previsão de uma comunicação de mão dupla, onde o estudante se beneficia de um diálogo, e da possibilidade de iniciativas de dupla via;

· possibilidade de encontros ocasionais com propósitos didáticos e de socialização; e

· participação de uma forma industrializada de educação, a qual, se aceita, contém o gérmem de uma radical distinção dos outros modos de desenvolvimento da função educacional.


Holberg, em 1981, (apud Bittencourt, 1999) afirmava que a característica principal da educação a distância é a comunicação indireta. Atualmente, com as novas tecnologias, a Internet e a videoconferência, a educação a distância também pode ser baseada na comunicação direta. Esta forma de comunicação, na visão da época,  traria uma série de conseqüências, tais como:

·  A base do estudo a distância era normalmente um curso pré-produzido, em geral impresso, mas também podendo ser apresentado através de outros meios distintos da palavra escrita, como as fitas de áudio ou vídeo e os programas de rádio ou televisão. O curso deveria ser auto-instrutivo, ou seja, ser acessível ao estudo individual, sem o apoio do professor. Por razões práticas, a palavra curso é empregada para significar os materiais de ensino, antes mesmo do processo ensino e aprendizagem. Hoje os recursos de produção de material multimídia e a conexão em rede estendem a possibilidade de tornar disponível os materiais de um curso, tanto via CD-ROM como em páginas HTML, bem como através de servidores de vídeo sob demanda.

·    A comunicação organizada de dupla via tem lugar entre os alunos e uma organização de apoio. O meio mais comum utilizado para isso é a palavra escrita, antes através da correspondência tradicional e, mais atualmente, através do correio eletrônico e salas de bate-papo (chat). O telefone, importante há alguns anos atrás, é gradativamente substituído pelos recursos oferecidos pela Internet.

·    A EAD levava em conta o estudo individual, servindo expressamente ao aluno isolado, no estudo que realiza por si mesmo. Hoje, os recursos propiciam a superação desta restrição, ampliando as possibilidades do trabalho cooperativo.

·    Dado que o curso produzido é facilmente utilizado por um grande número de alunos e com um mínimo de gastos, a EAD pode ser - e o é freqüentemente - uma forma de comunicação massiva. As experiências atuais indicam que esta comunicação massiva vai ao encontro da qualidade do ensino, já que dificulta a interação entre os participantes do processo, limitada pelo grande número de participantes. 

·    Quando se prepara um programa de comunicação massiva, é prático aplicar os métodos do trabalho industrial. Estes métodos incluem: planejamento, procedimentos de racionalização, tais como divisão de trabalho, mecanização, automatização controle e verificação. Os ambientes de apoio ao desenvolvimento de cursos a distância procuram hoje oferecer tais recursos de forma transparente ao professor, facilitando o acesso aos materiais do curso, sua comunicação com os alunos e possibilitando o acompanhamento individual dos participantes.

·  Os enfoques tecnológicos implicados não impedem que a comunicação pessoal, em forma de diálogo, seja central no estudo a distância. Isto ocorre, inclusive,  quando se utiliza a comunicação via computador. O autor considerava que o estudo a distância está organizado como uma forma mediatizada de conversação didática guiada. 

AMBIENTES PARA EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA


Atualmente, existem inúmeros ambientes que reúnem uma série de recursos para a criação e estruturação de cursos na modalidade a distância. A maioria deles é constituída por softwares comerciais, envolvendo não só grandes investimentos mas as limitações e restrições de um ambiente proprietário.


Um estudo preliminar sobre estes sistemas (Carneiro, 2001) envolveu a análise de um conjunto de ambientes utilizados pela maioria das universidades e empresas em propostas de educação a distância.


A seguir, apresenta-se um resumo das principais características destes ambientes:

· FirstClass Colaborative Classroom


Produto criado pela Centrinity (2000), tem por objetivo apoiar a realização de “conferências” via rede, reunindo as tecnologias de correio eletrônico e listas de discussão. Este software permite que o moderador da conferência (neste caso, o professor) organize as mensagens, leituras e informações dentro de conferências ou arquivos. Durante as conferências, podem ser estabelecidas permissões para determinar quais grupos podem ler, escrever e editar documentos. 


O FirstClass (fig.1) é um sistema de comunicação, no qual é possível remeter e enviar e-mails, compartilhar arquivos, utilizar conferências eletrônicas e realizar bate-papos entre os participantes credenciados. Sua configuração permite que os conteúdos possam ser trabalhados de forma síncrona ou assíncrona, não necessitando grande configuração e hardware, nem uma conexão telefônica de grande qualidade. Ward (1998) apresenta um tutorial detalhado sobre os recursos do FirstClass.
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Figura 1 – Ambiente de trabalho do FirstClass


Um exemplo de uso deste programa no Brasil é o Curso de Mestrado Profissionalizante em Desenvolvimento, Agricultura e Sociedade, promovido através de um convênio entre a REDCAPA e a Emater-RS (Bracagioli, 2001).  Um dos aspectos interessantes levantados pelos participantes do curso foi a forma de utilização dos recursos para apoio ao bate-papo (chat). 


O FirstClass permite que o usuário detecte a presença de outro aluno conectado e desenvolva uma discussão privada. Outra forma, adotada por mais de 50% dos participantes, foi o uso de chats temáticos, conduzidos pelos professores.

· LearningSpace Fórum


O LearningSpace Fórum é uma ambiente de suporte à educação a distância, desenvolvido pela Lotus/IBM, e que permite a criação de cursos com base no ambiente Lotus Notes Domino. Este ambiente pressupõe o apoio a atividades assíncronas, através de vários “ambientes”, denominados módulos.


Cinco são os módulos (fig.2) que integram o ambiente LearningSpace Fórum:


- Programação (cronograma e estruturação do curso);


- Centro de Recursos (semelhante a uma biblioteca multimídia);


- Sala de Aula (espaço para elaboração e avaliação das tarefas propostas, bem como a realização de discussões, via fórum);


- Perfis  (informações sobre os alunos  matriculados em um determinado curso);


- Avaliação (somente disponível na interface do professor).
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Figura 2 – Exemplo de tela de abertura de um curso via LearningSpace

A Universidade Federal do Rio Grande do Sul, através do Pós-Graduação em Informática na Educação, está desenvolvendo o curso de Especialização em Informática na Educação, utilizando o LearningSpace como ambiente de suporte ao curso.


A filosofia do LearningSpace de apoiar somente atividades assíncronas fêz com que a equipe de organização do citado curso buscasse outros recursos complementares para apoiar as atividades síncronas. Neste exemplo, foram utilizados ambientes para bate-papo (através de servidor IRC e interface do MicrosoftChat) e videoconferência (através do NetMeeting e Cu-SeeMe), além da criação de listas de discussão e suporte (via correio eletrônico).

· TeamWave Workplace


Utilizando a metáfora de “sala”, o TeamWave Workplace permite a criação e manipulação dos espaços de uma comunidade virtual.


  Cada espaço ou sala pode atender a uma série de necessidades, desde bibliotecas até arquivos (fig. 3). Para apoiar o desenvolvimento de projetos a longo prazo e permitir que as comunidades persistam ao longo do tempo, o TeamWave Workplace armazena os conteúdos de cada sala no mesmo estado em que a pessoa o deixou. Isto permite que as pessoas retornem às áreas da comunidade e a retomem a partir do ponto onde a última pessoa ou grupo a deixou.
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Figura 3 – Metáfora do ambiente TeamWave

Cada sala vêm com um conjunto de ferramentas para facilitar o trabalho em grupo e propiciar a criação de uma comunidade. Estas ferramentas propiciam:

· a troca de materiais independente do formato original do arquivo;

· a inclusão de imagens digitalizadas, figuras e gráficos;

· links para páginas da  World Wide Web dentro das salas;
· comunicação através de texto, troca de áudio e vídeo em modo síncrono, newsgroup e mensagens no estilo de  lembretes (postit);

· reunir ou disseminar informações;

· recursos para organização como a criação de mapas conceituais.


Os idealizadores do TeamWave Workplace (2000) afirmam que este ambiente pode auxiliar os educadores a utilizarem a Internet para estabelecer um modelo mais colaborativo de aprendizagem, onde os estudantes podem interagir ativamente com o material do curso, seu instrutor e com os demais estudantes. Desta forma consideram este ambiente como um fórum “perfeito” para colaborações educacionais.

· WebBoard  


O WebBoard, contendo fórums e software para chat, é uma ferramenta voltada à Web que proporciona soluções de comunicação para um grande número de comunidades.  Como um dos primeiros veículos para organizar discussões na Internet, WebBoard propiciou o surgimento de um grande número de comunidades online ao redor do mundo (fig. 4). E, na medida em que muitas companhias voltaram seus negócios para a Internet, WebBoard aparece como um recurso poderoso para fomentar a comunicação corporativa em intranets, extranets, escolas e universidades, grupos de trabalho, e, de fato, em cada área na qual grupos de indivíduos  precisem compartilhar informações em um local central e organizado.
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Figura 4 – Janela do WebBoard


Fácil de usar e gerenciar, o WebBoard pode ser usado em qualquer lugar e a qualquer momento, através de um navegador (browser), programa de correio eletrônico ou leitor de news. Tudo que o usuário necessita é acesso à Internet ou a uma Intranet. 


Segundo seus fabricantes (O´Reilly, 2001), os usuários do WebBoard consideram a interface pela web fácil de entender e navegar. Para aqueles que preferirem, o WebBoard também permite a participação através do correio eletrônico. Neste caso, as novas mensagens podem ser encaminhadas diretamente ao cliente de correio eletrônico do usuário. Os usuários podem então responder pelo correio eletrônico ou conectando-se ao WebBoard simplesmente pelo clique em um link na mensagem. A participação através do correio eletrônico é ideal para o gerenciamento de projetos, onde os participantes do grupo compartilham informações. Toda a discussão pode ser conduzida através do correio eletrônico sem conexão ao WebBoard,  mas toda a linha da discussão será armazenada no ambiente para consulta posterior.

· WebCT

WebCT é uma ferramenta construída por instrutores para instrutores. Foi criada por educadores da Universidade de British Columbia, coordenados por Murray Goldberg, como uma ferramenta que permitisse que outros educadores construíssem ambientes sofisticados para aprendizagem baseada na web, sem necessidade de muito tempo, recursos ou conhecimentos técnicos.


Para Goldberg e seus colaboradores (2001), o WebCT é pedagogicamente neutro. Seu objetivo é proporcionar um conjunto de ferramentas úteis para um grande número de metodologias de ensino, além de proporcionar facilidades para experimentar novas técnicas.


WebCT é uma ferramenta que facilita a criação de ambientes educacionais baseados na Web. Isto acontece de três formas:

· proporcionando uma interface que permite o projeto de apresentação do curso (esquemas de cores, layout da página, etc.);

· proporcionando um conjunto de ferramentas educacionais para facilitar a aprendizagem, comunicação e colaboração;

· proporcionando uma série de ferramentas administrativas para auxiliar o instrutor no processo de gerenciamento e contínua atualização do curso.


Segundo seus fabricantes, o software oferece uma série de vantagens, tais como:

· pode ser usado para criar cursos on-line completos ou simplesmente publicar materiais que complementam cursos existentes;

· requer mínimos conhecimentos técnicos de parte do desenvolvedor do curso e por parte do estudante;

· é totalmente baseado na Web. Não existe software para instalar (outro que não seja um navegador para a Web, como o Netscape ou Internet Explorer) nos computadores usados pelos estudantes ou instrutores.


O suporte é proporcionado por um grupo que responde às questões de maneira rápida, levando, no máximo, um dia para serem respondidas.

· Eureka

Eureka é um ambiente de Aprendizagem Colaborativa à Distância via Internet, destinado a estabelecer comunidades virtuais de estudo. Ele integra diversas funções em um mesmo ambiente: Fórum de discussões, Chat-room, Conteúdo, Correio eletrônico, Edital, Estatísticas, Links, Participantes e outros, permitindo a comunicação e o estudo colaborativo.

Concebido através de um projeto de pesquisa, desenvolvido no Laboratório de Mídias Interativas (LAMI) da Pontifícia Universidade Católica do Paraná (PUCPR), através de um acordo tecnológico com a Siemens Telecomunicações e da Lei 8.248 de Incentivo à Informática do Ministério da Ciência e Tecnologia, o Eureka tem como objetivo implementar um ambiente baseado na Web para aprendizagem cooperativa para promover educação e treinamento a distância usando a Internet como meio de criação de comunidades virtuais que participam de cursos que tradicionalmente são presenciais (Eberspächer et alii, 1999).

O Eureka é composto de um conjunto de módulos que facilitam a comunicação, a administração e o suporte ao conteúdo. Esses módulos possibilitam a interatividade entre o grupo de participantes do curso, permitindo a construção conjunta do conhecimento e o ensino colaborativo. Portanto, é um ambiente onde as pessoas são protagonistas da sua aprendizagem e não objetos desta, encontrando-se em constante processo de implementação. O objetivo é buscar a qualidade, permitir configurações personalizadas, adaptar novas funções e facilidades. Para acessar o Eureka, todos os usuários devem estar cadastrados no ambiente e habilitados em alguma (s) sala (s). 

A cooperação entre os sujeitos é estimulada e depende de uma postura de responsabilidade com relação à própria aprendizagem e a do grupo como um todo, surgindo daí a colaboração, ou seja, o esforço do participante, através de contribuições individuais, visando alcançar os objetivos comuns do grupo. 

Para realizar a administração e a coordenação do sistema foram definidos três níveis de usuários no Eureka, que são os protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, denominados Administradores, Tutores e Participantes. O Eureka é constituído por um conjunto de módulos, acessíveis ou não pelo usuário, dependendo de como foi cadastrado no sistema.

· AulaNet


O AulaNet é um ambiente de aprendizagem cooperativo baseado na Web, cujo projeto iniciou em 1997. Desenvolvido no Laboratório de Engenharia de Software (LES) do Departamento de Informática da Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro (PUC-Rio), tem como objetivo a criação e assistência de cursos a distância. Atualmente, o AulaNet está disponível em português, em inglês e a sua versão em espanhol está em desenvolvimento. Na versão em português, existem 1050 alunos e 240 professores registrados. Esses professores estão desenvolvendo 72 cursos (dos quais 22 estão publicados) sobre os mais variados assuntos, com um total de 509 alunos matriculados (Lucena et alii, 1998d).


Para a equipe de desenvolvimento, o ambiente foi construído sob uma abordagem cooperativa para a instrução baseada na Web, procurando migrar para um modelo de “comunidade dinâmica para aprendizagem”.


Em sua tela inicial (fig.5),  situa-se o seu menu principal composto de 9 opções. As opções Motivação, Copyright, Contato, Tutorial, FAQ, Contrato, Cursos Oferecidos e Cadastro são de livre navegação, ou seja, não requerem que o usuário seja cadastrado no ambiente para navegar. No entanto, para utilizar o ambiente, através da opção Entrada, é necessário que o usuário já tenha feito o seu cadastro.
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Figura 5 – Interface do AulaNet

Descrição do ambiente AulaNet


Os objetivos do AulaNet (Lucena et alii, 1999) são:

· os cursos criados devem possuir grande capacidade de interatividade, de forma a encorajar a participação intensa do aluno no processo de aprendizado;

· o autor do curso não precisa ser, necessariamente, um especialista em Internet;

· os recursos oferecidos para a criação de cursos devem corresponder aos de uma sala de aula convencional, acrescidos de outros normalmente disponíveis no ambiente Web;

· deve ser possível a reutilização de conteúdos já existentes em mídia digital, através, por exemplo, da importação de arquivos.


