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Abstract. With the raising of technology progress and learning environments,
the concerns related to student development is sometimes forgotten. Therefore,
looking for following the development users in the virtual environment, arise
the animated agents that nowadays have been used a lot in learning
environments. This article is a part of a monography project that aims to
develop a learning environment where the student care is the mainly point,
using communication tools to escort him. In particular, the article shows the
use of tests and time control applied in a animated agent, with the goal of
improving the learning environment proposed.

Resumo. Com o progresso da tecnologia e o surgimento dos ambientes virtuais,
a preocupagcdo com o desenvolvimento do aluno muitas vezes é esquecida.
Assim, visando acompanhar o desenvolvimento dos usudrios em um ambiente
virtual surgiram os agentes animados que atualmente tém sido muito usados em
ambientes de aprendizagem. Este artigo faz parte de um projeto de monografia
que visa desenvolver um ambiente de aprendizagem onde a preocupagcdo com o
aluno é o ponto principal, fazendo o uso de ferramentas de comunica¢do para
acompanhar o mesmo. Em particular o artigo apresenta o uso de testes e de
controle de tempo aplicados a um agente animado, com o objetivo de aprimorar
o ambiente de aprendizagem proposto.

1. Introducao

O século XXI veio trazer uma série de mudangas em todas as areas da sociedade, seja no
lazer, nas relacdes familiares ou na vida académica. Do ponto de vista académico, a
tecnologia oriunda nesse século veio inserir mais pessoas na academia e no mercado de
trabalho. A partir de agora seria possivel um mesmo ambiente para trabalho e familia, ou
um mesmo ambiente para trabalho, familia e educag¢do. As novas tecnologias permitiram
o aperfeicoamento dos métodos educacionais a distdncia, surgindo, portanto, os
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).

Santos (2003) define ambiente virtual como tudo que envolve pessoas, natureza
ou coisas. J4 a palavra “virtual” vem do latim virtualis, derivante de virtus, palavra cujo
significado € poténcia, for¢ca. Ou seja, ambiente virtual € um espaco onde ocorre a
interagdo de seres humanos e objetos técnicos para, dessa forma, gerar a construg¢do de
conhecimentos, a aprendizagem. Os ambientes virtuais de aprendizagem sao utilizados
em interacOes de atividades ndo presenciais ou como ferramentas de apoio a cursos
presenciais (Pivetta, Saito, Ulbricht, 2014).



A aprendizagem € uma necessidade intrinseca de todo ser humano. Nao somente
as atividades realizadas nas escolas e universidades, mas sim em todas as atividades do
dia a dia, envolvem um certo tipo de aprendizado. Conforme Rocha (2001), o processo
de aprendizagem ndo deve ocorrer de maneira separada dos sentimentos e relacdes
interpessoais, mas deve ocorrer em conjunto com a afetividade, diferencas culturais,
crencas e valores. Sarnosk (2014) também destaca a afetividade como um fator
importante no processo de aprendizagem, uma vez que ela € indispensavel no
relacionamento do homem com o mundo, diz ainda que as relagdes humanas sdo
elementos fundamentais de um individuo. Assim, a interagdo € de extrema importancia
num processo de aprendizagem. Dessa maneira, muitos AVA's utilizam ferramentas de
comunicagdo para garantir a interacao dos envolvidos no mesmo.

Este artigo apresenta um apanhado de ferramentas de comunicagdo, entre elas se
destacam as ferramentas de simulagdo, responsaveis por simular o comportamento de um
aluno no ambiente, e interacdo, que realizam as trocas com o aluno. O objetivo principal
¢ a utilizagdo de testes e controle de tempo como ferramentas de comunicacdo no
aprimoramento de um ambiente virtual de aprendizagem proposto como tema de
monografia. O trabalho estd organizado da seguinte maneira, a sec@o 2 relata um pouco
da definicdo de AVA utilizada neste trabalho; ji a secdo 3 traz as ferramentas de
comunicagdo, isto €, ferramentas de simulacdo e interacdo, usadas no processo de
aprendizagem, assim como, o que seria um agente pedagdégico animado e a metodologia
aplicada pelos mesmos; por fim, a sessdo 4 expde os resultados do ambiente proposto
nesse artigo, com a demonstrag@o de algumas paginas do ambiente ja concluidas.

2. Os ambientes virtuais de aprendizagem

Conforme Ribeiro, Mendonca, Mendoncga (2007), no Brasil a educacdo a distancia ja
existia desde o século XIX por meio do uso de correspondéncias pelo correio. Com o
progresso da tecnologia, novas ferramentas puderam ser usadas no ensino a distancia, tais
como radio, TV, midias de armazenamento, entre outros. Porém, a educacao a distancia
somente teve seu dpice apds o surgimento da internet.

