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SISTEMA MOLESA - MECANISMO MULTIMIDIA ON-LINE E
EDITOR DE APRESENTACOES PARA SALA DE AULA

Este trabalho relata o desenvolvimento de ambiente virtual de aprendizagem com
uma representacdo humandide para a avaliagao do aluno perante o conteudo e o
sentido de presenca
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INTRODUCAO

A utilizagdo de computadores no processo educacional tem como finalidade auxiliar o
processo de construgao do conhecimento como também proporcionar meios para que o
discente enfrente a sociedade tecnologica presente e futura. Com maior amplitude os
ambientes virtuais de educagdo estdo sendo incorporados as técnicas de sala de aula como
forma de auxilio didatico para o professor, melhorando o processo de ensino e
aprendizagem.

Mesmo com diversas aplicagdes computacionais para apoiar esta pratica, os professores
e tutores em sala de aula ainda possuem uma “fecnofobia’ caracterizada pelo receio ao uso
de computadores na escola como auxilio ao processo de didatico.

A intervencdo do personagem pode ser tanto para questiond-lo sobre alguma parte da
matéria em que ele estd estudando como, também, para expressar sentimentos de emogao,
como felicidade, cansago, tranqiiilidade ou, at¢ mesmo, impaciéncia quando necessario.

Agentes Pedagogicos Animados sdo personagens capazes de atuar em ambientes
interativos de aprendizagem, tendo como principais propdsitos guiar os alunos nestes
ambientes, acompanha-los na realizacdo de tarefas, trazerem dicas e responder questoes
conforme (KLEIN, 2003).

Evidéncias cientificas ja apontam que a presenca de um personagem em uma interface
pode aumentar a confianca do aluno (REATEGUI e MORAES, 2006), e melhorar a
comunicagdo entre homem e mdaquina através da introducdo de estimulos sociais
(RICKENBERG ¢ REEVES, 2000).

No processo de aprendizagem ¢ importante a figuragdo de um tutor, responsavel pelo
andamento do aprendizado e sendo ele professor ou ndo, devendo este estar continuamente
presente para acompanhar as atividades de seus discentes.

Esta pesquisa relata o uso de agentes virtuais para auxilio no processo de ensino-
aprendizagem por meio de um motor multimidia para criagdo de aulas virtuais avaliando o
sentido de presenca dado por um professor em um local remoto, mas com uma
personificacdo no agente de interface virtual.

1. AGENTES VIRTUAIS DE INTERFACE

Os agentes virtuais de interface podem ser conhecidos também como sendo agentes que
podem aprender ou assessorar uma tarefa requisitada pelo usudrio. O desenvolvimento de
aplicacdes com uso de agentes visa aperfeigoar o processo de interagdo entre humanos e
computadores através da utilizagao de personagens computacionais

Os agentes de interface podem ser representados graficamente por personagens bi ou
tridimensionais (2D ou 3D) como humanos ou animais capazes de conversar, agir e reagir
aos comandos e gestos do usuario humano. Sao caracterizados de duas formas:
(a)Conversational Agents (MASSARO, 2003), quando o agente possui a capacidade de
manter uma conversa com o usuario humano através do reconhecimento da fala ou dos
gestos envolvidos durante uma conversacdo e (b)Embodied Agent, quando uma
representacdo de um avatar possui uma semelhan¢a humanoide, possuindo um corpo no
ambiente. (CASSELL, 2000).
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O que define a representagdo ¢ a importancia do agente no mundo virtual, isto ¢é, o
agente-software ¢ a personificacdo por meio de um corpo virtual que pode ser um objeto
animado, como um lapis ou uma caneta,ndo-humanoide como um robdé ou um animal ou
ainda uma representagdo humana completa em 3D (avatar) que incorpora atributos
humanos como a expressao de sentimentos e linguagem, sendo acionados em conjunto ou
separadamente.

Na tentativa de manter o foco na personificacdo e no sentido de presenga avaliado pelo
aluno, foi utilizada a tecnologia MSAgent, descrita (MICROSOFT, 2003) e (WALLACE,
2000).