Atendendo estes princípios, o AulaNet permite “a criação de cursos a distância com grande facilidade, dotados de elevado grau de interatividade e com intensa participação do aluno, sem requerer do seu autor um conhecimento aprofundado do ambiente WEB”. Além disso, o curso criado irá reutilizar conteúdos que já existem em formato digital (Lucena et alii, 1998). 


AulaNet denomina de “atores” os participantes do processo de ensino e aprendizagem. São eles:

· Administrador, que facilita a integração professor/curso/aprendiz, e lida com as questões de natureza predominantemente operacionais, como a matrícula de alunos e outras tarefas de secretaria;

· Aluno, que agora se transforma em Aprendiz e é o usuário final do curso, representando o público alvo, para quem se destina o produto final obtido da utilização do AulaNet;

· Professor,  que é o cliente principal do AulaNet. Ele é o criador do curso, aquele que participa desde a sua descrição inicial até a entrada de conteúdo. Ele pode ou não ser o responsável pela aplicação do curso. Caso seja, então ele também faz o papel de instrutor, que pode ou não ter o auxílio de um monitor, que lida com os aspectos práticos do curso, além de ajudar a avaliar os alunos.


Durante a criação de um curso, o AulaNet oferece ao autor a possibilidade de selecionar diversos recursos, que poderão ser utilizados por ele ou pelos demais atores na montagem final do curso e que serão, posteriormente, convertidos em serviços. Os recursos do AulaNet estão agrupados em:

· Recursos Didáticos: instrumental pedagógico que deverá ser utilizado durante a aplicação do curso e que devem ser previamente selecionados pelo Autor;

· Recursos de Avaliação: recursos utilizados para avaliar o aproveitamento dos alunos;

· Recursos Administrativos: recursos necessários para o estabelecimento de uma comunicação operacional entre os alunos e instituição responsável pelo curso;

· Recursos Fixos: recursos utilizados em qualquer tipo de curso e que suportam as operações básicas do AulaNet. 


Os recursos selecionados pelo autor são convertidos em serviços suportados pelo AulaNet.  Para prover todos os serviços necessários, AulaNet integra um conjunto de ferramentas de software, algumas do tipo freeware (a maioria) disponíveis na Internet, outras desenvolvidas pela equipe do LES. 

· LearnLoop


LearnLoop é um projeto Open Source, ou seja, de código aberto e distribuído sob         licença GNU (GPL) que se encontra em desenvolvimento, e outros programadores  podem tomar parte nele. Foi fundado no The Viktoria Institute e The Council For IT use at the Gothenburg Business School em Gothenburg, Suécia e criado por Daniel Önnerby, Per Åsberg and Britt Klintenberg.


O trabalho de tradução do código para o português e a adaptação para os cursos da Universidade Virtual Pública do Brasil - UniRede vem sendo conduzido pelo Prof. João Dovicchi e a equipe de tecnologia para EAD do Núcleo Avançado de Computação Sônica e Multimídia - NACSM da Universidade Federal de Uberlândia - UFU.


Onde quer que o usuário esteja dentro do LearnLoop, sempre verá quatro abas no topo da página: Início, Meus recursos, Área de trabalho e Homepages. Mais funções estão sendo adicionadas gradualmente como, por exemplo, a possibilidade de escrever e editar, ao mesmo tempo, um documento. LearnLoop é um projeto de código fonte aberto, ainda em desenvolvimento. 
Não há nenhum lugar especial para iniciar, mas o sistema solicitará o  login assim que o usuário clicar na aba Meus Recursos ou Área de Trabalho.  

· TelEduc


O TelEduc é um ambiente para a criação, participação e administração de cursos na Web. Ele foi concebido tendo como alvo o processo de formação de professores para informática educativa, baseado na metodologia de formação contextualizada desenvolvida por pesquisadores do NIED (Núcleo de Informática Aplicada à Educação) da UNICAMP. 


O TelEduc foi desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as suas ferramentas foram idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades relatadas por seus usuários. Com isso, ele apresenta características que o diferenciam dos demais ambientes para educação a distância disponíveis no mercado, como a facilidade de uso por pessoas não especialistas em computação, a flexibilidade quanto a como usá-lo, e um conjunto enxuto de funcionalidades. A partir do seu uso freqüente por um público diversificado, novas funcionalidades têm sido identificadas, principalmente em relação ao acompanhamento mais efetivo do aprendizado dos alunos envolvidos em um curso. Esses aspectos se configuram como novos desafios de pesquisa e desenvolvimento que já estão em andamento.


A estrutura do TelEduc tem, como elemento central, a ferramenta que disponibiliza Atividades. Isso possibilita a ação onde o aprendizado de conceitos em qualquer domínio do conhecimento é feito a partir da resolução de problemas, com o subsídio de diferentes materiais didáticos como textos, software, referências na Internet, dentre outros, que podem ser colocadas para o aluno usando ferramentas como: Material de Apoio, Leituras, Perguntas Freqüentes, etc.

      
A intensa comunicação entre os participantes do curso e ampla visibilidade dos trabalhos desenvolvidos também são pontos importantes, por isso foi desenvolvido um amplo conjunto de ferramentas de comunicação como o Correio Eletrônico, Grupos de Discussão, Mural, Portfólio, Diário de Bordo, Bate-Papo etc., além de ferramentas de consulta às informações geradas em um curso como a ferramenta Intermap, Acessos, etc (fig. 6).

Estrutura do ambiente
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Figura 6 – Mapa dos recursos oferecidos pelo ambiente TelEduc

· Ambiente ProInfo


O ambiente para o Curso a Distância do Programa Nacional de Informática na Educação (ProInfo) do Ministério da Educação foi desenvolvido para apoiar a Formação Continuada dos Multiplicadores vinculados ao projeto.
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A figura 7 apresenta a tela inicial para acesso ao ambiente, onde destaca-se a necessidade de identificação do usuário cadastrado, através de seu nome de usuário no ambiente e respectiva senha. 

Figura 7  - Tela inicial do ambiente Curso a Distância do ProInfo


Participam deste ambiente, diversos grupos: os alunos (multiplicadores ou futuros multiplicadores), orientadores (professores que acompanham os alunos nos Seminários e na construção dos Projetos de Aprendizagem), oficineiros (professores responsáveis pela elaboração e acompanhamento das atividades desenvolvidas nas Oficinas) e plantonistas (monitores para apoio às atividades desenvolvidas pelos alunos).


Para gerenciar o ambiente, foi criado um grupo denominado Articulação. Os profissionais vinculados a este grupo têm como responsabilidade, não só garantir o andamento do curso através da manutenção dos recursos oferecidos, mas também trabalhar como equipe de suporte aos docentes e alunos.


O ambiente oferece os seguintes módulos: Apoio, Biblioteca, Projetos de Aprendizagem e Oficinas e Seminários. 


O quadro apresentado a partir da próxima página traça um comparativo entre os ambientes para Educação a Distância mencionados anteriormente.

Quadro comparativo entre ambientes para Educação a Distância

LEGENDA:      ( Atende        ( Atende parcialmente     ( Não atende      ? Não informado

Características do ambiente
First Class
Learning Space
Web Board
Team

Wave Workplace
WebCT
Aulanet
Eureka
LearnLoop
TelEduc
Amb. Proinfo


Interação assíncrona
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Interação 
Interação face a face
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

(Espaço - tempo)
Interação distribuída síncrona
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Interação distribuída                                                  assíncrona
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Previsibilidade
Criação de Salas de grupos
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Tele/vídeo
conferências
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Correio eletrônico
(
(
?
(
?
(
(
?
(
(


Edição  colaborativa
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Mecanismos de avaliação
Sistemas de rastreamento
?
(
?
?
(
(
?
?
(
(


Envio de trabalhos via Web
(
(
?
(
(
(
(
(
(
(


Registro de informações trocadas em chats
?
?
?
?
(
?
?
?
(
?


Registro de informações trocadas em lista/fórum
(
(
?
?
(
(
?
?
(
(


Testes via Web
(
(
(
(
(
(
?
?
(
(

Espaço de trabalho
Possibilidade de publicação pelo aluno (Webfólio)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Meios de acesso 
Via Internet (via   navegador)
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Via Software cliente
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Via Correio-eletrônico
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Plataforma para 
Windows
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Acesso
Mactinsoh
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Linux
(
(

(
(
(
(
l
(
(

Segurança
Cadastro prévio/ login
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


Mesmo ambiente para todos os usuários
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(


“Visões” do ambiente para diferentes usuários
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Estatísticas de acesso

?
(
?
?
(
(
(
?
(
(

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL DISTRIBUÍDA


As tecnologias existentes atualmente, para implementação da EAD (Educação a Distância), permitem que os ambientes de ensino e aprendizagem via Web incorporem recursos “inteligentes” e possibilidades de adaptação do ambiente de acordo com as características individuais dos alunos. Para que um ambiente incorpore estes recursos utilizam-se técnicas de Inteligência Artificial (entre elas os Sistemas Multiagentes) e técnicas de Hipermídia Adaptativa. Para que o ambiente possua recursos de adaptação faz-se necessário a definição de um modelo de aluno, que expresse o conhecimento que o sistema tem sobre o seu usuário (aluno). 


A Inteligência Artificial Distribuída (IAD) é uma sub-área da Inteligência Artificial. Esta área surgiu devido a necessidade de resolver certos tipos de problemas onde a solução é inerentemente distribuída, geograficamente ou funcionalmente (Bond; Gasser, 1988) (Gasser, 1998). A IAD acrescenta à IA tradicional (que utiliza como metáfora o comportamento humano individual), a metáfora do comportamento social, abordando os sistemas computacionais como sociedades de agentes inteligentes. A IAD estuda o conhecimento e as técnicas de raciocínio que podem ser úteis para que um grupo de agentes computacionais integrem uma sociedade de agentes. 

A IAD é subdividida em: solução distribuída de problemas (SDP) e sistemas multiagentes. Os Solucionadores de Problemas Distribuídos (SDP) abordam a divisão do trabalho em módulos inteligentes que cooperam entre si e compartilham conhecimento com os outros módulos, objetivando solucionar o problema inicial (Bond; Gasser, 1988) (Fernandez, 1997) (Gasser, 1998). O presente projeto visa o estudo da aplicação de agentes em um ambiente de ensino e aprendizagem. Neste sentido, abordam-se alguns aspectos mais importantes quanto à definição de agentes e Sistemas Multiagentes (SMA).

Sistemas Multiagentes

Os Sistemas Multiagentes (SMA) coordenam o comportamento inteligente entre uma coleção de agentes inteligentes e autônomos, envolvendo aspectos como: seus conhecimentos, objetivos, habilidades e planos de forma conjunta para realizar ações ou solucionar problemas (Bond; Gasser, 1988) (Fernandez, 1997) (Gasser, 1998).

Os Sistemas Multiagentes preocupam-se com a atividade de um agente autônomo em um ambiente multiagente. Um agente autônomo é uma entidade inteligente, cuja existência não depende da existência de nenhum outro agente (Cazella, 1997) (Fernandez, 1997) (Meer, 1998).  Os agentes “inteligentes”, segundo (Souza, 1997), são entidades de software capazes de demonstrar um comportamento autônomo orientado a um objetivo, dentro de um ambiente computacional heterogêneo.

Segundo (Souza, 1997), os Sistemas Multiagentes (SMA) preocupam-se com a coordenação do comportamento inteligente entre uma coleção de agentes autônomos, envolvendo a coordenação dos seus próprios conhecimentos, objetivos e habilidades, além do planejamento, realização de ações ou solução de problemas. 

(Oliveira, 1996 apud Garcia, 1998) coloca que os sistemas multiagentes permitem a solução colaborativa de problemas globais por um grupo distribuído de entidades. "Sistemas multiagentes são baseados em uma coleção de agentes autônomos que, normalmente, cooperam em direção a um objetivo global. A cooperação pode continuar existindo, mas a ação do agente é definida também pelo seu estado intencional, isto é, o conjunto formado por suas crenças, intenções e desejos” (Garcia, 1998, p. 42). Segundo (Gasser, 1998), para que um agente possa coordenar suas ações, ele necessita representar e raciocinar sobre o conhecimento, ações e planos de outros agentes. Tan (1998) coloca que, quando uma tarefa é grande demais para um único agente, os agentes devem cooperar para realizar a tarefa. Este autor menciona o exemplo de uma colônia de formigas: elas comunicam-se entre si informando em que locais existe comida e encarregam-se de transportá-la coletivamente. Segundo Lux  e Steiner (1998), a cooperação entre agentes se dá através de objetivos, planos, tarefas e intenções e através da comunicação com uma intenção específica.

Para a construção de um sistema multiagente faz-se necessária a definição de uma arquitetura de agentes. A arquitetura é a técnica utilizada na construção dos agentes, onde se especifica a decomposição do agente, seus módulos componentes e a comunicação entre estes módulos (Fernandez, 1997) (Moissa, 1999). As arquiteturas de agentes podem ser classificadas em deliberativas, reativas e híbridas (Fernandez, 1997) (Moissa, 1999) (Pereira, 1999). Na arquitetura deliberativa os agentes são cognitivos (Cazella, 1997). Estes agentes são baseados nas organizações sociais humanas e possuem uma representação explícita do ambiente e dos outros agentes, e podem planejar ações futuras por possuírem memória de suas ações. Na arquitetura reativa, os agentes são reativos, ou seja, apenas percebem o ambiente através de estímulo-resposta, não possuindo memória das suas ações e não se comunicando com outros agentes. Numa arquitetura híbrida os agentes possuem capacidades reativas e cognitivas, tendo um comportamento combinado (Fernandez, 1997). 

Basicamente, os agentes podem ser classificados em: 1) agentes reativos, quando não são capazes de raciocinar sobre suas intenções; 2) agentes intencionais, quando são capazes de raciocinar sobre suas intenções e crenças, visando criar planos e ações para executá-los; e 3) agentes sociais, que possuem um modelo explícito de outros agentes, possibilitando a tomada de decisão através de intenções, compromissos, expectativas, reações antecipadas e comportamento hipotético (Moulin; Chaib-Draa, 1996).

Segundo Chen (1996), Fernandez (1997)  Kafura e Briot (1998), podem-se citar como características desejáveis a um agente: autonomia, persistência, inteligência, portabilidade, conversação, personalidade, adaptabilidade (capacidade de aprender), conhecimento sobre o domínio, autoridade e colaboração (interagir com outros agentes e pessoas). (Bates et al, 1998) coloca, ainda, as seguintes características: percepção, reatividade, comportamento direcionado a objetivos, emoção, comportamento social e processamento de linguagem natural.

