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Resumo

O Sistema Inteligente de Desafios Abertos (Intelligent Open Challenges System) - IOCS € uma
proposta de adaptar em um sistema multiagentes alguns padrdes do Método Clinico Piagetiano,
em desenvolvimento pelo Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacdo e Cognicdo —
LELIC/UFRGS e o Laboratério de Sistemas Inteligentes — LSI/UFMA. Tem como
caracteristicas funcionais simular o papel do Experimentador e ser um Objeto de Aprendizagem,
ao ser re-utilizado por outras plataformas. E constituido por trés partes principais: o Sistema, o
Usudrio e o Agente Estrategista, realizando a mediacdo entre o sistema e o usudrio. Este Sistema
tem como proposta trabalhar a aprendizagem por meio da aplicagdo de desafios constituidos de
provas légico-matematicas de concepgao aberta construidas de acordo com os exames de Piaget,
preocupando-se em reconhecer e registrar, as razdes do usudrio ante a solucdo encontrada, além
de dar visibilidade aos processos cognitivos em curso, desencadeados ndo apenas pelo desafio
em si, mas pelo préprio didlogo, nos termos do Método Clinico, estabelecido pelos agentes com
o usudrio, permitindo a visualizagdo do relacionamento entre os processos mentais cognitivos,
possibilitando um suporte a docéncia e & formagdo continuada em ambientes informatizados.

Palavras-Chave: Método Clinico, Estagios Cognitivos, Desafios Abertos, Sistema Multiagente
e Agente Estrategista.

Abstract

The Intelligent Open Challenges System - IOCS is an intelligent system adapted by the
theoretical contexts of the Piaget Clinical Method, in development for the Laboratory of Studies
in Language, Interaction and Cognition — LELIC/UFRGS and the Intelligent Systems
Laboratory — LSI/UFMA. Have as characteristics to simulate the role of experimenter and be a
learning object, when is reutilized for the others platforms. Building of three main parts: the
System, the User and the Strategic Agent. This system has a proposal to work learning through a
challenges application constituted of open conceptions logical mathematics tests constructed
with agreement of Piaget exams founds in the “Reflections Abstractions” theory, has a
preoccupation to recognize and to register, the user reasons in the face solution founded,
beyond visible all cognitive process in sequence, in the interaction of the agents with the user,
possibility a support for the teacher and the continue making in informatics ambient.

KEYWORDS: Piaget’s Clinical Method, Cognitive stages, Open Challenges, Multi-agents
Systems, Strategic Agent
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1. Introducao

De acordo com Neal (2004), as dltimas tendéncias do E-learning apontam para as
comunidades educativas o inicio da explorag@o de objetos educacionais para pensar, aprender e
conhecer, buscando enfatizar as diferencas individuais a serem redescobertas. Dentro do
contexto cientifico atual, o Método Clinico desenvolvido por Jean Piaget (1946) apresenta-se
como um método contemplativo de tais tendéncias, ao propor analisar os mecanismos profundos
do pensamento de uma crianga na resolucdo de um determinado problema, observando o seu
desenvolvimento cognitivo e a possibilidade de compreensdo da logica implicada na
problemadtica. Com o propésito de adaptar um sistema inteligente, baseado na abordagem de
Sistemas Multiagentes (SMA) introduzida pela Inteligéncia Artificial Distribuida (IAD), dentro
do contexto tedrico dos padrdes do Método Clinico Piagetiano, estd em construcdo o Intelligent
Open Challenges System — IOCS (BASTOS FILHO et al., 2005b), em desenvolvimento pelo
Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacdo e Cognicdo — LELIC/UFRGS e o Laboratério
de Sistemas Inteligentes — LSI/UFMA. Este Sistema tem como desafio respeitar a
individualidade do processo mental cognitivo de cada usuario, registrando suas ac¢des e reagdes
diante das intervencdes dos agentes inteligentes na resolucido de provas légicas de concepcio
aberta - neste trabalho, denominadas de Desafios Abertos. O protétipo do IOCS € constituido
por um grupo de agentes, formando uma Sociedade de Agentes Artificiais € Humanos,
trabalhando em conjunto na realizagdo de tarefas diferentes e intervindo dentro do desafio, com
0 objetivo comum de mapeamento da légica implicada na interpretacdo das agdes de cada
usudrio, propiciando-os a tomada de consciéncia de suas acdes em busca do entendimento da
16gica implicada nos desafios propostos. Desta forma, hd a necessidade de se alcancar um alto
grau de flexibilidade e adaptacdo as mudancas do usudrio, satisfeita com a adaptagdo de padrdes
do Método Clinico na decisdo do Agente Estrategista.

2. Pressuposto Teérico do IOCS

2

O Método Clinico Piagetiano € utilizado como forma de descobrir os aspectos do
funcionamento e da estruturacdo da mente da crianga, enquanto ela organiza os objetos sobre 0s
quais age por esta acdo e atribui sentido a estes objetos, pela verbalizacdo dos seus atos. Busca
analisar os mecanismos profundos do pensamento através da verificacdo da estrutura de um
determinado estado de desenvolvimento ou dos processos de estruturacdo mental na resolucio
de um problema, a fim de compreender o que a levou a uma determinada resposta,
possibilitando a compreensdo da problemadtica proposta. Tem como caracteristicas a coleta de
dados - por meio da proposi¢do de determinadas atividades -, a observagdo e a propiciacio de
conversas com a crianga, mediadas pelo experimentador, com a finalidade de seguir seu
pensamento, e a andlise dos dados que foram registrados sob a ética da teoria em questao.