Estes agentes virtuais sao modelos computacionais de uma abstragdo de um personagem
que pode ser usado para: substituir pessoas reais na avaliagdo ergonomica de projetos
computadorizados de veiculos, areas de trabalho, ferramentas, linhas de montagem, etc.
Estes personagens sdo normalmente associados a algum tipo de mecanismo de inteligéncia
artificial, que lhes permitem detectar estimulos externos e responder a estes
adequadamente.

Trata-se do emprego de uma metafora em que um agente pessoal colabora com o usuario
no mesmo ambiente de trabalho.

2.TEORIA DE APRENDIZAGEM

Durante varios anos as pesquisas sobre tutores virtuais que possam representar o
conhecimento e a presenca de humanos no processo de Ensino e Aprendizagem vem
preocupando os estudiosos de pedagogia, formando pensamentos ora contraditorios e ora
empolgantes.

No entanto todos os pensadores consultados se fundamentam nas idéias de teorias de
aprendizagem tais como a Socio-Interacionista de Vygotsky, a Construtivista de Jean
Piaget e a Instrucionista de Skinner.

Para Vygotsky o desenvolvimento do ser humano ocorre através de um processo de
mudangca, isso acontece quando temos estimulos retirados do meio em que o ser humano
esta contido.

Com a Teoria de Piaget, o conhecimento ndo era transmitido e sim construido
progressivamente por meio de agdes e coordenagdes de acdes. Para Piaget conclui que cada
crianga constréi, ao longo do processo de desenvolvimento, o seu proprio modelo de
mundo.

Na formulagdo de Skinner o ensino deveria ter uma programag¢do bem feita que percorra
uma série de aproximacdes sucessivas na direcdo do comportamento complexo final
desejado. Onde a programacao deveria ser usada para melhorar a educagdo e ou avaliar o
resultados de aprendizagem.

Na evolugdo do pensamento pedagdgico a fusdo das teorias e em sua aplicagdo pratica se
confundem causando uma faldcia na definig¢ao e prejudicando os educadores na formulacao
de estratégias educacionais. Nesta Otica definem-se quatro grupos: os Inatistas; os
Empiristas; os Construtivistas e por fim os Tecnicistas.
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Para os Inatistas, as caracteristicas do ser humano ja vém determinadas desde o
nascimento, ou seja, a sua inteligéncia, personalidade, motivos, percep¢des, emogdes ja
estdo pré-formadas desde o nascimento.

Para os empiristas a tnica fonte de conhecimento € através da experiéncia que o sujeito
vai acumulando durante a vida. Para se ter experiéncias t€ém que obter informagdes
transmitidas do mundo exterior para o interior do individuo.

Para os construtivistas, a origem do conhecimento vem com a interagao do sujeito com o
ambiente.

Para os novatos Tecnicistas a tecnologia educacional revoluciona a forma de pensar,
pois exercita a uma abordagem andragogica; Abordagem esta muito usada pelos cursos de
educacdo a Distancia e na formacgdo de superior. Nesta abordagem busca-se promover o
aprendizado por meio da experiéncia compartilhada, fazendo com que a vivéncia estimule
e transforme o conteudo, impulsionando a assimila¢do, tornando o aprendizado
colaborativo onde o adulto, apos absorver e digerir o contetido apresentado aplica os
conhecimentos recebidos em sociedade em prol do grupo ou de seu beneficio proprio.

3.TRABALHOS ANTERIORES

Em analise dos trabalhos publicados nos ultimos anos tem-se uma preocupagao
crescente em se adotar os ambientes virtuais de aprendizagem com ferramentas que apdiem
determinados modelos pedagodgicos e de interagdes entre os atores dos ambientes, criando
situacdes onde se possa construir e compartilhar o conhecimento.

Estes agentes virtuais pedagdgicos citados na literatura sdo encontrados em sites da
internet € em sua maior parte sdo do tipo Embodied Agents que conversam com 0O USUario
por meio de algum mecanismo de comunicacdo em linguagem natural. Dentre estes
destacam-se os trabalhos de (WALLACE, 2000), (TOWNS et. al., 1998), (SETEZOOM,
2006), e AGENTLAND (2006) por tratarem diretamente com agentes virtuais de
interface.