Hipermídia Adaptativa


Segundo Gutiérrez (1995) a hipermídia adaptativa é uma forma de minimizar entre o ensino fortemente guiado dos Sistemas Tutores Inteligentes tradicionais e a livre busca dos Sistemas Hipermídia e com o objetivo de aumentar a eficácia educativa. Com a hipermídia adaptativa toda aplicação terá um tutor que envia ao aprendiz o conteúdo a ser estudado, de forma pedagógica, segundo o nível de conhecimento e o modelo do aluno.

- Modelo do Aluno

O modelo do aluno expressa o conhecimento que o sistema tem sobre o seu usuário, o aluno. Ele é uma representação do conhecimento que o aluno possui, interpretando o que ele sabe ou não e o quanto está progredindo, suas preferências, dificuldades e limitações. A modelagem de aluno ocorre, geralmente, a partir dos dados fornecidos pelo aluno ao sistema no momento de sua utilização (Mattos, 2000). 

O conteúdo básico do modelo do aluno consiste na representação do seu conhecimento sobre o domínio, que nada mais é do que o conteúdo a ser abordado no sistema e na especificação de seus objetivos. Pode-se acrescentar ainda as intenções, os planos, as atitudes do aluno e os procedimentos de inferência relevantes para a aplicação.

A partir do modelo do aluno o sistema seleciona o conteúdo a ser exibido e estabelece como este conteúdo deve ser apresentado. Através das informações contidas no modelo é feita a adaptação do sistema ao aluno. Um ambiente de ensino inteligente deve compreender cada indivíduo o suficiente para determinar ações individualizadas. Para isto é preciso identificar o estilo de aprendizagem adequada ao perfil deste aluno. Na área educacional um sistema adaptativo permite agregar as possibilidades das tecnologias existentes com os diferentes estilos de aprendizagem e a individualidade de cada aluno, com seus talentos e peculiaridades (Mattos, 2000).

Existem características que estão fortemente relacionadas do modelo do aluno e a adaptação de um ambiente de aprendizagem à este aluno, que devem ser levadas em conta para que o modelo seja eficiente. Conhecimento, objetivos, experiência e preferências são algumas desta características (Falkembach, 2000):
a) Conhecimento: O conhecimento prévio do aluno sobre o assunto é uma característica importante para a construção do modelo. Como ele está sempre se modificando o sistema deve ser capaz de reconhecer estas alterações para atualizar o modelo do aluno, fornecendo informações mais complexas ao aluno mais experiente e informações básicas ao principiante. O conteúdo apresentado e os componentes da interface de um ambiente adaptável dependem do nível de conhecimento do aluno;

b) Objetivos ou Metas: O conteúdo é apresentado ao aluno segundo seus objetivos, que estão sujeitos à alterações no decorrer do processo. Nos ambientes de aprendizagem é possível estabelecer metas de alto e baixo nível. As metas de alto nível correspondem a uma aprendizagem com profundidade e permanecem estáveis. As de baixo nível podem mudar durante uma sessão;

c) Experiência: Ter experiência significa conhecer a estrutura de navegação do sistema. A maioria dos ambientes possui a mesma interface tanto para alunos novos como para os que já conhecem o ambiente e não levam em consideração que o conhecimento do aluno sobre os componentes da interface muda do início para o fim do curso. Uma interface para principiantes é restritiva para o aluno avançado e uma interface complexa direcionada para alunos experientes é difícil para o novato;

d) Preferências e Estilo do aluno: O sistema não tem como deduzir as preferências e o estilo de um aluno. Em geral, o aluno precisa declará-las ou informá-las por meio de algum feedback simples. Em alguns sistemas o aluno iniciante é colocado num modelo relativo a um grupo dependendo das respostas a um questionário ou teste feito antes da sessão.  O sistema escolhe os componentes para a interface bem como a seqüência dos módulos apresentados, adiciona ou remove elementos da barra de ferramentas segundo a preferência e o estilo do aluno contidos no modelo;

- Aplicações da Hipermídia Adaptativa

A hipermídia adaptativa pode ser utilizada quando é preciso disponibilizar informações de acordo com o perfil, metas, necessidades, expectativas, preferências e nível de conhecimento de cada usuário. As principais aplicações são em: sistemas educacionais, sistemas de informações, sistemas de ajuda on-line, sistemas na área de serviços personalizados, de marketing dirigido, de pesquisa de opinião, algoritmos complexos, sites adaptáveis, entre outros.

- Sistemas Hipermídia Adaptativa

Os Sistemas Hipermídia Adaptativa interagem com o modelo que representa o perfil, metas, necessidades, expectativas, preferências e nível de conhecimento de um usuário e adaptam as informações a serem exibidas à estas características do usuário. Segundo Brusilovsky (1996 apud Palazzo, 2000): 

"denomina-se Sistema Hipermídia Adaptativa todo sistema de hipermídia que reflita algumas características de seus diferentes usuários em modelos e aplique tais modelos na adaptação de diversos aspectos visíveis do sistema às necessidades e desejos de cada usuário"
Brusilovsky afirma também que todo sistema hipermídia é de certa forma adaptativo pois permite que o usuário navegue numa aplicação de forma livre só que isto não é conveniente ao processo de aprendizagem. É preciso que o sistema hipermídia identifique o grau de conhecimento do aluno sobre o conteúdo para que possa adaptar o material didático a ser apresentado a este aluno.  É o novo modelo de sistema hipermídia chamado de Sistema Hipermídia Adaptativa.  


Segundo (Palazzo, 2000) todo Sistema Hipermídia Adaptativa deve satisfazer 3 critérios básicos que são:

a) ser um sistema hipermídia;

b) ter um modelo do usuário e

c) a partir do modelo do usuário adaptar o sistema hipermídia segundo este modelo.


Segundo o mesmo autor a estrutura da adaptação de um Sistema Hipermídia é mostrada na figura 8:
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Figura 8 - Estrutura da adaptação de um Sistema Hipermídia

- Adaptação de um Sistema Hipermídia

A adaptação se dá através da hipermída adaptativa  e segundo Brusilovsky (1995) a adaptação de um sistema hipermídia pode ocorrer em nível de conteúdo ou em nível dos links, gerando a apresentação adaptativa e a navegação adaptativa.

a) APRESENTAÇÃO  ADAPTATIVA - é a escolha, pelo sistema, das informações a serem apresentadas  ao usuário, ou seja, é o que apresentar, como apresentar e quando apresentar um conteúdo baseado nas características  e objetivos do usuário. Nos sistemas educacionais  é  a reorganização do conteúdo segundo o modelo do aluno para facilitar a aprendizagem. Normalmente são geradas páginas automaticamente para a apresentação  de conceitos que estão sendo estudados, obedecendo o nível de conhecimento prévio do aluno.   Pode ter help adaptativo, pode exibir a seqüência  dos tópicos, exemplos e problemas adaptados ao aluno propiciando uma aprendizagem individualizada e segundo o ritmo deste aluno.  Ao aluno com maior conhecimento sobre o assunto é possível apresentar informações mais complexas. Ao aluno iniciante são oferecidas informações complementares. 
b) NAVEGAÇÃO ADAPTATIVA - modifica a interface do sistema induzindo o usuário a escolher o link para o próximo conteúdo a ser exibido, ou seja, adequa a navegação pelo hiperespaço  criando o lay-out da interface segundo o objetivo do usuário. A adaptação na navegação introduz os componentes da interface, passo a passo, exigindo uma carga cognitiva muito pequena para os aprendizes e exibindo somente os links relacionados ao conteúdo. Nos sistemas educacionais a adaptação na navegação se refere ao percurso do aluno pelo sistema  que o conduz  sugerindo links e estabelecendo o espaço de busca para evitar que ele se sinta perdido. As páginas normalmente são geradas de forma automática e respeitando as metas do aluno, seu nível de conhecimento, preferências e estilo. 

Os sistemas educacionais, entre eles, os Tutores Inteligentes e os Sistemas Hipermídia, são, atualmente, ferramentas de apoio ao aprendizado que muitas vezes são usados sem a presença do professor e os alunos são confrontados com dois trabalhos: aprender o conteúdo e trabalhar com a interface. Os Sistemas Tutores Inteligentes “ensinam” determinado conteúdo impondo ao aluno o ritmo do tutor, já os Sistemas Hipermídia permitem ao aluno navegar pelo sistema aleatoriamente, deixando o aluno muito livre. É possível  melhorar o processo utilizando a Hipermídia Adaptativa nos Sistemas Tutores Inteligentes.  Com um módulo hipermídia adaptativa os Sistemas Tutores Inteligentes ficam mais flexíveis e a excessiva liberdade dos Sistemas Hipermídia é controlada gerando um sistema educacional mais eficiente.

SUPORTE PARA COLABORAÇÃO VIA REDE


O conceito de conectividade introduzido pela Internet, permitiu que os indivíduos e as organizações pudessem se comunicar a partir de computadores conectados a esta rede, estando eles localizados em qualquer lugar do mundo.  A expansão extraordinária da Internet o surgimento da multimídia – combinação de informações de áudio, vídeo e dados no mesmo meio – e a convergência dos meios, que conseguiu integrar o transporte de sinais multimídia através do mesmo meio de comunicação, começou a mudar o conceito de comunicação entre os indivíduos. A rede mundial de computadores vêm mudando drasticamente processos e atividades que até então eram feitas de modo tradicional. O comércio eletrônico, a educação a distância o teletrabalho, todas estas são atividades que hoje podem ser desempenhadas remotamente sem perda de qualidade no resultado e ainda trazendo benefícios aos seus usuários. 


A comunicação entre as pessoas também está sendo afetada por causa destas profundas modificações. O conceito de comunicação e colaboração visual, vem sendo difundido cada vez com mais força entre os indivíduos e organizações. A colaboração visual oferece uma maneira para que pessoas ou grupos de indivíduos que estejam separados pela distância, possam trabalhar juntos adicionando valor e aumentando os ativos de suas empresas e reduzindo o tempo e a distância que as separam. A colaboração visual é construída em cima de diversas ferramentas, na qual estão incluídos: videoconferência, video streamming, compartilhamento e transferência de informações e imagens (colaboração em cima de dados) e muito mais. 


O grande avanço tecnológico da década de 90 trouxe também o conceito de redes multimídia. Esta nova geração de redes de serviços, é capaz de entregar através do mesmo meio de transmissão, os diversos tipos de mídia existentes – que combinam comunicação, computação e uma mistura de conteúdos entre os quais estão 3D e realidade virtual, textos e imagens tradicionais, sons, dados, vídeo, gráficos, etc. Esta capacidade também ficou conhecida como a convergência dos meios.


Para acomodar todas estas novas necessidades em termos de transmissão de informações através de redes, grandes investimentos foram feitos no sentido de aprimorar os backbones que dão suporte para a transferência de informações multimídia. O backbone da RNP- Rede Nacional de Pesquisa já oferece às universidades brasileiras uma infra-estrutura de alta performance inclusive com conexão com o projeto Internet2 nos Estados Unidos. Busca-se agora o desenvolvimento de aplicações de alta performance que, usando estes recursos de redes de alta velocidade, ofereçam serviços inovadores. 


Combinando o poder dos computadores, vídeo, voz, imagens e documentos, um sistema de colaboração visual oferece todas as ferramentas necessárias para otimização dos recursos das organizações na busca pela resposta rápida às mudanças que ocorrem no ambiente empresarial com um grau de interação que antes só poderia ser obtido em reuniões face-a-face. Estas ferramentas podem ser utilizadas para:

· Educação: treinamentos, cursos de línguas estrangeiras, participações em seminários ou congressos, entre outras atividades que visam o desenvolvimento intelectual dos colaboradores da organização;
· Atendimento a clientes: neste caso, com a popularização dos serviços através da Internet, é possível montar uma central de atendimento, onde os atendentes passam a resolver os problemas dos clientes como se estivessem ao lado do mesmo, evitando o deslocamento até o local e economizando tempo necessário para isto;
· Desenvolvimento de projetos: é possível reunir pessoas dispersas em diversos lugares do mundo no desenvolvimento de um projeto, sem a necessidade de reuniões presenciais;
· Telemedicina: será possível a realização de diagnósticos complicados muito mais rapidamente, através da discussão conjunta entre os maiores especialistas sobre um assunto da medicina, economizando tempo, reduzindo custos e salvando mais vidas;

Assim, quando um sistema como este  passa a ser utilizado através da Internet, o custo associado para o desenvolvimento de uma solução de colaboração visual começa a se tornar menor, uma vez que não é necessário a construção de salas especializadas para o encontro das pessoas pode ser feito a nível de desktop, reduzindo o custo tanto em nível de infra-estrutura interna, quanto na questão de conectividade. Portanto, os sistemas de colaboração visual que se apoiam na Internet como infra-estrutura de transporte oferecem inúmeras vantagens, em especial para ambientes de suporte à aprendizagem a distância permitindo um abrir de asas para vôos mais altos na direção de um cenário de universidade virtual realmente interativo que permita a interoperabilidade entre sistema de suporte à comunicação entre pessoas e entre pessoas e serviços especializados oferecidos em diferentes servidores. 

 
A interação entre as pessoas que utilizam as ferramentas de colaboração visual pode ser assíncrona ou síncrona, através da interação em tempo real e da visualização on-line do conteúdo informacional da outra parte. A interação, através da colaboração visual, permite que indivíduos amplamente dispersos em locais diferentes, trabalhem em conjunto como se estivessem na mesma sala.  Neste sentido a colaboração visual pode ser útil em uma série de atividades  que incluem a educação à distância, pesquisa distribuída, atendimento a clientes em centrais de atendimento, desenvolvimento de novos produtos por especialistas que encontram-se separados pela distância, assistência médica à pacientes e telemedicina, entre tantas outras atividades onde este tipo de ferramenta pode aprimorar a comunicação entre as pessoas. 


A disponibilidade deste tipo de ferramenta em ambiente de software aberto, com base em software livre, grátis e compatível com padrões que permitam a interoperação com as soluções atualmente existentes no mercado é muito interessante, porque para diferentes tipos de encontros remotos são necessários diferentes soluções de comunicação e colaboração, que vão desde videoconferências, e conferência de dados até diferentes combinações com outras funcionalidades, como compartilhamento de desktop e transferências de arquivos, como ilustrado na figura abaixo: 
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Figura 9: Soluções de Comunicação e Colaboração

Como mostrado acima, quanto maior for o nível de interação entre os participantes de uma conferência, que é obtido, através da quantidade e qualidade das ferramentas disponíveis no sistema, melhor será o resultado final do encontro remoto, em termos de construção de relacionamento e troca de informações, de modo a eliminar cada vez mais, o ruído que afeta a comunicação remota, adicionando qualidade na interação entre pessoas separadas pela distância. 

PROJETO SOFTWARE LIVRE RS


O Projeto Software Livre RS é uma parceria do governo do Estado do Rio Grande do Sul com instituições públicas e privadas do Estado que tem, como principal objetivo, a promoção do uso de software livres como alternativa econômica e tecnológica ao mundo proprietário, que tem ditado os parâmetros de custo e de desenvolvimento do setor em todo o mundo. Estimulando o uso de software livre, o projeto pretende investir na produção e qualificação do conhecimento local a partir de uma nova postura, que insere a questão tecnológica no contexto da construção de mundo com inclusão social e igualdade de acesso aos avanços sociais (Projeto Software Livre-RS, 2001).