Moore, Kearsley (2012), enfatizam que a educagdo a distancia enfrentou 5
geragOes: a primeira geragdo foi a das correspondéncias via correio, a segunda geracao
foi a da televisdo e do radio, a terceira integra dudio, video e correspondéncias com video
e computador (primeira interacdo em tempo real), e a quinta geragdo € a atual, com sala
de aulas virtuais na internet, fazendo o uso de novos métodos integrado com texto, dudio
e video numa unica plataforma.

Portanto, o surgimento da internet mudou a histdria da educagado a distancia, com
o surgimento dos AVA’s, cujo objetivo € “propiciar o compartilhamento de
conhecimento, bem como dar suporte ao processo de ensino-aprendizagem” (Pivetta,
Saito, Ulbricht, 2014). Wilson (1996), define Ambientes Virtuais de Aprendizagem como
“ambientes baseados em computador que sdo sistemas relativamente abertos, permitindo
interagdo e encontros com outros participantes”. Piccoli, Ahmad, Ives (2001),
complementam essas defini¢cdes de ambientes de aprendizado em termos de tempo, lugar
e espaco, uma vez que um ambiente virtual ndo tem restricdes de tempo, ndo possui
limites geogréficos e possui ampla colecao de materiais e recursos disponiveis.

Salvador et.al (2016) entende AVA como um sistema computacional que integra
recursos e ferramentas, viabilizando o desenvolvimento de um processo de ensino-



aprendizagem interativo online. Portanto, dentro dos ambientes virtuais de aprendizagem
existem diversas ferramentas de comunicacao para garantir a interacao dos envolvidos no
processo de aprendizagem. Tais ferramentas, atualmente, sdo muito utilizadas pelos
professores na interacdo com o aluno, como por exemplo, foruns, chats e grupos de
discussdo. (Penterich, 2005). Outra ferramenta existente em praticamente todos o0s
ambientes virtuais de aprendizagem € o uso de testes e provas para avaliar o aprendizado
do aluno.

Além das ferramentas de interacdo entre os participantes do processo, surgiram,
também, ferramentas de simulagdo para acompanhar o aluno e, assim, contribuir,
também, na motivacdo dos seus estudos. Entre essas ferramentas encontra-se o agente
pedagdgico animado, que serd exposto na préxima se¢ao.

3. A interacao no processo de aprendizagem — ferramentas

O diciondrio portugués Houaiss (2001, p. 1632) define interacdo como ‘“agdo reciproca
de dois ou mais corpos” e, ainda, “atividade ou trabalho compartilhado, em que existem
trocas e influéncias reciprocas”. Dessa forma, interacdo é um processo de via dupla, onde
a acao de um acarreta na acao de outro.

Compreende-se que a interagdo € muito importante no processo de aprendizagem,
uma vez que, ela contribui para a motivacdo do aluno. Fiuza, Sarriera, Bedin (2013)
destacam a importancia da motivacao como determinadora em vérios aspectos da vida de
uma pessoa; logo, ela é determinadora também no desenvolvimento da aprendizagem do
aluno. Hill (2003), analisa a interacdo em um ambiente virtual sobre trés aspectos: a
interagdo entre tutor-aluno, aluno-aluno e aluno-plataforma. Laguardia, Portela e
Vasconcellos (2007) dao uma atengdo especial a interacao tutor-aluno, o retorno do tutor
em relacdo as duvidas do aluno e a habilidade do tutor, pois, tais acdes t€ém impacto direto
na motivagdo e aprendizado do aluno.

Com o objetivo de ndo perder a figura do professor como agente motivador nos
estudos (interacdo tutor-aluno), surgiram os agentes pedagdgicos animados.

3.1. Agente Pedagégico Animado

Motola, Jaques, Vicari (2009) definem os agentes pedagdgigos animados como agentes
com papel pedagdgico ou educacional para facilitar ou melhorar o aprendizado,
possuindo caracteristicas que dao a ideia de vida ao interagir com os estudantes. Segundo
Elliott e Brzezinski (1998), o relacionamento com tais agentes traz beneficios ndo
somente para as criangas, mas, também para os adultos.

Dessa forma, o agente frequentemente age como um instrutor ou motivador
(Veletsianos, Russel, 2013), reconhecendo as emogdes do aluno e reagindo para encoraja-
lo ou auxilid-lo nas atividades. Tais emog¢des podem ser detectadas através da voz,
expressoes faciais, tensdes musculares, rendimento do aluno no ambiente, entre outros,
(Jaques, Vicari, 2005).