Nos trabalhos de (SCHUCH et al, 1999), a construgdo de um ambiente virtual onde
existam comunica¢do e o sentido de presenca constitui de um local de pesquisa e
investigacdo, um verdadeiro laboratdrio de estudo, no qual professores (virtuais ou reais)
transmitem conhecimentos de uma forma mais viva e dindmica. E na pesquisa de
(FERRAZ et al, 1999) com a rapida expansao da rede, surgiu a idéia de utilizar a Internet
como veiculo para a educagdo, o qual possibilita a elaboragdo de cursos a distdncia com
avangados recursos de multimidia, sendo assim estas tecnologias uma nova ferramenta de
aprendizagem com diversifica informagdo por meio de uma abordagem andragdgica onde
o aluno pode ter a experimentacdo, analise e investigacao que o auxiliardo a compreender e
conhecer o comportamento do objeto em estudo como se tivesse agindo no mundo real e
acompanhado por um tutor ou professor real a distdncia ou semi-presencial.

Os trabalhos de (SILVEIRA E VICARI, 2002), (SILVEIRA e GOMES, 2003), em
conjunto do (WEBBER et. Al., 2004 ) e (BALL et. al., 1997) estes apresentam sistemas de
apoio a aprendizagem baseados em agentes inteligentes e de interface.

Os trabalhos realizados por (BLAXXUM, 2001) na constru¢do do ambiente CyberTown,
Figura 1, denotam o uso um agente de interface para auxiliar e explicar o uso do ambiente
virtual.
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Figura 1 — Ambiente CyberTown

De acordo com (BALL et. al., 1997) a personificacdo da interface surgiu pela
constatacdo de que uma pessoa interage com personagens em todos os aspectos da sua
vida, sejam estes virtuais ou reais. Neste sentido o uso de agentes de interface
representados através da figura humana interagindo com o usudrio da o sentido de presenca
(HAYES-ROTH, 2003) e (BISWAS et. Al., 2005);

Estes agentes pedagdgicos podem cumprir um papel comunicativo muito importante na
perspectiva educacional, pois assumem uma personalidade interessante e geraram empatia
nos alunos com seu efeito sensibilizador e afetivo, tornando assim o processo de
aprendizagem mais humanizado e mais divertido, conforme (LESTER, et. Al, 1997).

4.ARQUITETURA DO SISTEMA

De forma geral esta aplicagdo utiliza as tecnologias mais accessiveis encontradas nos
computadores pessoais, pois pode ser operado tanto stand-alone ou em rede.

A arquitetura que vem sendo mais usada ¢ a Cliente-Servidor (C/S), onde um
computador ¢ o responsavel por centralizar o controle da navegacdo e integracdo de todos
os usudrios conectados ao mddulo do professor (Servidor).

O Sistema desenvolvido ¢ composto por trés mdédulos independentes, sendo eles: (a)
Mecanismo Multimidia Educativo (MME), (b) Editor de Aulas Multimidia (EAM) e (c)
Moédulo do Professor On-Line (MPoL). Estes modulos sdo diagramados na Figura 2 e
Figura 3.
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M. M.E.

MPol

Figura 2 - Mddulos do Sistema

O Sistema desenvolvido para experiéncia foi concebido em linguagem Delphi com o
MS-Agent e utilizando os componentes INDY para a comunicacao via TCP/IP entre os
moédulos do professor e do aluno.

No processo de comunicacdo entre os modulos M.M.E e MPol ¢ divido da seguinte
forma: um aluno usando o modulo M.M.E envia e requer mensagens a um servidor de
mensagens (Mpol) por meio do aplicativo cliente o usudrio se conectara no servidor de
mensagens e poderd enviar mensagens instantdneas ou mensagens para caixa postal de um
determinado usudrio, além de localizar outros usuarios no servidor de mensagens e coloca-
los em uma lista de alunos presentes a aula.

O modulo de Editor de aulas multimidia € responsavel por criar e armazenar as
informacgdes relacionadas com os conteudos fornecidos pelo autor, sendo o arquivo criado
em formato definido e seqiiencial. Os recursos gerenciados por este modulo sdo associados
as atividades de apresentagao e formulagao de testes de desempenho educacional.