 
Esta iniciativa tem origem no alto volume de investimentos em softwares proprietários exigidos do governo do RS no ano e na qualidade técnica e segurança garantida pelo uso de software livres. 


Entre as iniciativas do Projeto Software Livre RS estão a implantação de uma Rede de Laboratórios em empresas e universidades para o estudo do GNU/Linux e demais software livres; a estruturação de um curso para suporte para a área; a criação de um Consórcio Editorial para publicação de livros, manuais, apostilas e a realização de Evento Anual para a divulgação do GNU/Linux e demais Softwares Livres.


Desde o lançamento do Projeto, inúmeros laboratórios surgiram e hoje um conjunto de ações estão em andamento nos Laboratórios da PROCERGS, Procempa, Banrisul, Univates, UFRGS, Ulbra, Unisinos, Feevale e PUC-RS. Em breve, haverá a integração destes laboratórios e a disponibilização de trabalhos para toda a comunidade brasileira e internacional.

A FORMAÇÃO DE PROFESSORES E AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E DA COMUNICAÇÃO: UM NOVO PERFIL DE EDUCADOR

O trabalho docente é parte integrante do processo educativo mais global  pelo qual os membros da sociedade são preparados para a participação na vida social. Para Paviani (1986), é significativo o fato de que hoje se discuta e se procure saber o que é e como deve ser a educação. Considera que o importante não é apenas uma nova consciência do problema, mas também o trabalho de reflexão crítica dos educadores, no tempo e no espaço de suas atividades, com o objetivo de abrir um caminho de soluções para os problemas de hoje, situado num contexto de pluralismo cultural, axiológico e ideológico.

O processo de ensino não pode ser tratado como atividade restrita ao espaço da sala de aula, pois o trabalho docente é uma das modalidades específicas da prática educativa mais ampla que ocorre na sociedade. A atividade principal do professor é o ensino, que consiste em dirigir, organizar, orientar a aprendizagem dos alunos, segundo objetivos sócio-políticos e pedagógicos. É em função da condução do processo de ensinar, de suas finalidades, modos e condições, que se mobilizam os conhecimentos pedagógicos gerais e específicos.

A formação profissional é um processo pedagógico, intencional e organizado de preparação teórico-científica e técnica do professor para dirigir competentemente o processo de ensino. Libâneo (1991, p. 25) afirma que:

“...o processo de ensino e aprendizagem é, fundamentalmente, um trabalho pedagógico no qual se conjugam fatores externos e internos. De um lado, atuam na formação humana como direção consciente e planejada, através de objetivos, conteúdos, métodos e formas de organização propostos pela escola e pelos professores; de outro, essa influência externa depende de fatores internos tais como as condições físicas, psíquicas e sócio-culturais dos alunos.”

A educação é vida e como toda a vida ela escapa às classificações rígidas. Por esse motivo, muitas vezes as tendências ou os modelos se encontram na prática misturados, até mesmo de forma contraditória, pois de acordo com determinada teoria ou abordagem do processo de ensino e aprendizagem, privilegia-se um ou outro aspecto do fenômeno educacional. 

O papel do professor deveria ser o de mediador da aprendizagem, propiciando situações que envolvam os alunos no processo de aprender a aprender, considerando que hoje muitos dos conhecimentos são transitórios e dinâmicos. As mudanças tecnológicas, principalmente na área das telecomunicações, têm afetado a sociedade como um todo e, evidentemente  a educação não ficou alheia a esses fatos. 


Uma mudança inegável na sociedade é o avanço da tecnologia, particularmente das tecnologias da comunicação e da informação. Esta apresenta inúmeras conseqüências sobretudo no que se refere à apropriação de novos conhecimentos. A utilização destes recursos tem  potencial para oferecer uma melhoria no ensino e possibilitar a reestruturação do ambiente de aprendizagem das instituições de ensino. Ao professor, ele reserva a oportunidade de revitalizar seu papel e trazer novas dimensões para o trabalho docente.


Essas transformações precisam centrar-se, na formação do educador, no desenvolvimento de material didático e de sistemas educativos voltados para a exploração desses novos recursos (Lacerda, 1992).


O uso pedagógico de tecnologias representa uma base fundamental no sentido de promover e desenvolver as potencialidades tanto do educando quanto do educador, propiciando resultados de maior qualidade para o ensino e para a aprendizagem. Porém, incorporar tecnologias implica, antes de tudo, compreender as novas formas de acesso ao conhecimento, os benefícios que poderão advir delas e com que objetivos utilizá-las. 


O conjunto de recursos, sejam estes impressos, audiovisuais ou tecnológicos, constitui elemento chave na circulação das mensagens educativas e no estabelecimento de uma relação interativa professor-aluno no processo de ensino e aprendizagem. O estabelecimento dessa relação pressupõe a superação da formação meramente teórica do professor para uma relação dialética entre teoria e prática, possibilitada pelas novas teorias de aprendizagem e recentes tecnologias de comunicação e informação. É muito importante a decisão crítica sobre que meios técnicos utilizar, em que momento e para que objetivo, sendo que este fato promove a reflexão anterior à ação, pois o meio deve estar subordinado aos objetivos a serem atingidos no processo de ensino e aprendizagem. 


Orientar a formação de professores de forma tal que integre a teoria a sua práxis é um ponto inquestionável. Fornecer um modelo de formação continuada que contemple a questão da inclusão e do uso das novas tecnologias no processo educativo é sem dúvida um dos objetivos mais importantes do presente projeto. Para isto, será utilizado um ambiente de educação a distância que permita vivenciar o uso das tecnologias, propiciando um espaço para a trocas de experiência e a construção cooperativa/colaborativa de conhecimento.

METODOLOGIA

O presente projeto é composto por três sub-projetos cujos objetivos propostos envolvem duas abordagens: o problema da formação  de professores na área de informática na educação e os recursos necessários para EAD. Essas duas concepções são tratadas de forma integrada, mas devido às características intrínsecas específicas de cada uma delas, a metodologia geral do projeto será uma integração das metodologias propostas em cada sub-projeto, que estão descritas no corpo dos mesmos. 

Dado que o projeto é único, embora respeitando as especificidades dos sub-projetos, o cronograma e as metas e indicadores de desempenho encontram-se no final deste projeto  descritos de forma integrada.

Sub-Projeto: 

A Utilização de Agentes em Ambientes Adaptativos 

de Ensino e Aprendizagem

Equipe:

Gilse A. Morgental Falkembach

João Carlos Gluz

Sidnei Renato Silveira

OBJETIVOS ESPECÍFICOS:

· Estudar técnicas para implementar IAD (Inteligência Artificial Distribuída);

· Estudar metodologias e arquiteturas para a elaboração de agentes;

· Estudar metodologias para a construção do modelo de aluno;

· Estudar técnicas para a construção de sistemas adaptativos inteligentes;

· Estudar ambientes de software livre;

· Definir as técnicas necessárias para a construção do modelo de aluno proposto;

· Definir as ferramentas necessárias para implementação dos agentes;

· Implementar agentes no ambiente proposto de acordo com o modelo de aluno estudado;

· Implementar técnicas adaptativas que modifiquem o ambiente de acordo com o modelo de aluno estudado.

· Desenvolver um sistema que auxilie no processo de  verificação da construção de conhecimento, a partir da  observação e análise de conceitos  aprendidos / trabalhados pelos alunos, em termos de textos e documentos criados em formato HTML;

· Elaborar e implementar um mecanismo de inferência aplicável sobre documentos HTML, aplicando-o a um subconjunto da Internet (a produção de material para web realizada pelos usuários do ambiente  ao longo do projeto).

REFERENCIAL TEÓRICO

Os Sistemas Multiagentes (SMA) coordenam o comportamento inteligente entre uma coleção de agentes inteligentes e autônomos, envolvendo aspectos como: seus conhecimentos, objetivos, habilidades e planos de forma conjunta para realizar ações ou solucionar problemas (Bond; Gasser, 1988) (Fernandez, 1997) (Gasser, 1998).

AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E A ABORDAGEM DE AGENTES

Atualmente, tem-se desenvolvido pesquisas envolvendo jogos educativos computadorizados e agentes, através da modelagem e implementação de jogos com agentes reativos e cognitivos. A maioria dos ambientes de aprendizagem que estão sendo desenvolvidos atualmente, possuem atividades lúdicas, visando despertar o interesse e a atenção do aluno. Neste sentido, utilizam-se jogos educativos computadorizados. Estes jogos são elaborados para divertir os alunos e aumentar a chance na aprendizagem de conceitos, conteúdos e habilidades embutidas no jogo. Um jogo educativo pode propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo (Silveira, 1999). 

Um exemplo deste tipo de ambiente é o MCOE, apresentado em Bernsmuller (1999) e Giraffa  (1999). O MCOE (Multi-agent Co-operative Environment) é um jogo educacional multimídia modelado e implementado através de agentes reativos e cognitivos. O ambiente é composto por um lago onde existe um ecossistema formado por peixes, plantas, águas e microorganismos que possuem um sistema de reprodução em equilíbrio até a intervenção de poluentes que provocam alterações no seu estado normal. O jogador pode escolher as ferramentas que vai utilizar e interage com um colega para construir uma estratégia comum para resolver o problema de poluição do lago. A cooperação ocorre externamente ao sistema.

Outro tipo de ambiente seguindo a abordagem de agentes é o Pingüim, desenvolvido através da modelagem de agentes reativos. O objetivo do jogo consiste na coordenação da produção de uma cota de 20 caixas de sorvetes ao longo de 10 minutos, dentro do contexto de uma fábrica de sorvetes. O jogador deve identificar problemas e usar a criatividade e estratégia para manter a fábrica em funcionamento. Quando ocorre algum problema, o jogador deve utilizar as ferramentas disponíveis no jogo para solucioná-lo (Kohlmann et al, 1998).

Em Silveira e Barone (1998), encontra-se a descrição de jogos educativos baseados em agentes implementados através da técnica de algoritmos genéticos. A idéia central baseia-se em definir comportamentos para os agentes que compõem os jogos, A diferença está na implementação do comportamento destes agentes, que segue a teoria dos algoritmos genéticos. Foram propostos, a princípio, dois tipos de jogos neste trabalho: um Jogo do Labirinto, no qual o jogador construiria o labirinto e o agente deve encontrar o melhor caminho, ou seja, a saída do labirinto e; o Jogo do Trânsito, no qual o jogador constrói um caminho (ruas) e insere diversos objetos (casas, prédios, árvores, pedestres, faixas de pedestres, carros). O agente (poderia ser o carro, ou o pedestre) deve movimentar-se da melhor forma dentro do ambiente criado. Por exemplo, o pedestre (agente) poderia encontrar o melhor caminho de um ponto a outro (de casa até a escola), evitando ruas mais movimentadas, otimizando a distância percorrida, entre outros aspectos.

Taylor  (1997) apresenta três ambientes lúdicos que utilizam a abordagem de agentes. O primeiro chama-se Creatures World. Neste ambiente, o usuário pode definir criaturas e “ensinar” a elas o significado dos objetos, através de uma janela que mostra os objetos existentes. O jogador deve ensinar a sua criatura a falar e a comer para que ele possa movimentar-se no mundo, além de poder monitorar a saúde do seu “agente”, incluindo os batimentos cardíacos e temperatura do corpo, entre outros. As criaturas são agentes inteligentes, autônomos, capazes de aprender com seus erros em um mundo complexo. Necessitam de comida para sobreviver e aprender; possuem, ainda, um sistema imunológico e um sistema reprodutivo. Estes agentes são modelados através de redes neurais (Grand, 1997).

O segundo ambiente chama-se Aquazone e simula um tanque com peixes tropicais. O jogador interage com este meio ambiente, podendo limpar o filtro, alimentar os peixes, acender e apagar a luz, definir o nível de oxigênio da água, verificar a saúde do peixe entre outras ações, controlando para que o alimento e os medicamentos não acabem. Cada peixe possui um nível de energia, resistência ao stress e uma determinada força física. Finalmente, o terceiro ambiente apresentado é o Fin Fin on Teo, The Magic Planet. Neste ambiente, o jogador interage com uma criatura chamada Fin Fin (um cruzamento de pássaro com golfinho). Este agente possui sensores para identificar alterações no mundo, além de sensações tais como: fome, felicidade e medo. O objetivo é que o jogador torne-se amigo de Fin Fin. Fin Fin tem comportamentos pré-definidos; ele é tímido, espanta-se com ruídos altos, pode cantar, dançar, entre outras atitudes (Taylor, 1997). Através de um SmartSensor (combinação de microfone e um sensor de movimento), Fin Fin pode “ver e ouvir” o usuário que está interagindo com o ambiente. Não significa que ele entende o que o usuário está falando, ele reage a sons e ruídos percebidos no ambiente. Quanto à visão, ele possui apenas a “consciência” de sua presença ou ausência. 

Bares (1998) apresenta um framework para construção de ambientes em realidade virtual utilizando a abordagem de agentes. O SAIL – Situaded Avatar-Based Immersive Learning possibilita o desenvolvimento de aplicações educacionais utilizando modelos 3D e avatares. Neste tipo de sistema o aluno e os agentes são representados no mundo virtual por avatares. A proposta deste framework visa ocultar a distinção entre educação e entretenimento, considerando que o aprendizado é um subproduto da resolução de problemas. O ambiente construído neste framework é constituído por: 1) mundos virtuais (interface em 3D); 2) avatares imitando seres vivos (comportamento guiado pelo estudante); e 3) avisos de tarefas dinâmicos (um módulo responsável por acompanhar as atividades de resolução de problemas do aluno, caracterizando-se como um agente pedagógico).

AMBIENTES DE APRENDIZAGEM ADAPTATIVOS

Para adquirir conhecimento é preciso aprender. Aprender é um processo que acontece no aluno, ele é o agente essencial, o  professor é um mediador deste processo. Pesquisas mostram que todos podem aprender, porém cada pessoa aprende de forma diferente. O desafio, portanto, é agregar as possibilidades oferecidas pela tecnologia com as diferentes formas de aprender e a individualidade de cada aluno, com seus talentos, suas peculiaridades e suas limitações. Os ambientes de aprendizagem adaptativos são desenvolvidos a partir de um sistema Tutor Inteligente ou de um sistema de arquitetura cliente-servidor com a inclusão de um módulo referente às caraterísticas  do usuário. 


Os sistemas Tutores Inteligentes ajudam o aluno a aprender o conteúdo, os ambientes de aprendizagem inteligentes ampliam a ajuda através de uma maior interatividade mas isto faz com que a interface fique mais complexa e difícil para o aluno.  Adaptar um ambiente segundo o  perfil do aluno, suas metas, preferências, experiências anteriores é uma forma de solucionar o problema de coordenar todo o trabalho do aluno num novo ambiente (interface) e as dificuldades referentes ao novo conteúdo a ser aprendido.  

Adaptar o ambiente inclui:

a) a adaptação  do conteúdo - o que apresentar e quando apresentar segundo as experiências anteriores do aluno e seu nível de conhecimento sobre o conteúdo. Conteúdo diferente para alunos diferentes;

b) o estilo de comunicação - como apresentar um mesmo conteúdo para alunos com características distintas.


Os métodos de adaptação diferem com respeito ao conteúdo e a forma de apresentação. É possível utilizar a multimídia inteligente para aumentar a largura de banda do fluxo das informações escolhendo as mídias de apresentação de uma informação adaptando-as  e integrando-as sempre a partir do modelo do aluno.