Atualmente, existem diversos agentes animados aplicados a ambientes virtuais.
Um exemplo € o agente “Adele”, vide Figura 1, desenvolvido para um aplicativo Java na
area da saude. O aplicativo contém simulagdes de situacdes que os alunos poderdo
encontrar no trabalho didrio e os mesmos devem tomar decisdes de como agir contando



com o auxilio e acompanhamento de “Adele”, (Johnson, Shaw, Ganeshan, 1998). Neste
caso, o agente atua no auxilio as atividades de aprendizagem.
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Figura 1. Fotografia do agente “Adele”

3.2. Avaliacao online — testes

A avaliacdo € uma ferramenta de interacdo muito utilizada nos ambientes virtuais para ter
retorno do desenvolvimento do aluno no ambiente.

“A avaliacdo pode ser definida como a aplicag@o sistemdtica de procedimentos
metodolégicos para determinar, a partir dos objetivos propostos e com base em
critérios internos e/ou externos, a relevancia, a efetividade e o impacto de
determinadas atividades com finalidade de tomada de decisdo. (Laguardia,
Portela, Vasconcellos, 2007, p.516)

Por conseguinte, a avaliacdo em um ambiente virtual fornece feedback, tornando
possivel o aprimoramento e reformulacio da metodologia e material oferecidos no
ambiente (Fuks et al, 2003).

3.3. Controle de tempo de permanéncia

Outra ferramenta de comunicacao utilizada para acompanhar o aluno no ambiente € o
controle de tempo de permanéncia. Assim, o material oferecido no ambiente passa por
uma série de testes onde o tempo de permanéncia de vérios alunos € calculado e, com
base na média desse tempo, o ambiente podera responder e interagir com o aluno, por
exemplo, por meio da inser¢dao de um agente animado. O controle de tempo pode ser visto
como uma ferramenta de simulacio, pois sua aplicacdo permite a simulacdo de um aluno
no ambiente para, assim, oferecer respostas coerentes.

4. Apresentacao do ambiente

O ambiente utiliza as trés ferramentas de comunicacdo via AVA mencionadas
anteriormente: os agentes pedagdgicos animados, as avaliacdes e o controle do tempo de
permanéncia.



Para o desenvolvimento do agente, suas decisdes e acdes foram organizadas em
um fluxograma, como apresentado na Figura 2, e com base foi feito o mapeamento do
comportamento do agente, vide Tabela 1.
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Figura 2. Fluxograma do agente

O tempo de permanéncia foi uma ferramenta de simulacio proposta em conjunto
com o agente animado, uma vez que, o tempo base de um aluno no ambiente (a simulagcdo
de um aluno no ambiente) serd usado para que o agente retorne agdes ao usudrio.

Tabela 1. Mapeamento de eventos e acdes do agente pedagdgicos animados



EVENTO ACAO FisICA ACAO VERBAL
Aluno entra no ambiente Saudacdo “0la! Seja bem-vindo!”
virtual
Primeira visita do aluno no Apresenta¢do “Sou o agente pedagdgico
ambiente animado. Serei seu guia

nessa aprendizagem.”

Primeira visita do aluno no

Expectativa

“Deseja um rapido tour pelo

tépico e faz o teste do topico
pulado incorretamente

ambiente site?”
(Sim/N3o)
Aluno aceita fazer tour Alegria “Entdo vamos 1al”
(Agente apresenta as telas
para o aluno)
Aluno rejeita tour Padrao
Aluno fica muito tempo na Davida - “Precisa de ajuda?”
tela - “Tem certeza que n3do quer
ajuda?”
- “Deseja alguma ajuda?”
(Sim/N3o)
Aluno aceita ajuda Padrdo (DICA)
Aluno rejeita ajuda Padrao
Aluno pede para pular um Alegria “Parabéns! Vamos em
tépico e faz o teste do tépico frente!”
pulado corretamente (Tépico é desbloqueado)
Aluno pede para pular um Tristeza “Que pena! Vocé ainda ndo

esta preparado para pular o
tépico.”
(Tdpico ndo é desbloqueado)

(Continuacao)

Aluno fica no tépico, estuda e Alegria “Parabéns! Agora vamos
faz o teste corretamente. prosseguir nos estudos!”
(€ conferido se o aluno ficou
no tépico por meio de um
relégio interno)
Aluno fica no tépico, estuda e Tristeza “Que pena! O que vocé
faz o teste incorretamente. pretende fazer agora?
(€ conferido se o aluno ficou - Tentar novo teste do tdpico
no tépico por meio de um - Ir para a tela principal
relégio interno) - Refazer as aulas do tépico
- Sair
Aluno tenta novo teste Padrao (Loop_1)
Aluno vai para a tela principal Padrao (Loop_2)
Aluno refaz aulas do tdopico Padrio (Loop_3)
Aluno deseja sair do Saudacdo “Tchau! Volte logo!”
ambiente

O ambiente virtual proposto € organizado em tdpicos (vide topico 1 e seus temas
na Figura 3) e cada um desses topicos é composto por vdrios temas (vide detalhamento
do tema “Classe” na figura 4). Cada aluno no sistema estd em um nivel, ou seja, esta



estudando um determinado tépico do ambiente. Para concluir um tépico ele precisa passar
por uma avaliacdo, que, como mencionado na se¢do 3, contribui para analisar o
desenvolvimento do mesmo no ambiente. Tal avaliagdo, como mencionado
anteriormente, contribui para futuras melhorias e aprimoramentos no processo de
aprendizagem do aluno.