Figura 3 - Arquitetura do Sistema

O sistema MOLESA possui um motor de apresentacdo multimidia que mostra as aulas
virtuais e também um agente que possui um conversor Texto-Fala (Text-To-Speech) para
entrar em contato com o aluno, como pode ser visualizado na Figura 4.

Para se realizar o acionamento do mecanismo de fala ¢ possivel por meio de bibliotecas
de programacdo API — Application Programming Interface, e estas disponibilizam os
elementos de controle para a sintese de fala.

A Biblioteca API de programagdo para aplicativos Windows ¢ o Microsoft Speech,
contendo uma interface de programacao denominada de Speech API. Esta ¢ uma biblioteca
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que prové os recursos de sintese e reconhecimento de voz para aplicativos baseados nesta
na plataforma.

Todo este conjunto pode apresentar um custo muito elevado, sendo interessante que o
objeto multimidia seja suficientemente, padronizado para ser utilizado em diversas
apresentacoes e também na formulagdo e aplicacdo de avaliacao.

&=
=
 Arquive - Exibir
=
< Arquivo - Fechar -
At
* Arquivo - Salv [F-\LINDG\MMD\
© Arquivo - Imprimir
Aluno ; eduzrda
© Salvar 1P 192,168,164
IP Servidor _J
= [1:2168164 i
« Confirmar

Figura 4 - Motor Multimidia em execucio

O Sistema possui no lado direito da tela os controles de navegagdo de slides e na parte
inferior registra a identificacdo IP do usuério e o nome do aluno para ser transmitido ao
moddulo MPoL do professor que capta e trata os dados e realimenta o banco de dados do
agente para que ele chame a aten¢do do aluno a medida da apresentagdo do conteudo.

Segundo (WOOLDRIDGE, M, JENNINGS, 1994) e (DE ANGELI; LYNCH, e
JOHNSON, 2001), a analogia feita com agentes no mundo real nos leva a conceituar um
agente como uma entidade ativa, sempre ao lado do usudrio e que possui conhecimentos
especificos sobre um determinado dominio.

De posse de bases de conhecimento e de mecanismos de raciocinio, os agentes devem
ser capazes de reconhecer situacdes em que devem se ativar, sem que o aluno perceba, ou
seja, de forma transparente ao usudrio (REATEGUI e MORAES, 2006).

4.1. Descricdo do Mecanismo Multimidia Educativo

O Mecanismo Multimidia Educativo ¢ um motor (engine) de apresentagdo de slides que
recebe a instru¢do do Modulo do Professor On-Line (MPoL) e interpreta e apresenta o
conteudo. A descricao do arquivo é em formato texto identificado (arquivo .ini) contendo a
informacdo de tipos de slide, se ¢ um video, exercicio ou uma instru¢do. Em seguida
organiza quais imagens serdo mostradas, bem como a identificacdo do slide anterior e
proximo, os hyperlinks entre os slides, e o texto a ser falado pelo agente pedagodgico
juntamente com as a¢des do mesmo durante o discurso do slide. A modelagem do M.M.E ¢
descrita na Figura 5 e Figura 6
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Texto
-strTexto
-intPosX
Slide '!ntPOSY
-intCorRGB
+idSlide
-intTipo +plotTexto()
-nextSlide
-prevSlide
-strTitulo
-Texto Avatar
-Avatar \
+strTexto
+desenha() +idAction
+ministrarConteudo()
+transmitirDados() +realizarAcao()
+receberDados() +Ocultar()
+ChamarAtencao()

Figura 5 - Diagrama de Classes do Modulo M.M.E

o O __0O

T mmE MPol
/

Aluno O

<<auxiliary>>
Arquivo de Aula Professor

Figura 6 - Diagrama de Use Case do MOLESA

4.2. Descri¢do do Modulo do Professor On-Line

No modulo do professor ¢ mostrada uma sintese de qual informacgao (slide) o aluno esta
visualizando em seu computador:

e seu enderego de IP para identifica¢do na rede;

e a proxima informacao a ser vista;

e numero de slides mostrados para o aluno;

e numero de slides mostrados que continham questdes;