Modelo do usuário / aluno: modelo de usuário é um módulo que contém o perfil, as metas, necessidades, expectativas, preferências e o nível de conhecimento do usuário/aluno. É preciso identificar o estilo de aprendizagem adequada ao perfil do usuário/aluno. Através das informações contidas no modelo que é feita a adaptação do sistema ao usuário.

Características do aluno: na área educacional são consideradas 4 características de um aluno para adaptar um ambiente de aprendizagem. São elas:

a) Conhecimento prévio do aluno sobre o conteúdo - a adaptação da apresentação do conteúdo leva em conta o nível de conhecimento do aluno neste conteúdo. Como o nível de conhecimento do aluno se altera durante o processo o sistema precisa atualizar o modelo de forma dinâmica fornecendo informações mais complexas ao aluno mais experiente e informações básicas ao principiante. O conteúdo apresentado e os componentes da interface de um ambiente adaptável dependem do nível de conhecimento do aluno. As técnicas usadas para modelar o conhecimento do aluno são: sobreposição conceitual e estereótipos;

b) Objetivos ou Metas do aluno - os objetivos correspondem à solução de problemas ou metas de aprendizagem e estão sujeitos à alterações no decorrer do processo. Nos ambientes de aprendizagem é possível estabelecer metas de alto e baixo nível. As metas de alto nível correspondem a uma aprendizagem com profundidade e permanecem estáveis. As de baixo nível podem mudar durante uma sessão. O conteúdo é apresentado ao aluno segundo seus objetivos;

c) Conhecimento do aluno sobre os componentes da interface ou experiência prévia - o aluno gasta muito tempo trabalhando com o ambiente. Ter experiência significa conhecer a estrutura de navegação do sistema. A maioria dos ambientes possui a mesma interface tanto para alunos novos como para os que já conhecem o ambiente e não levam em consideração que o conhecimento do aluno sobre os componentes da interface muda do início para o fim do curso. Uma interface para principiantes é restritiva e desestimulante para o aluno avançado e uma interface complexa direcionada para alunos experientes é difícil para o novato;

d) Preferências e Estilo do aluno - as preferências e o estilo de um aluno precisam ser informados através de um feedback pois o sistema não tem como deduzir. Em alguns sistemas o aluno iniciante é colocado num modelo relativo a um grupo dependendo das respostas a um questionário ou teste feito antes da sessão.  O sistema escolhe os componentes para a interface bem como a seqüência dos módulos apresentados, adiciona ou remove elementos da barra de ferramentas segundo a preferência e o estilo do aluno contidos no modelo do aluno.

Os avanços tecnológicos estão influenciando todas as áreas do conhecimento humano inclusive a área educacional, permitindo o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem e a criação de ferramentas que exploram os recursos de comunicação da Internet possibilitando novas modalidades de ensino que devem propiciar uma aprendizagem mais efetiva gerando a construção do conhecimento através da colaboração.  Para melhorar a interação nos ambientes de aprendizagem é preciso adaptar o ambiente segundo as metas, preferências, experiências, necessidades e nível de conhecimento prévio do aluno.

Dentro do contexto do sub-projeto em questão, o estudo dos ambientes de software livre definirá a escolha das ferramentas que serão utilizadas para a implementação dos agentes e das técnicas de adaptação do ambiente.

INFERÊNCIA DO CONHECIMENTO DOS ALUNOS A PARTIR DA SUA CRIAÇÃO NA REDE


Uma questão atual, de grande importância para a Inteligência Artificial tradicional ou não, é decidir qual ou quais seriam as melhores maneiras de obter, manipular e executar inferências lógicas sobre as informações disponíveis na Internet. Desta forma, torna-se particularmente importante, não só a pesquisa sobre as características estruturais e lógicas das informações armazenadas na Internet, mas também o estudo sobre quais seriam os mecanismos mais apropriados para se extrair conhecimento, fazer raciocínios e obter respostas usando estas informações. Um dos objetivos do presente projeto é, partindo da elaboração e implementação de um mecanismo de inferência aplicado sobre a produção de material para web realizada pelos usuários do ambiente, tratar as estruturas de representação de informações na web para identificar e discernir a estrutura de conceitos dos documentos dos alunos e, dentro de certas limitações, não só comparar a estrutura de um dado documento com a estrutura dos documentos dos demais alunos mas também, compará-lo com a própria base de documentos HTML disponíveis na Internet. 

Um ponto de partida razoável para se começar a analisar a questão é verificar se o mecanismo de inferência das linguagem lógicas de programação em geral e da linguagem Prolog (Casanova et al, 1985) em particular, pode ser estendido para operar sobre bases de documentos HTML. 

Embora as bases de documentos HTML tenham uma forma inteiramente diferente das bases relacionais de fatos usadas pelo Prolog, tendo uma similaridade um pouco maior com as estruturas de representação de conhecimento associadas aos sistemas orientados a objetos similares e derivados do KL-ONE (Brachman et al, 1985) como KOALA (Mattos, 1989), ainda assim não parece particularmente difícil representar ou mapear estas bases de documentos nas estruturas de representação de informações da Lógica de Predicados: termos, predicados e fórmulas, e por conseqüência nos termos e cláusulas de Horn do Prolog que são formalmente equivalentes as estruturas da Lógica de Predicados.

Sem levar em conta as referências a outros documentos (referências hiper-textuais), uma página HTML, é um documento estruturado, cujos elementos componentes são formatados através de marcas (tags). Com base nesta formatação é uma tarefa relativamente fácil extrair todos os elementos componentes de uma página: título, autor, linguagem em que foi escrita, seqüência de parágrafos, ítens dispostos em tabelas e listas, etc. 

A estrutura resultante é equivalente a uma árvore e poderia ser mapeada diretamente numa combinação de termos funcionais e predicados atômicos (cláusulas unitárias) do Prolog (ou de qualquer linguagem lógica de predicados). A conseqüência mais desejável deste tipo de mapeamento é a aplicabilidade direta da resolução e do algoritmo de unificação sobre as estruturas de representação de páginas HTML.

O problema óbvio desta abordagem é que os parágrafos de texto, onde efetivamente está a maior parte da informação, são apenas texto não formatado em linguagem natural. Isto implica que, dependendo do nível de abstração empregado na consulta que se quer resolver pode ser necessário aplicar técnicas de linguagem natural para gerar a árvore de parsing do texto e tentar interpretar o seu significado.

Por outro lado, para alguns tipos de consultas menos abstratas, onde a ordem e o posicionamento de palavras num texto é mais importante do que o significado deste, pode-se assumir um nível mínimo de estruturação nos textos dos parágrafos, por exemplo, assumir que estes parágrafos são apenas listas de palavras. 

Uma outra questão importante para se resolver é como representar os aspectos hiper-textuais do HTML, isto é, como interpretar as referências inter-textuais e também intra-textuais de um documento HTML (os hiperlinks). Uma representação direta destas referências transformaria o conjunto de árvores que representa uma base de documentos HTML num grafo dirigido (as referências no HTML são sempre unidirecionais), onde cada referência seria uma aresta apontando do ponto origem ao destino da referência. A estrutura resultante seria formada por um conjunto de árvores (os documentos) possivelmente ligadas entre si através de arestas dirigidas (a referências ou hiperlinks) partindo e chegando em ramos das árvores. 

A representação deste tipo de estrutura em Lógica de Predicados não é difícil: o uso de grafos dirigidos ou não para representação de informações é tradicional na IA, sendo classicamente denominadas de Redes Semânticas. A representação destas Redes Semânticas através de expressões e fórmulas da Lógica de Predicados é relativamente simples e direta, um bom exemplo disso já pode ser visto no livro de Nilsson (1982).

Entretanto, o principal empecilho formal que se pode vislumbrar na presente fase de delineamento da proposta tem a ver com os prováveis problemas advindos da necessidade de se usar o algoritmo de resolução clausal diretamente sobre estas estruturas em forma de grafo na hora de se resolver alguma consulta. Especificamente parece difícil se tratar o caso em que o grafo resultante é cíclico, pelo menos é o que parece afirmar Calvanese et al (1998) que questionam a validade de se usar diretamente a Lógica de Primeira Ordem para representar e raciocinar sobre informações estruturadas, usando justamente um contra-exemplo onde aparece o problema de se tratar com estruturas com referências cíclicas.

Por outro lado, existem vários trabalhos na literatura que pesquisam este tema, propondo soluções teóricas para as questões de como modelar, executar inferências e definir uma semântica apropriada para informações representadas por grafos, entre outros pode-se citar os trabalhos de Buneman et al (1996) sobre esquemas de grafos para modelagem de dados semi-estruturados e o trabalho de Gluz (1991) sobre a utilização de  gramáticas de grafo para a definição da semântica de sistemas de representação de conhecimentos orientados a objetos.

Entretanto a questão ainda aberta mais importante em relação a estes trabalhos é que eles ainda não alcançaram o nível de correção, completeza e até mesmo generalidade de representação e inferência já alcançado pelas Linguagens Lógicas de Predicados, que tem por trás de si um processo de “desenvolvimento” e “depuração” de mais de 150 anos, contando dos trabalhos iniciais de Boole e De Morgan (Boyer, 1968). Esta é a principal razão porque esta proposta deverá se ater ao máximo possível na utilização de linguagens lógicas.

METODOLOGIA


Inicialmente será realizado um levantamento bibliográfico, envolvendo as áreas de pesquisa em estudo no sub-projeto (Inteligência Artificial Distribuída, Sistemas Multiagentes, Modelo de Aluno, Hipermídia Adaptativa, Inferência Lógica na Web e Ambientes de Software Livre).


Após o levantamento bibliográfico, serão estudadas técnicas para implementar IAD, metodologias e arquiteturas para a elaboração de agentes, metodologias para a construção de sistemas adaptativos inteligentes e ambientes de software livre. Este estudo embasará as atividades seguintes, principalmente através da definição das ferramentas que serão utilizadas para implementar o ambiente proposto.


Após a definição das ferramentas, realizar-se-á um estudo destas ferramentas e a implementação do ambiente proposto, para conter as características de adaptabilidade propostas.

 
Paralelamente a implementação do ambiente, será definido o modelo de aluno a ser seguido e as técnicas de adaptação que serão utilizadas no ambiente.


Com a definição do modelo de aluno e das técnicas de adaptação, passar-se-á a implementação dos agentes que seguirão as características extraídas do modelo do aluno e possibilitarão disparar as ações que executarão as adaptações do ambiente de acordo com as características individuais dos alunos.


Após a implementação dos agentes, iniciará a fase de testes, com a aplicação do ambiente proposto com um grupo de alunos.

Para o desenvolvimento do sistema de inferência pretende-se dividir o trabalho de criação do mecanismo de inferência em duas grandes partes: 

I. 
Uma primeira parte, vinculada a um nível mais básico do mecanismo, seria responsável por definir como documentos HTML podem ser interpretados usando as estruturas da lógica de predicados (Prolog) e em como a resolução e a unificação do Prolog poderiam ser aplicadas diretamente a estes documentos já mapeados. 

II. Uma segunda parte, associada ao nível superior do mecanismo, seria responsável pelo controle e direcionamento da pesquisa dos documentos da Web necessários a execução das inferências.  

Esta divisão oferece um guia para o delineamento da arquitetura do sistema de inferência como um todo. Na primeira parte se faria a extensão básica do Prolog e na segunda parte, se usaria justamente este  Prolog estendido para manipular diretamente documentos HTML. O uso do Prolog oferece também um bônus adicional, por se tratar de uma linguagem lógica de uso consagrado pela comunidade de IA, permitindo então o aproveitamento de um grande corpo de conhecimentos sobre os sistemas de planejamento e controle de atividades, disponível atualmente dentro do contexto desta comunidade.


Espera-se como resultado destas duas fases iniciais se obter um protótipo operacional de uma linguagem lógica sobre a web. Especificamente para o desenvolvimento dos protótipos se espera usar principalmente ferramentas de programação Prolog disponíveis sob licenças abertas de software  que permitam o acesso e modificação do código fonte (tal como a licença "GNU General Public License" ou apenas GPL da Open Software Foundation). Em particular, sob este tipo de licença, já existem boas alternativas de ferramentas de programação tais como o SWI Prolog (Wielemaker, 2000) e o GNU Prolog (Diaz, 2000). A utilização destes ambientes de programação para o desenvolvimento dos protótipos, implica na utilização do Linux como sistema operacional base.


A razão principal para usar ambientes com este tipo de licenciamento é a disponibilidade dos fontes dos compiladores/interpretadores da própria linguagem Prolog. Embora se pretenda construir os primeiros protótipos do sistema de inferência usando a técnica tradicional de se estender o Prolog (ou criar alguma derivação dele) através da construção de meta-interpretadores, ainda assim se imagina que em fases posteriores do desenvolvimento do trabalho será importante se ter acesso aos fontes dos compiladores ou interpretadores.


Por último, uma vez que o protótipo dos sistema de inferência esteja operacional, nem que seja parcialmente, já se pode utilizá-lo para a análise da estrutura conceitual dos documentos criados pelos alunos Com base nesta análise estrutural, se pretende construir uma ferramenta de auxílio de avaliação de aprendizagem que servirá, então, para ajudar o professor neste processo de avaliação, agindo essencialmente como um mecanismo que permita identificar e discernir a estrutura de conceitos dos documentos dos alunos e, dentro de certas limitações, não só comparar a estrutura de um dado documento com a estrutura  dos documentos dos demais alunos mas também, se valendo das características de pesquisa na web a serem incorporadas ao sistema de inferência, compará-lo com a própria base de documentos HTML disponíveis na Internet.
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OBJETIVOS ESPECÍFICOS:

· Projetar e desenvolver um sistema de suporte à colaboração visual que permita o compartilhamento de aplicações, com base nos protocolos da série T.120, capaz de permitir o acesso colaborativo;
· Estudar o protocolo T.120, definido pela União Internacional de Telecomunicações (ITU-T), que oferece suporte para o estabelecimento de conferências multimídia em uma arquitetura multiponto e em tempo real, permitindo o compartilhamento de aplicativos, interação via chat, transferências de arquivos entre outras funcionalidades.
REFERENCIAL TEÓRICO


 FUNDAMENTAÇÃO TÉCNICA 

Entre as partes fundamentais para o oferecimento de comunicação de dados em tempo real em uma base multiponto, o T.120 apresenta três componentes fundamentais: 

·  MCS - O MCS é um serviço genérico, projetado para suportar a comunicação multiponto full-duplex  entre um número arbitrário de entidades de aplicação, sobre uma variedade de tecnologias de rede, conforme especificado na recomendação T.123. Enquanto a recomendação T.122 define os serviços multiponto disponíveis aos desenvolvedores, a recomendação T.125 define o protocolo para a transmissão dos dados;
· GCC - A recomendação T.124 define o Controle Genérico de Conferência (GCC), uma estrutura voltada para o gerenciamento e controle dos terminais audiográficos ou audiovisuais e de MCU (Multipoint Control Unit)  que são os servidores controladores de videoconferência; 

· Infra-estrutura e interfaces de rede - A recomendação T.123 define as pilhas de protocolos para os terminais e MCUs, especificando os aspectos específicos de rede da série T.120.