Ambiente virtual Buscar
Topico 1
Classes

Objeto

Polimorfismo

Yo

Figura 3. Pagina do Tépico 1 com agente animado desenvolvido pela Microsoft

Classes x

Uma classe descreve que propriedades (ou atributos) um objeto tera e qual o comportamento dOS objetos da classe (sdo os chamados
"métodos”). Um método € um equivalente a um procedimento ou uma funcéo, porém, manipula apenas suas variaveis locais e atributos
definidos para a classe. A especificagdo de uma classe é composta de nome da classe, conjunto de atributos e conjunto de métodos.

---> Nome Classe - tipo
Professor

Nome: string . L
Disciplina_ministrada: string > Atributos -caracteristicas
da classe

---> Acbes

Ensina() - método

Next Close

Figura 4. Aula do tema “Classes” do Tépico 1

O projeto ndo visa design, portanto optou-se por utilizar um agente ja
desenvolvido e disponibilizado pela Microsoft. No momento o agente ja foi inserido no
ambiente (conforme visto na Figura 3), porém suas acdes ainda se encontram em fase de
desenvolvimento.



4.1. Aplicacao das ferramentas no ambiente

O controle do tempo de permanéncia do aluno no ambiente ocorre da seguinte maneira:
quando um aluno comega a estudar um topico o seu tempo no ambiente comega a ser
marcado e guardado em um banco de dados, caso o aluno queira parar e voltar mais tarde
o tempo continua contando a partir de onde ele parou. Assim, o importante para as
respostas do ambiente € o tempo total gasto em um topico. Quando um aluno ultrapassa
o tempo médio esperado o ambiente percebe que algo esta errado e oferece ajuda para o
mesmo.

Por conseguinte, os testes sdo realizados todos os fins de topicos para detectar as
dificuldades do aluno e sana-las, evitando a propagacao das dividas. Dessa maneira, para
passar para o proximo topico o aluno precisa ser aprovado no topico anterior. Quando o
aluno € reprovado em um teste, o ambiente sugere que ele revise o material estudado e
entre em contato, caso ainda permane¢am duvidas.

Por fim, os resultados da andlise do controle de tempo e dos testes sao retornados
para o aluno através do agente animado, que ird se comunicar com o mesmo dando a ideia
de vida.

E importante ressaltar que o ambiente sem tais ferramentas seria um local onde os
alunos apenas teriam acesso ao conteudo, propagando a auséncia da preocupagdo com o
aluno.

5 — Conclusao

O trabalho visa reforcar os aspectos positivos de um AV A e corrigir os aspectos negativos
que atrapalham no desenvolvimento do aluno. Dessa forma, se propds o desenvolvendo
um novo ambiente com ferramentas, que segundo as pesquisas mostradas nas secoes
anteriores, que resolveriam o problema.

Assim, acredita-se que a aplicag@o das ferramentas de comunicacao (interacdo e
simulagdo) alavancard o ensino em ambientes virtuais, prezando, em primeiro lugar, o
aprendizado e desenvolvimento do aluno. Além disso, contribuird para a difusdo da
importancia do uso de tais ferramentas.

Até o presente momento o ambiente tem contribuido também para a expansao dos
conhecimentos dos desenvolvedores do projeto que puderam perceber a importancia da
interagdo no processo de aprendizagem e aprimorar suas tecnologias com o uso das
ferramentas de comunicacao.

Como mostrado na secdo 4, o agente ja se encontra no ambiente, porém em fase
de implementacdo das acdes. Algumas acdes sO poderdo ser implementadas apds
finalizac@o da andlise do controle de tempo. Isto €, primeiro € preciso descobrir 0 tempo
médio gasto de um grupo de pessoas no ambiente e de acordo com esse tempo gerar o
comportamento do agente.

O conteudo apresentado no ambiente foi selecionado dos contetidos disponiveis
na internet a respeito do assunto Programacdo Orientada a Objetos. Tal conteudo se
encontra em fase de adaptacdo para o sistema. Apds a conclusdo do material a ser usado
no ambiente, a etapa de testes para detec¢do do tempo médio podera ser iniciada.
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