¢ quantidade de acerto e erros do aluno;

A Figura 7 mostra esta tela de informagdes
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Professor | Eduarda Damasceno IP192.168.1.64 L‘;’J Desconsctar ‘

Alunos Conectados | Rendimento |

Aluno |P-identificado  [Slide Atual Slide Anterior | Slide Proximo |V|siDS|Eers |Acedusl
alberto Mathias Santos 200.158.12.53 | abertura.mmd pagooL. mmd 1 0 0

Pabilo Lima dos Rels 200,158.12.51 pag0l.mmd | abertura.mrd | pagO02.mimd ] o
Tatlane dos Santos Araujo 200.153.12.49 pagio2.mmd | pagddl.mmd  pagdos.mmd 1 0
MNairara Cristina Ferreira 200.158.12.18 pagni3. mmd pagho2. mrmd pagin. mmd 4 0 1
Eduardo Lopes Figueiredo 200.158.12.59 © abertura.mmd pagooL.mmd 1 ] a
Juliana Simonsem 200.158.12.63 pagiot. mmd abertura.mmd | pagioz. mmd 2 0 u]

Alaar Pereira Junior 200.158.12.20 pagi0z.mmd  pagdllmmd  pagio3 mmd 3 1 0

Cledy dos Santos Cabral 200.156.12.80 pagl03.mmd  pagddZ.mmd | pagon4.mmd 4 2 1
Weniton Pereira da Silva 200.158.12.72 { abertura.mmd pagloL. mmd 1 0 o
Silvano Siqueira de Araujo 200.158.12.43 pagioz.mmd  pagb0lmmd  pagoos.mmd 3 1 u]
Karlinda Oliveira da Sikva 200.158.12.37  pag003.mmd  pagio2.mmd  pagond.mmd | 4 2 )
Risiane Silveria de Aquina 200.158.12.23 ;| pagii2mmd  paglilmmd  pagdos.mmd 3 1 0
Leticia da Silva Pereira 200,158.12.15 | abertura.mmd pag001.mimd 1 ] o
Rosélia Patricia Ferreira 2001381279 ¢ paglozmmd  paglolmmd  pago03.mmd 3 1 0
Deuzets Manisro Reis 2001581241 | pagd0l.mmd | abertrammd  pagl02mmd | 2 0 i]
Ana Carla Dias Ramas 200.158,12,35 | abertura.mmd pagooL.mmd 1 ] a

Status de conexdo . Conectado ‘ Il Eechar

Figura 7 — Modulo do Professor — Alunos Conectados

Além das funcionalidades o mddulo do professor possui um sistema de monitoragdo das
acoes do usudrio (movimentagdo e posi¢do de ponteiro de mouse, abertura ou fechamento
de outros programas) para que o professor veja o que o aluno esta realmente operando no
microcomputador, conforme mostra a Figura 8.

O uso desta funcionalidade deve-se ao fato de que um aluno em frente ao microcomputador
pode softrer da baixa atengdo ou ser levado a buscar em outro aplicativo uma distracdo que ndo
colabora com os resultados esperados ao final da aula ou treinamento.

Madulo do Professor x|
Frofessor | Eduardo Damascero IF192 16581 64 UI Desconactar
Alunos Conectados| Rendimento  Programas Abertos |
Aluno Programas Abertos |Pr0grama Fecents Total

mmd exe iexplorer exe 3
winmword? exe

#lberta Mathias Santas IR
mmd exe mmid e 1

Pablo Lima dos Reis

mimd exe ExCEl exe 2
EXCE| BHE

Tatiane dos Santos Arauio

mimd.exe mmd exe 1

Mairara Cristina Ferreira

Status de conexdio - Conectado ‘ Il Fechar

Figura 8 — Modulo do Professor — Programas Abertos
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O sucesso da aprendizagem de um estudante em um ambiente digital de aprendizagem
depende muito de sua motivacdo pessoal. Como regra geral, os participantes mais
motivados para aprender sdo aqueles que sdo auto-disciplinados, organizados e conseguem
planejar bem o seu tempo. Para estes, mesmo uma aplicagdo mais pobre em interatividade
e design ndo constitui um obstaculo a aprendizagem. O nosso desafio sera encontrar
formas de manter os niveis de motivacdo durante todo o processo de ensino-aprendizagem,
até mesmo para aqueles alunos que ndo aderem ao perfil desejado para a educacao.