A UFRGS dispõe atualmente de 3 servidores MCU com suporte para T.120: um servidor de videoconferência (MCU) da CuSeeME Networks com capacidade para atender até 50 usuários simultaneamente, um outro MCU da CISCO (10 usuários) e um servidor VRVS (Virtual Room Videoconferencing System) desenvolvido no âmbito do projeto Internet2 pelo consórcio CALTECH & CERN com o qual o PGIE/UFRGS tem desenvolvido um trabalho conjunto. O servidor VRVS instalado na UFRGS integra a rede mundial de refletores de videoconferência deste projeto, provendo atendimento para todo o país e América Latina. Estes 3 serviços têm sido usados em cursos ministrados a distância. 

Como software cliente tem sido usados o NetMeeting (Microsoft), CuSeeMe-Pro e as ferramentas Mbone Vic e Rat (para interação com o VRVS). 

O projeto OpenH323 é apoiado pela Equivalence Pty Ltd uma companhia australiana que disponibiliza os fontes que implementam a pilha de protocolos definidos na recomendação H.323 (sistemas de videoconferência sobre redes de pacotes)  da International  Telecommunication Union (ITU), série H.323 e T.120. 

Entre as aplicações presentes em ambientes de colaboração visual, tais como o produto NetMeeting da Microsoft, e que são compatíveis com a recomendação T.120 do ITU-T estão: 

· Quadro Branco – recomendação T.126 do ITU-T;
· Transferência de Arquivos –   recomendação T.127 do ITU-T;
· Compartilhamento de Programas  -   recomendação T.128; 

· Compartilhamento Remoto de Desktop – Também utiliza a recomendação T.128 como implementação e permite que usuários remotos possam obter o controle do seu desktop de forma que se possa utilizar o desktop do trabalho a partir de um computador em casa.
Os esforços do presente projeto serão orientados ao desenvolvimento de uma solução alternativa, pronta para ser executada em ambiente de software não proprietário (LINUX e similares) de compartilhamento de aplicações (recomendação T.128).

  

A RECOMENDAÇÃO T.120 – PROTOCOLOS DE DADOS PARA CONFERÊNCIA MULTIMÍDIA 

A recomendação T.120 é um guarda-chuva que compõe uma série de recomendações que oferecem suporte para o estabelecimento de conferências multimídia em uma arquitetura multiponto e em tempo real. Tal recomendação introduz um conjunto de protocolos de comunicação e aplicação, que são coletivamente referenciados como a Série T.120. 

Especificamente, a recomendação T.120 descreve completa e funcionalmente todas as recomendações que compõe a série  -  e por isso ela é um guarda-chuva, explicando também como elas se relacionam entre si para o estabelecimento de conferências e, ainda, a arquitetura proposta para a troca de dados em um ambiente de conferência multimídia. 

As recomendações que compõe a Série T.120, estão listadas logo a seguir. Algumas delas serão objeto de uma discussão mais detalhada ao longo do texto:

· Recomendação ITU-T T.121 – (1996) – Modelo genérico de aplicação (Generic application template); 

·  Recomendação ITU-T T.122 – (1996) – Serviço de comunicação multiponto para a definição de serviços de conferência audiovisual e audiográficas (Multipoint communication service for audiographics and audiovisual conferencing service definition);

· Recomendação ITU-T T.123 – (1996) – Pilha de protocolos para aplicações de teleconferência audiovisual e audiográfica (Protocol stacks for audiographic and audiovisual teleconference application);

· Recomendação ITU-T T.124 – (1996) – Controle de conferência genérico (Generic conference control); 

· Recomendação ITU-T T.125 – (1996) – Especificação do protocolo de serviço de comunicação multiponto (Multipoint communication service protocol specification);

· Recomendação ITU-T T.126 – (1996) – Protocolo de anotação e de imagens estáticas Multiponto (Multipoint still image and annotation protocol); 

· Recomendação ITU-T T.127 – (1996) – Protocolo para transferência multiponto de arquivo binário (Multiponit binary file trasfer protocol);

· Recomendação ITU-T T.128 – (1996) – Compartilhamento de aplicações multiponto (Multipoint application sharing).

A recomendação T.120 especifica como deve acontecer o estabelecimento e o gerenciamento de comunicações interativas de dados, em uma configuração multiponto, que pode envolver uma infinidade de redes diferentes. Os protocolos definidos nas recomendações devem permitir que os participantes de uma conferência possam se comunicar entre si em qualquer combinação ou ordem de precedência, depois que a conferência foi iniciada. 

Além disso, as recomendações devem também assegurar a interoperabilidade entre as aplicações envolvidas na troca dos dados, através da definição de alguns protocolos padronizados para implementação do quadro branco (whiteboard), transferência de arquivos e troca de imagens estáticas. Entretanto, deve ficar claro que os protocolos de aplicação utilizados não precisam necessariamente ser padronizados pelas recomendações da série T.120, desde que todos os pontos participantes da conferência, utilizem este mesmo protocolo para esta comunicação. 

Para que a troca de informações multiponto através de uma conferência T.120 ocorra,  apenas as recomendações T.122, T.123, T.124 , T.125 são obrigatórias e devem ser implementadas nos aplicativos ou dispositivos de hardware. Desta forma, os produtos que seguem estas recomendações, estão aptos a: 

· Estabelecer e manter conferências multimídia independente de plataforma e fabricantes de hardware ou software; 

· Gerenciar os múltiplos participantes e programas que compõe as conferências; 

· Trocar dados, de forma segura, entre os dispositivos ou aplicações que compõe a conferência.

No que diz respeito às aplicações de usuário, o modelo T.120 foi projetado para dar suporte concorrente a múltiplas aplicações de usuário oferecendo a elas mecanismos para o controle e gerenciamento dos recursos de comunicação. Além disso, também é importante salientar que a recomendação T.121 estabelece um modelo genérico de aplicação, que descreve aos projetistas de software, como implementar aplicações de usuário utilizando a infra-estrutura T.120 de maneira eficiente e coerente.  No conjunto de recomendações proposto pela série T.120, existem algumas que tratam exclusivamente de protocolos de aplicação para comunicação em uma ambiente multiponto. Estas recomendações, definem os requerimentos mínimos, que são necessários para assegurar a interoperabilidade e compatibilidade entre aplicações de diferentes fabricantes. A recomendação T.128 endereça as questões envolvidas no compartilhamento de aplicações multiponto. A recomendação T.127, por sua vez, define como a transferência binária de arquivos deve ser implementada em um ambiente multiponto. Já a recomendação T.126, trata de outras facilidades, tais como, a visualização e modificação de imagens estáticas,  quadro branco compartilhado e fac-símile. 

O nó de controle, é o elemento que cuida do gerenciamento T.120, tanto nos terminais quanto no MCU. Ele direciona comandos para o GCC que têm o poder de iniciar e controlar as sessões. Entretanto o nó de controle não é alvo da serie T.120 e suas interfaces foram rigorosamente definidas somente onde ele deve interagir com o GCC, pois sua interação com o GCC deve ser extremamente precisa. A conexão entre os nós que compõe a conferência pode acontecer em um ambiente composto de qualquer combinação de redes de pacotes ou de comutação por circuitos. Esta infra-estrutura de comunicação é composta por três elementos padronizados: O GCC (controle genérico de conferência), o MCS (serviço de comunicação multiponto) e perfis de protocolos de transporte associados com cada uma das tecnologias de redes suportadas. O GCC é descrito na recomendação T.124 e define um conjunto de serviços para o estabelecimento e o gerenciamento de conferencias multiponto. O GCC mantém e controla uma base de informações sobre o estado de cada conferencia as quais ele esta servindo. Através do GCC é possível consultar um determinado MCU e encontrar uma conferencia específica. Desta forma, as aplicações criam, se juntam ou convidam outros para participarem de uma conferência. 

METODOLOGIA

No âmbito deste sub-projeto pretende-se estudar o protocolo T.120, definido pela União Internacional de Telecomunicações (ITU-T), que oferece suporte para o estabelecimento de conferências multimídia em uma arquitetura multiponto e em tempo real, permitindo o compartilhamento de aplicativos, interação via chat, transferências de arquivos entre outras funcionalidades. Este estudo será feito a partir dos documentos de descrevem os padrões inerentes e da monitoração de interações entre clientes e servidor (NetMeeting e MCUs existentes na UFRGS) . Para esta monitoração será usado o software de monitoração LanExplorer da Intellimax que permita a captura e decodificação dos dados intercambiados entre as máquinas cliente e o servidor. Pretende-se projetar e desenvolver um sistema de suporte à colaboração visual que permita o compartilhamento de aplicações, com base nos protocolos da série T.120, capaz de permitir o acesso colaborativo aos demais módulos desenvolvidos no âmbito deste projeto, como por exemplo o de tutores inteligentes. 

Serão aproveitados os servidores MCU existentes na UFRGS para intermediar a comunicação multiponto e serão usadas as pilhas de software H.323 oferecidas pelo projeto OpenH323 (http://www.us1.openh323.org/) para implementar um sistema que permita o compartilhamento de aplicações por múltiplos usuários com controle, usando os protocolos definidos na série de recomendações T.120 do ITU. Este sistema será usado para viabilizar o compartilhamento de aplicações desenvolvidas pelos demais sub-projetos e será executável em ambiente Linux. 

RECURSOS DISPONÍVEIS NA UFRGS

A UFRGS recebeu através de convênios e adquiriu recentemente, com recursos próprios e recursos advindos de projetos financiados pela CAPES, Comitê Gestor Internet/BR e do CNPq, diversos tipos de software para apoiar atividades de educação a distância, incluindo-se servidores e software para a produção de material de apoio os quais serão usados no presente projeto: 

·  Servidor Real Pro com capacidade para 50 usuários acessando simultaneamente;

·  Servidor de videoconferência Meeting Point com capacidade para até 500 participantes quando usando o software CuSeeMe e até 50 participantes em conexões H.323;

·  Equitext - Servidor de texto colaborativo;

·  Servidor CMaps para construção de mapas conceituais colaborativamente (software da Universidade West Florida);

· Servidor VRVS - Virtual Room Videonference System da CALTECH e CERN;  

· LanExplorer - software de monitoração de rede local com decodificação de protocolos.

Adicionalmente existem no laboratório de EAD do PGIE/UFRGS câmeras para videoconferência (View Station Polycom, diversos modelos de WebCam, placa de captura para conexão com camcorder) e sistema de captura de documentos. 


Sub-Projeto:

A FORMAÇÃO CONTINUADA A DISTÂNCIA DE PROFESSORES PARA A INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO

Equipe:

Liliana M. Passerino

Mára Lúcia Fernandes Carneiro

Marlise Geller

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

· Definir estratégias e metodologias de usos de ambientes virtuais, visando aspectos  de aprendizagem, avaliação e cooperação de forma a instituir um modelo para a formação de professores em Informática na Educação;

· Definir critérios para implementação de ferramentas que propiciem os aspectos citados no objetivo anterior para um ambiente de educação a distância;

· Analisar e estudar o processo de desenvolvimento cognitivo, através da apropriação de conceitos relativos à informática na educação, desenvolvendo estudos e pesquisas que contemplem o processo de avaliação da aprendizagem e da interação social em  ambientes de educação a distância;

· Analisar formas de avaliação e de interação (quantitativa e qualitativa), considerando aspectos relativos à flexibilidade, análise estatística, interação, buscando um novo modelo de avaliação através de estilos cognitivos dos alunos.

REFERENCIAL TEÓRICO

A FORMAÇÃO DE PROFESSORES E A EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA

Em geral, a formação de profissionais para atuarem na área de informática em educação tem sido realizada através de cursos de pós-graduação (especialização, mestrado ou doutorado) ou cursos de extensão e aperfeiçoamento.

Esses modelos de cursos são, na sua grande maioria, presenciais porque exigem a presença física tanto do professor que está sendo formado quanto do professor formador. Segundo Valente (1998), o professor formado necessita conhecer ferramentas computacionais, teorias que explicam o processo de aprendizagem, os fatores sociais e afetivos que contribuem para a mesma e conhecer como intervir na interação aluno-computador.

Para se realizar a formação de professores deve-se partir de um "modelo  de ensino", estabelecendo-se depois qual o  "modelo de professor" que se quer formar. Partindo do pressuposto que os professores levam para sala de aula, no início de sua prática profissional, um modelo didático construído ao longo de sua vida de estudante, baseado, normalmente, em práticas autoritárias e metodologias tradicionais, surge um longo caminho neste processo de formação que traduza as necessidades atuais da sociedade e, especificamente, do aluno, como ser investigativo e construtor de novos saberes.


Para uma formação continuada, eficiente e que incorpore as novas tecnologias no seu cerne é necessário partir de um levantamento de necessidades e de suas realidades, junto à comunidade acadêmica (escolas e professores) e alimente o modelo de formação de forma contínua. Usar o próprio ambiente para isso, parece ser uma forma eficiente e ao mesmo tempo rápida para identificar necessidades e traçar objetivos que atendam à comunidade educativa, numa interação entre escolas-professores-modelo de formação continuada que constitua um sistema de formação de professores eficaz e eficiente, conforme ilustra a figura 10.


Figura 10 - Sistema de formação de professores

Assim o modelo de formação trabalharia num processo de inovação e de reforma do sistema de ensino a partir das próprias realidades da comunidade educativa e funcionando como uma rede de apoio. 

Este modelo de formação será planejado para ser implantado na modalidade a distância, uma vez que a educação a distância não é uma prática recente no contexto internacional, existindo hoje instituições conceituadas com milhares de alunos a distância, utilizando diversas mídias e estruturas, como por exemplo: Inglaterra (Open University) e Espanha (Universidade Aberta de Madrid).

A Educação a Distância - EAD - tem uma longa história também no Brasil (com a fundação do Instituto Rádio Monitor, em 1939) contudo, as iniciativas até então não obtiveram grande êxito, apesar da Portaria 301/98, da LDB de 96, gerando uma imagem de descrédito e grande resistência por parte da comunidade em geral. A utilização de novas tecnologias que permitem uma maior interação entre alunos e professores pode reverter tal situação, pois ao incorporem as mídias viabilizadas pelo uso de informática, redes de informação e satélite, os cursos a distância colaboram para a credibilidade da EAD no país. 

CONSIDERAÇÕES SOBRE A INCLUSÃO NA FORMAÇÃO DE PROFESSORES 


Este novo modelo de formação proposto, tem como objetivo trabalhar não apenas a questão das novas tecnologias da informação e da comunicação, como também a questão da "inclusão social" na formação de professores, dando a estes subsídios e elementos para poder trabalhar uma inclusão integral de todos os alunos, considerando suas necessidades sócio-cognitivas, suas potencialidades e suas aspirações de desenvolvimento para um cidadão participativo e consciente.


O Brasil, vem realizando um processo de inclusão que teve seu início em 1992 quando uma nova política de fortalecimento da Educação Especial foi estabelecida através da recriação da Secretaria de Educação Especial (SEESP), na estrutura do MEC (Lei 8.490/92). Do ponto de vista social, este fato representou uma mudança positiva para o desenvolvimento de ações educativas para as Pessoas Portadoras de Necessidades Especiais (PPNE)
 e do ponto de vista político, mostrou a preocupação do MEC com relação a oferecer oportunidades para uma educação para todos os cidadãos, incluindo dentro deste contexto aquela parcela da população que sofre sérias discriminações dentro da sociedade.