4.3. Avaliagdo do Aluno

No Moédulo MPoL o professor pode avaliar o aluno segundo seu desempenho medido na
forma mais tradicional para avaliagdo de desempenho. Este método ¢ denominado de
Teoria Classica de Testes (TCT), que baseia-se em observar a quantidade de questdes
corretas dentre um conjunto total de questdes, obtendo assim uma pontuagao no teste.

Entretanto sabe-se que esta ndo ¢ uma forma eficaz de avaliagdo, pois segundo [18], esta
ligado diretamente ao desempenho do aluno frente ao contetido e pode ocorrer no acaso de
um preenchimento certo da questdo, portanto a pontuacdo ¢ dada de acordo com os
seguintes itens de avaliacao por questao:

A ox (B+C)

TR ¥ E

D

Figura 9 — Expressao para Calculo do indice de avaliagdo do Aluno

O calculo final da nota ¢ obtido através de um somatério da expressao, mostrada na
Figura 9, onde:

TRI - Taxa de Resposta ao item;

A - Dificuldade questao;

B - Similaridade das respostas erradas;

C - Graduagao da questao;

D - Média de pedidos de ajuda;

E - Numero de Programas abertos quando a pergunta ¢ mostrada

A interface com o usudrio (professor) € visualizada na Figura 10 na forma gréfica, onde
o professor podera avaliar o aluno mediante seu esfor¢co e a concentragdo diante do
sistema.
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4" Avaliacdo dos Alunos pelo método TRI E __J_Q[jl

Avaliagio dos Alunos

Weniton Pereira da Silva

Oledy dos Santos Cabral

Juliana Simonsem

Eduardo Lopes Figueiredo

Maiata Cristing Fetreira -

Tatiane dos Santos Aradio f 5 i e i 7 = = i g

Pahlo Lima dos Reis -

Alberto Mathiss Santos

¥ T T T T T . T T T 4 T T T
o T 2 F 4 3 G 7 8 a 0 41 12 1

Figura 10 — Avalia¢do dos Alunos

4.4. Estrutura do Arquivo de Aula

A estrutura do arquivo transmitida para o M.M.E via TCP/IP do médulo do professor
MPoL, ¢ uma estrutura de dados de formato texto contendo as marcagdes especificas para
as para visualizacao do slide multimidia, conforme mostra a Figura 11, para a transmissao
via protocolo TCP/IP e armazenamento de acordo com a classificacdo de midia na
estrutura de pastas lido pelo modulo do aluno.

1dSlide intTipo | nextSlide | previlide | strTitulo
Ambiente || om | Vo | iFwao | s |
Texto | stiTexto | Link | intFos | intPos¥ | it CorRIGE |
Texto | st¥Texto | Lk | irtPosi | irtPosT | irtCorRGE |
Avatar | stiTexto | idAction |

Figura 11 - Estrutura do Arquivo MME

5.CONCLUSOES

O objetivo desse trabalho foi através da investigagdo com o ambiente MOLESA,
desenvolver um modelo que possa tornar os ambientes digitais de aprendizagem algo que
possa ser realmente considerado eficiente na percep¢ao e no acompanhamento do processo
de aprendizagem dos estudantes.
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Além disso, estd cada vez mais crescendo a demanda de formagao permanente, ou seja,
ao longo de toda a vida. Neste sentido, a educacdo apoiada no uso dos diferentes recursos
tecnoldgicos esta, nesse momento, num processo de desenvolvimento e expansao
permitindo os numerosos setores de nossa sociedade ter acesso a formacao.

Portanto, ¢ fundamental desenvolver programas multimidia educativos com suporte
nessas novas tecnologias.

O proposito deste trabalho ainda se encontra em desenvolvimento. Existe nesta pesquisa
uma avaliacao constante com os alunos e professores que utilizam o MOLESA para que
possamos extrair os melhores resultados possiveis dentro desta proposta de ensino-
aprendizagem.
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