Por volta de 1994, foi lançada a Política Nacional de Educação Especial, que tem norteado as ações do governo brasileiro
. Um outro ponto importante nesse mesmo ano  foi a publicação do documento “Declaração de Salamanca e Linha de Ação sobre Necessidades Educativas Especiais”, resultado da “Conferência Mundial sobre Necessidades Educativas Especiais: Acesso e Qualidade” (realizada em Salamanca – Espanha) que representou um novo ponto de partida para as ações da Educação Especial ao reafirmar que



"Cada criança tem características, interesses, capacidades e necessidades de aprendizagem que lhes são próprios; os sistemas educativos devem ser projetados e os programas aplicados de modo que tenham em vista toda a gama dessas diferentes características e necessidades; as pessoas com necessidades educativas especiais devem ter acesso às escolas comuns, que deverão integrá-las numa pedagogia centralizada na criança, capaz de atender a essas necessidades" (Salamanca, 1994)


Em 1994, a UNESCO numa Conferência Mundial sobre Necessidade Educacionais Especiais colocou que a exclusão PPNE das escolas, cria uma discriminação social e torna-se um problema de direitos humanos, pois "...são as escolas que devem modificar sua estrutura e funcionamento para incluir todos os alunos" (Stainback, 1996, p.21).


A partir de 1995, o MEC incrementou seus esforços para a implantação e implementação da política de educação especial em todo território brasileiro visando expandir e melhorar as ações da Educação Especial, fomentando a integração dos alunos portadores de necessidades especiais no sistema regular de ensino e o fortalecendo as instituições especializadas para a melhoria do atendimento ao aluno, sempre buscando sua efetiva integração na sociedade. Mas, foi o ano de 1996 que determinou os novos rumos para o atual processo de transformação do sistema educacional brasileiro, ao contribuir, com novos conceitos e idéias sobre essa modalidade de educação escolar e sobre alunos portadores de necessidades especiais, para a elaboração da nova LDB. (Lei 9394/96) e dos Parâmetros Curriculares Nacionais, que redirecionaram e subsidiaram as ações educativas posteriores, que visavam a formação de cidadãos críticos e integrados, mostrando que a Educação Especial é parte integrante da Educação Geral (SEESP, 2000).


A educação inclusiva, traz benefícios para a sociedade e para todos os envolvidos (pais, alunos, professores) pois propicia a criação de uma sala de aula que respeita as diferenças, onde os indivíduos aprendem a respeitar, compreender e admirar as qualidades de todas as pessoas, independentes de suas características físicas. Estes esforços e ações, levam em si, a idéia de uma individualização da educação, para centrar suas atividades no aluno e suas necessidades, sem deixar de lado, evidentemente a questão do professor.


A inclusão, segundo Mantoan (1997) causa uma mudança na perspectiva educacional, porque não fica limitada a ajudar as PPNE, mas também todo o contexto educativo (professores, alunos, pessoal administrativo)  o objetivo principal é que toda pessoa participe do ensino regular sem discriminação, mas atendendo suas necessidades. 


Mas, para um ensino inclusivo realmente eficiente, os professores devem estar preparados e evidentemente contar também com o apoio de especialistas de outras áreas (medicina, neurologia, psicologia, e outras) e recursos adequados  que lhe permitam desenvolver um bom trabalho junto a seus alunos, como afirma Satainback, os professores "...precisam adquirir novas habilidades para trabalhar com alunos acadêmica e socialmente deficientes" (1996 p. 25).


Apesar da LDB prever a inclusão pedagógica dos PPNE no ensino regular,  a formação de professores dedica pouco tempo a esse aspecto dentro de um curso de graduação e ainda existem muitos professores em serviço que mal tiveram contato com a área de educação especial.


Na verdade a inclusão no Brasil está atualmente  em um processo de construção,  e acredita-se deva considerar os seguintes pontos como sendo fundamentais para o sucesso do processo:

- flexibilização curricular para adaptar o currículo às necessidades dos alunos e  que promova uma aprendizagem cooperativa;

- adaptação das instalações físicas e incorporação dos recursos tecnológicos necessários para permitir uma inclusão mais adequada à necessidade específica de cada indivíduo;

- uma formação de professores adequada e permanente;

- uma reformulação do papel das escolas especializadas, para funcionar como um apoio ao programa de inclusão, constituíndo uma rede de apoio envolvendo a coordenação de equipes e dos sujeitos (pais, professores e alunos) de maneira formal ou informal com a finalidade de dar suporte ao desenvolvimento das PPNE.


Neste contexto, o presente projeto pretende inserir a questão da inclusão e discutir o papel que podem desempenhar as novas tecnologias da informação e da comunicação no processo de inclusão das PPNE no âmbito educacional regular (como mostra a figura 11), ao mesmo tempo que oportuniza aos professores vivenciar experiências sobre a inclusão a partir de trabalhos cooperativos entre as instituições e com PPNE (sejam estas já incluídas nas escolas regulares ou não). Para isso, a ONG Rede Especial Brasil, fornecerá um espaço de interação entre seus associados e os professores estaduais, tendo como objetivo, permitir que o ambiente virtual torne-se o ponto de início de uma rede de apoio que venha fomentar e auxiliar o processo de inclusão no Rio Grande do Sul e no Brasil.



Figura 11. A questão da Inclusão e das Novas Tecnologias na Formação Continuada a Distância 


O próprio ambiente desenvolvido e aperfeiçoado no processo de formação continuada proposto, poderia ser utilizado em cada escola, como uma ferramenta pedagógica para promover a inclusão, ao se adaptar aos diferentes tipos de usuários, com suas particularidades (físicas e/ou cognitivas e/ou emotivas). 


Evidentemente, a  adaptação total do sistema para qualquer necessidade, não consta como parte do presente projeto, pois estima-se muitos anos de desenvolvimento para  deixar o ambiente disponível para todas as PPNE (deficiências motoras, visuais e auditivas, requerem não apenas software adequado, como também de hardware especializado a cada tipo de deficiência). Mas, certamente, sua utilização pode ser iniciada a partir dos casos mais contornáveis de deficiência, para trabalhar posteriormente com casos mais  particulares.

COMUNICAÇÃO MULTIMÍDIA: FERRAMENTAS PARA SUPORTE À EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA


A educação, através dos processos de aprendizagem e de ensino, envolve a troca constante de informações. Em uma sala de aula convencional, imagens e sons são usados durante esta troca: os estudantes vêem e ouvem o professor, o professor vê e ouve os seus alunos e os estudantes vêem e ouvem uns aos outros. A comunicação ocorre diretamente entre professor e estudantes ou combinada com várias mídias, tais como um projetor de transparências, áudio e vídeo, projetor ligado ao monitor do computador e assim por diante.


No caso da educação a distância, esta comunicação ocorre entre pessoas que já não estão todas no mesmo local  e que necessitam, portanto, de recursos tecnológicos que propiciem a troca de informações. Esta troca pode ocorrer tanto através das redes de um campus, quanto através de meios de telecomunicação. 

O correio eletrônico, as listas de interesse e de discussão, os bulletin boards, fóruns de discussão são alguns dos recursos utilizados para ampliar a interação e a comunicação. Já as conferências, desde os ambientes para bate-papo (chat) onde a troca de informações é somente textual, até os sistemas mais sofisticados que permitem a transmissão de áudio e vídeo (videoconferência), permitem que seus participantes troquem informações em tempo real, sendo amplamente utilizadas na Internet. No caso de redes de alta velocidade, além da videoconferência com alta qualidade de transmissão de áudio e vídeo, outros serviços podem ser oferecidos, como o vídeo sob demanda e telemedicina. 

Ferramentas para Comunicação Multimídia


Dentre as ferramentas disponíveis para comunicação via rede, os softwares para  bate-papo são uma das mais simples e mais utilizadas. Os sistemas de IRC (Internet Relay Chat) foram os precursores dos sistemas de bate-papo via Web hoje disponíveis. Mas todos estes sistemas são baseados exclusivamente na troca de mensagens textuais.


Atualmente, inúmeros recursos foram acrescentados a estas ferramentas, buscando tornar a interface mais amigável e propiciando a troca, não só de texto, mas imagens e sons. Dentre estes softwares encontram-se o Microsoft Chat e o The Palace.

       
Para acrescentar a estes recursos a transmissão de vídeo, foram criados diversos sistemas para apoio à videoconferência, como o NetMeeting e CuseeMe.

Microsoft Chat

O Microsoft Chat é o único programa de bate-papo da Internet que permite que a conversa ocorra como em uma história de quadrinhos. Como em um programa de bate-papo padrão, pode-se ingressar em uma sala de bate-papo em um servidor Internet e conversar em tempo real com outras pessoas. 

No caso da história em quadrinhos, o usuário pode escolher um personagem para representá-lo e a conversa aparecerá com palavras em balões, dentro dos quadros de uma história de quadrinhos. Como um personagem, o usuário pode expressar uma gama de emoções, enviar “pensamentos”, cochichar para uma pessoa determinada e salvar a sessão de chat para visualizar depois de desconectar-se do servidor.

The Palace

O The Palace é um sistema de chat gráfico que permite a comunicação interativa através da Internet em ambientes visualmente interessantes.  Uma das melhores características do Palace é que ele é um sistema aberto, não funcionando somente como um visualizador (ou "browser"), mas também como uma ferramenta de autoria. Utilizando os recursos oferecidos pela versão completa, pode-se criar um mundo virtual e compartilhá-lo com os outros. O sistema também permite que todos os sites Palace sejam interconectados. Isto significa que se pode, não somente criar novas salas e sites, mas também conectá-los com outros sites Palace, usando várias opções de rede. 

A comunidade Palace é um sistema cliente/servidor, com sites Palace rodando em computadores individuais, pessoais ou corporativos, em redes locais ou na Internet. Para entrar em um site Palace, utiliza-se o cliente Palace, o qual está projetado para comunicar-se com qualquer servidor Palace rodando em um outro (ou no mesmo) computador. 

NetMeeting

O NetMeeting é uma ferramenta para comunicação em tempo real, desenvolvida pela Microsoft (1999), que permite a comunicação e colaboração com outras pessoas em tempo real sobre a Internet ou Intranets corporativas. Permite o  compartilhamento de aplicações, troca de informações entre aplicações compartilhadas através da área de transferência, transferência de arquivos, colaboração em quadro de  comunicações (whiteboard) compartilhado e comunicação através de um sistema de chat.

Com o NetMeeting, pode-se enviar e receber imagens em tempo real com qualquer outro participante da conferência, usando qualquer fonte de vídeo compatível com Windows. Combinada com as capacidades de áudio e vídeo do software, pode-se ver e ouvir a outra pessoa, além de compartilhar informações e  aplicações. 

Tem como vantagens o fato de ser gratuito (disponível no site da Microsoft), ser baseado em padrões (o que significa que você pode comunicar-se com outros produtos baseados no mesmo padrão) e operar com dois ou mais indivíduos em uma reunião. Além disso oferece recursos de compartilhamento de aplicativos e o quadro de comunicação (whiteboard) integrado, propiciando ferramentas para o desenvolvimento de atividades colaborativas. 

Cu-SeeMe

O software de videoconferência da CuseeMe Networks (2000) foi desenvolvido originalmente pela  Universidade de Cornell, nos Estados Unidos. Este produto roda tanto em Macintosh quanto em Windows e permite a transmissão de áudio e vídeo em tempo real. 

O software oferece como vantagens o fato de permitir a conexão de várias pessoas transmitindo áudio e vídeo simultaneamente, uso de recursos de áudio, vídeo, chat e compartilhamento de dados. É um dos mais antigos, respeitados e usados para esta função e serve tanto para Internet quanto para qualquer rede privada que utilize o protocolo TCP/IP como base. 

Como desvantagens, pode-se citar a falta de ferramentas integradas para propiciar a colaboração e transferência de dados e arquivos e as limitações de banda de transmissão através da Internet. A interface do Cu-SeeMe é mostrada na fig. 6.

   
Mas estas dificuldades estão sendo superadas com a criação do refletor Meeting Point, habilitado a gerenciar conexões de qualquer software compatível com o protocolo H.323 (ITU-T, 2000). Este protocolo garante que softwares de fabricantes diferentes consigam comunicar-se entre si.

Alguns comentários sobre as ferramentas de comunicação


O CuseeMe e o NetMeeting, compartilham o mesmo objetivo: propiciar a comunicação entre várias pessoas, face-a-face, utilizando a Internet e usando computadores pessoais.


O número total de usuários envolvidos simultaneamente em uma conferência com o Cu-SeeMe é ilimitado, mas depende da capacidade de conexão da rede, velocidade do computador, tipo de mídia que está sendo trocada (vídeo, áudio e/ou texto) e número de janelas que podem ser apresentadas no vídeo. 

Já o NetMeeting restringe o uso de vídeo e áudio a dois participantes da reunião de cada vez, enquanto os demais têm sua comunicação restrita à ferramenta de chat (somente textual). Além disso, o compartilhamento de aplicativos é de difícil gerenciamento, pois basta um dos usuários clicar com o mouse para ter o comando do mesmo. Em uma conferência com vários participantes, este fato torna difícil a criação de documentos de forma cooperativa.

SUPORTE À EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA


Os recursos proporcionados pelos sistemas de videoconferência e vídeo sob demanda podem ser utilizados de diversas maneiras para enriquecer um ambiente educacional e apoiar a educação a distância, tais como:

· Acesso à repositórios multimídia

Proporciona ao aluno condições de acessar conteúdos educacionais, armazenados em um servidor. O conteúdo pode ser um vídeo sobre uma aula que o aluno não pôde fisicamente comparecer ou uma apresentação que foi gravada em estúdio para complementar algum conteúdo específico do curso. 

· vídeo broadcast ao vivo (live broadcast video)

Este recurso permite que o professor apresente uma aula ou outra atividade educacional diretamente para uma câmera de vídeo em tempo real através da rede. A programação também pode ser simultaneamente gravada e armazenada por um servidor de vídeo, facilitando o acesso àqueles alunos que não tinham disponibilidade de tempo para assistir a aula agendada. Estes estudantes podem acessar ao material por vídeo sob demanda, como abordado anteriormente.

· videoconferência

Recurso que permite que os alunos e professores participem de um ambiente educacional interativo e bidirecional. As câmeras de vídeo podem ser empregadas em todos os pontos da videoconferência, propiciando a interatividade entre os participantes. A videoconferência recria o ambiente de sala de aula, mesmo quando os participantes estão muito distantes.

Formas de utilização e reflexos no processo educacional

Um ambiente de ensino-aprendizagem apoiado por computador tem por objetivo o estabelecimento de conexões entre pessoas e recursos via tecnologias de comunicação para fins de aprendizagem (Tarouco, 1999). O sucesso na Educação à Distância é atingido quando envolver interatividade entre professores e alunos, entre alunos e o ambiente de aprendizado e entre os estudantes.


Como um meio de comunicação interativo, a transmissão bidirecional de vídeo, através da videoconferência, apresenta diversas vantagens. Em primeiro lugar, há a sensação de presença dos participantes: a conexão visual e a interação entre os participantes auxilia na compreensão e os ajuda a sentirem-se ligados uns nos outros. Isto vai muito mais além do que os relacionamentos que podem ser estabelecidos através do correio eletrônico, telefone ou chat, tradicionalmente utilizados para apoiar a colaboração entre instituições isoladas. Uma videoconferência pode aumentar a retenção e apelo a uma variedade de estilos de aprendizagem, incluindo diversos mídias como filmes, animações gráficas e aplicações computacionais.


Segundo Reed (1998), educadores de todo o mundo atestam que a videoconferência afeta o aprendizado dos alunos por aumentar a motivação; ampliar a capacidade de comunicação,  apresentação e  gerenciamento da discussão; aumentando a conexão com o mundo externo e a capacidade de pesquisa . Moura e Oliveira (1999) recomendam que, no caso das relações de longa duração entre os participantes da videoconferência, pelo menos um contato presencial seja organizado.  Diversas experiências indicam que os recursos tecnológicos ainda não substituem o contato pessoal, mas sua evolução tem propiciado ambientes muito mais interativos e amigáveis para superação da distância entre os participantes.

No entanto, antes de estender os costumes e prática da sala de aula tradicional para uma sala virtual, as possibilidades e limitações da videoconferência devem ser claramente entendidas para que o recurso possa ser utilizado no sentido de maximizar os benefícios pedagógicos e minimizar limitações inerentes.

Muitos podem reivindicar que o diálogo é essencial para a aprendizagem e que isto está tradicionalmente incorporado na educação a distância, antes através da correspondência entre aluno e tutor e, mais recentemente, pelo correio eletrônico e videoconferências. A disponibilidade de realização de videoconferências de baixo custo proporcionou uma nova ferramenta para suportar o diálogo a distância, ao mesmo tempo que trouxe outras dificuldades que estão impedindo a sua ampla adoção. Uma das razões do aparente insucesso da videoconferência pode ser atribuído aos custos das aplicações. Ao invés de utilizá-la para suportar e ampliar a qualidade do diálogo entre indivíduos a distância, este recurso tem sido usado por razões não pedagógicas como substituição do tutor para um grupo remoto ou redução do número de viagens alunos/professores. A videoconferência deveria ser usada fundamentalmente para apoiar o diálogo e não para envio de conteúdo o qual não requer diálogo freqüente bidirecional.

Com a ênfase na videoconferência deve-se ter em mente que não se pretende repetir o antiquado modelo de ensino em que o professor exerce o papel preponderante, único centro das atenções e fonte de conhecimento. Associada à comunicação proporcionada por este recurso, o professor deve planejar atividades que envolvam o estudante, principalmente em cursos totalmente a distância.

METODOLOGIA 


A metodologia de  pesquisa neste sub-projeto prevê um processo investigativo dividido em três etapas diferentes. 

Na primeira parte desse processo, pretende-se estudar e avaliar os ambientes disponíveis (bem como suas ferramentas) para educação a distância, com ênfase nos ambientes construídos sob plataforma de software livre. Em paralelo, serão pesquisadas as necessidades dos professores com relação à sua formação na área de informática na educação, levando em conta sua práxis.  A partir desses estudos, serão elaborados critérios que norteiem o desenvolvimento de ferramentas que contemplem os aspectos de aprendizagem, avaliação e cooperação.


Numa segunda etapa do projeto, será iniciado o processo de adaptação e ampliação do ambiente com a incorporação das ferramentas idealizadas na etapa anterior. A metodologia de construção/adaptação será a de prototipação incremental como definida por  Yourdon (1990), tendo em vista os objetivos propostos. A prototipação prevê a testagem do ambiente a fim de satisfazer os pressupostos teóricos-práticos que se consolidarão na ampliação e aprofundamento do referencial teórico aqui proposto. 


Após a construção/adaptação do ambiente, na última etapa da pesquisa, partindo de uma população inicial que contemple os professores da rede estadual de ensino, será selecionada uma amostra intencional, de acordo com os objetivos delineados e com os requisitos físicos e humanos necessários, para realizar a validação do ambiente através de uma formação em serviço na área de Informática na Educação, que propicie aos professores condições para compreender as novas tecnologias da informação e da comunicação e seu papel na construção do conhecimento. Esta formação traz consigo a concepção de que, somente possibilitando a vivência de uma experiência realmente inovadora e desafiadora se permitirá ao professor  fazer uma reflexão sobre sua própria prática e sobre os fundamentos teóricos trabalhados no ambiente. 

METAS E INDICADORES DE DESEMPENHO 

· Instituir, a partir de uma plataforma de software livre, um ambiente adaptativo multiagente para a formação continuada a distância de professores na área de Informática na Educação.



METAS

1. Atuar no levantamento sobre ambientes de educação a distância, inseridos no panorama nacional e internacional;

2. Testar  e avaliar ambientes de aprendizagem para educação a distância;

3. Definir estratégias e metodologias de usos de ambientes virtuais, visando aspectos  de aprendizagem, avaliação e cooperação de forma a instituir um modelo para a formação de professores em Informática na Educação.
INDICADORES

1. Levantamento realizado e disponível para consulta;

2. Documentação da testagem e da avaliação dos ambientes de educação a distância;

3. Documentação do modelo para a formação de professores em Informática na Educação.

· Estudar ambientes de aprendizagem desenvolvidos em plataformas de software livre,  a fim de integrar ferramentas que possam atender a formação continuada a distância de professores em informática na educação.



METAS

1. Estudar ambientes de software livre;

2. Definir os critérios para adaptação do sistema do software livre selecionado, incorporando ferramentas que possibilitem o processo de ensino e aprendizagem.
INDICADORES

1. Documentação do estudo sobre ambientes de software livre;

2. Detalhamento da plataforma de software livre escolhida e da integração com as ferramentas a serem desenvolvidas.

· Definir critérios que constituem um ambiente de aprendizagem adequado à formação continuada a distância;



METAS

1. Aplicar instrumentos de pesquisa junto ao grupo de professores que será observado;

2. Acompanhar a metodologia e os processos de avaliação empregados pelo grupo de professores que será observado.
INDICADORES

1. Documentação dos resultados levantados a partir do instrumento de pesquisa;

2. Relatório de acompanhamento da metodologia e dos processos de avaliação empregados.

· Desenvolver e integrar as ferramentas que atendam aos critérios estabelecidos por este Projeto.



METAS

1. Estudar técnicas de IAD (Inteligência Artificial Distribuída);

2. Estudar metodologias e arquiteturas para elaboração de agentes;

3. Definir técnicas necessárias para implementação dos agentes;

4. Definir ferramentas necessárias para implementação dos agentes;

5. Estudar ferramentas definidas para a implementação; 

6. Implementar os agentes propostos. 
INDICADORES

1. Estudo realizado disponível para consulta;

2. Estudo realizado disponível para consulta;

3. Documentação das técnicas escolhidas para a implementação dos agentes;

4. Documentação das ferramentas escolhidas para implementação dos agentes;

5. Estudo concluído disponível para iniciar a implementação;

6. Protótipo implementado e em fase de aperfeiçoamento.

· Estudar os aspectos sócio-cognitivos da educação a distância na (e para) formação de professores.



METAS

1. Analisar e estudar o processo de desenvolvimento cognitivo, através da apropriação de conceitos relativos à informática na educação, desenvolvendo estudos e pesquisas que contemplem o processo de avaliação da aprendizagem e da interação social em  ambientes de educação a distância;

2. Analisar formas de avaliação e de interação (quantitativa e qualitativa), considerando aspectos relativos à flexibilidade, análise estatística, interação, buscando um novo modelo de avaliação através de estilos cognitivos dos alunos.


INDICADORES

1. Estudo teórico finalizado e disponível para consulta;

2.1 Publicação de artigos científicos;

2.2 Documentação do modelo de avaliação  definido.



· Estudar e desenvolver técnicas de inteligência artificial que possibilitem a adaptação do ambiente aos diferentes usuários.



METAS

1. Estudar metodologias para construção do modelo de aluno;

2. Estudar técnicas para a construção de sistemas adaptativos inteligentes;

3. Definir as ferramentas necessárias para implementação das técnicas de adaptação;

4. Estudar as ferramentas definidas para implementação;

5. Construir o modelo de aluno;

6. Implementar as características adaptativas.


INDICADORES

1. Estudo concluído;

2. Relatórios técnicos elaborados e resultados divulgados;

3. Documentação das ferramentas definidas;

4. Estudo concluído para posterior implementação;

5. Protótipo do modelo de aluno concluído e em fase de aperfeiçoamento;

6. Protótipo das características adaptativas concluído e em fase de aperfeiçoamento.

· Projetar e desenvolver um sistema de suporte à colaboração visual que permita o compartilhamento de aplicações, com base nos protocolos da série T.120, capaz de permitir o acesso colaborativo aos demais módulos desenvolvidos no âmbito deste projeto, como por exemplo o de tutores inteligentes.


METAS

1. Estudar os protocolos da recomendação T.120;

2. Viabilizar a captura, decodificação e análise de unidades dos protocolos usados no serviço de compartilhamento de aplicações (recomendação T.128) e dos protocolos de suporte (demais protocolos inerentes da T.120);

3. Obter, instalar e testar o software do OpenH323 project;

4. Desenvolver o projeto do software para apoiar o compartilhamento de aplicações no ambiente de software aberto;

5. Implantar e testar o compartilhamento de aplicações usando o MCU para comunicação multiponto;

6. Documentar o sistema desenvolvido.

7. Publicar resultados. 


INDICADORES

1. Estudo realizado disponível para consulta;

2. Decodificação disponível para consulta;

3. Software instalado e testado;

4. Protótipo do projeto do software para apoiar o compartilhamento de aplicações  concluído e em fase de aperfeiçoamento;

5. Compartilhamento de aplicações implantado;

6. Documentação concluída;

7. Publicação de artigos científicos para divulgação dos resultados.



· Desenvolver, a partir de técnicas de inteligência artificial, um sistema que auxilie no processo de  verificação da construção de conhecimento, inserido no contexto do Ambiente Multiagente de Aprendizagem Virtual de Aprendizagem, através da  observação e análise de conceitos  aprendidos e/ou trabalhados pelos alunos, em termos de textos e documentos criados por estes em meio eletrônico.



METAS

1. Estudar as características das linguagens lógicas de programação, em especial as linguagens lógicas não-padrão que tratam do problema da temporalidade e da modalidade;

2. Estudar as características estruturais das linguagens de representação de informações usadas na Web, em particular a HTML e a XML;

3. Estender o Prolog para o tratamento da estrutura dos documentos HTML e para permitir a aplicação dos algoritmos de unificação e resolução sobre uma base destes documentos;

4. Refinar o mecanismo de pesquisa e resolução do Prolog para permitir o controle de alto nível do direcionamento da pesquisa dos documentos da Web necessários a execução das inferências;

5. Implementar um protótipo de uma ferramenta de auxílio a avaliação de aprendizagem, com base no sistema de inferência desenvolvido anteriormente.
INDICADORES

1. Documento contendo o resultado dos estudos sobre lógicas de programação não-padrão e sobre linguagens de representação de informações usadas na Web;

2. Protótipo inicial do sistema de inferência, contendo essencialmente a extensão direta do Prolog para tratar bases de documentos da web;

3. Segunda fase do protótipo do sistema de inferência, incorporando características de alto nível de controle e direcionamento de pesquisa;

4. Documentação sobre o protótipo do sistema de inferência;

5. Protótipo e documentação da ferramenta de avaliação de aprendizagem construído sobre o sistema de inferência.



· Testar e validar o ambiente proposto com grupo de professores de escolas estaduais, com a colaboração da Procergs e orientação da Secretária de Educação do Estado do Rio Grande do Sul.



METAS

1. Acompanhar a instalação e execução do ambiente;

2. Acompanhar a utilização do ambiente para a coleta de dados, visando atender aos objetivos propostos neste projeto;

3. Elaborar artigos científicos relatando o andamento e os resultados obtidos pelo projeto.
INDICADORES

1. Ambiente instalado e em execução;

2.1 Relatório do acompanhamento da utilização do ambiente disponível para consulta;

2.2 Aperfeiçoamento do ambiente utilizado;

3. Estudos finalizados e resultados publicados.
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1.  Atuar no levantamento sobre ambientes de educação a distância, inseridos no panorama nacional e internacional;

2.  Identificar ambientes de aprendizagem para educação a distância;

3.  Testar ambientes de aprendizagem para educação a distância;

4.  Avaliar ambientes de aprendizagem para educação a distância;

5.  Estudar técnicas de IAD (Inteligência Artificial Distribuída);

6.  Estudar os protocolos da recomendação T.120;
7.  Estudar metodologias e arquiteturas para elaboração de agentes;

8.  Viabilizar captura, decodificação e análise de unidades dos protocolos usados no serviço de compartilhamento de aplicações (recomendação T.128) e os protocolos de suporte (demais protocolos inerentes da T.120);

9.  Obter, instalar e testar o software do OpenH323 project;
10.  Aplicar instrumentos de pesquisa junto ao grupo de professores que será observado;

11.  Definir o projeto do software para apoiar o compartilhamento de aplicações no ambiente de software aberto;
12.  Estudar metodologias para construção do modelo de aluno;

13.  Estudar técnicas para a construção de sistemas adaptativos inteligentes;

14.  Estudar ambientes de software livre;

15.  Implantar e testar o compartilhamento de aplicações usando o MCU para comunicação multiponto;

16.  Definir os critérios para adaptação do sistema do software livre selecionado, incorporando ferramentas que possibilitem o processo de ensino e aprendizagem;

17.  Definir as técnicas necessárias para implementação dos agentes;

18.  Definir as ferramentas necessárias para implementação dos agentes e das técnicas de adaptação;

19.  Estudar as ferramentas definidas para implementação;

20.  Documentar o sistema de compartilhamento de aplicações;
21.  Construir o modelo de aluno;

22.  Implementar os agentes propostos;

23.  Implementar as características adaptativas;

24.  Acompanhar a instalação e execução do ambiente;

25.  Acompanhar a metodologia e os processos de avaliação empregados pelo grupo de professores que será observado;

26.  Acompanhar a utilização do ambiente para a coleta de dados, visando atender aos objetivos propostos neste projeto;

27.  Elaborar artigos científicos relatando o andamento e os resultados obtidos pelo projeto. 
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� O conceito de "necessidades especiais" tem mudado ao longo do presente século,  passando do conceito de "deficiência com caracter permanente, para o conceito atual que considera a necessidade especial como algo que pode ser superado e trabalhado de maneira integral para que o indivíduo se desenvolva dentro da sociedade. Segundo Campos (1999) as PPNE são definidas como pessoas que se diferenciam pela suas "..disfunções físicas, sensoriais, orgânicas e mentais.." adquiridas em algum momento das suas vidas. 


� A definição da Política Nacional de Educação Especial foi um importante marco qualitativo, no processo de evolução da atenção educacional pública à pessoa com necessidades especiais, no sentido de favorecer o respeito e o cumprimento dos compromissos assumidos na Conferência Mundial sobre Educação para Todos, em Jomtien, Tailândia (em 1990)
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