Piaget, ao observar os testes estandardizados, verificou que nos mesmos nio importava,
ao sujeito, a légica contida no problema (ou pré-légica). Assim, o sujeito, na tentativa de
resolver o problema, até poderia estar dando a resposta correta, embora por acaso. Ou seja,
responde a tal questdo sem operar de modo ldgico, aleatoriamente. Uma criancga, ao tentar
resolver determinado problema, teria respondido de “modo errado”, embora seguindo uma
16gica pré-operatéria, centrada na percepcao dos fatos — 16gica transdutiva (PIAGET, 1946), em
que um elemento da classe é pego para explicar o todo. A crianga ainda nido conseguiria
estabelecer relacdes e coordenagdes entre os fatos de modo operatério, porém, ainda assim,
estaria mais proxima da resposta correta do que aquele sujeito que respondeu certo ao acaso,
sem ter seguido uma linha de raciocinio para chegar a tal solug@o.

Seguindo esse raciocinio o IOCS tem a preocupacdo de observar a interpretagdo da
figurag@o das respostas de cada usudrio para os desafios propostos, bem como, a légica inserida
nesta interpretagdo, configurando assim os desafios como abertos.
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3. Sistema de Desafios Aberto Inteligente — IOCS

O IOCS ¢ um sistema inteligente, baseado na abordagem de Sistemas Multiagentes e
adaptado dos padrdes do Método Clinico Piagetiano, que utiliza provas légicas de concepcdes
abertas, denominadas neste trabalho de Desafios Abertos. Tem como caracteristicas funcionais
simular o papel do Experimentador e ser um Objeto de Aprendizagem, ao ser re-utilizado por
outras plataformas.

Os Desafios Abertos sdo também objetos de aprendizagem, constituidos pela aplicagdo
da logica-matematica em um incremento lidico (jogo), de acordo com as provas piagetianas que
trabalham as Rela¢des Logico-Aritméticas e a Ordem das Relag¢des Espaciais, encontradas na
teoria da Abstracdo Reflexionante de Piaget (PIAGET, 1995).

3.1. Principais Atores do IOCS
E constituido por trés atores principais: Sistema, Agente Estrategista e Usudrio.
3.1.1. Sistema

Tem como fungdo possibilitar o desencadeamento do processo cognitivo no Usudrio, por
meio da aplicacido de Desafios Abertos, podendo ocorrer em dois momentos: quando o Sistema
aplica os desafios contidos na plataforma Multiagentes ao Usudrio, provocando-lhe o
desencadeamento do processo construtivo reflexionante, fundamentado dentro do mecanismo
geral da teoria de Piaget; e quando o Sistema intervém com o Usudrio, por intermédio do
Agente Estrategista, levando-o a situagdes relativas a Tomadas de Consciéncia de suas agdes.

A fim de alcancar o processo da abstracdo reflexionante pelo Usudrio, o Sistema aplicard os
desafios em trés etapas gradativas: Observar (Para Fazer), Fazer para Compreender (Continuar)
e Compreender no Pensamento (Generalizar).

Na etapa de Observacdo, o usudrio, por meio de suas abstragdes, fard uma observagdo e
andlise do desafio proposto, bem como dos elementos e a légica neles implicada.

Observe a sequéncia

Circulos Simples Dbservar

Figura 01 — Interface Observar
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Na etapa de Fazer para Compreender ou (Continuar), o Sistema ird propiciar um estimulo
desafiador ao Usudrio, com seqiiéncias dando continuidade a légica, questdes baseadas na
contra-argumentagdo, ou apresentando novos desafios, a fim de desequilibrd-lo na busca de
solucdes; favorecendo que o Usudrio projete certas coordenacdes de agdes hipotéticas nos
desafios, sendo possivel a visualizagdo da compreensdo ou somente €xito na acao.
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Circulos Simples Completar -

Figura 02 - Interface Fazer para Compreender

Na etapa de Compreender no Pensamento ou (Generalizagdo), o Sistema solicita ao Usuério
que generalize a l6gica implicada nos desafios anteriores a fim de observar o quanto houve de
compreensdo da légica, por meio da criacdo de novos desafios; trabalhando reflexdes sobre
reflexdes e exigindo a Tomada de Consciéncia Explicitada.

¥ ( X

FigurasSimples Criar l

Figura 03 - Interface Compreender no Pensamento
3.1.3. Agente Estrategista

A arquitetura do IOCS ¢é baseada na abordagem de Sistemas Multiagentes, introduzida pela
Inteligéncia Artificial Distribuida, tendo seu primeiro protdtipo programado na linguagem Java
TM (JAVA, 2006). E formada por uma Sociedade de Agentes Humanos e Artificiais -
constituida pelo Usudrio, Agente de Protocolo, Agente de Modelagem, Agente Estrategista e
Agente de Desafios - trabalhando em conjunto na realizacdo de tarefas diferentes e intervindo
dentro do desafio, com o objetivo comum de mapeamento da l6gica implicada na interpretagdo
das acdes de cada Usuario.

O Usuario, como agente humano do sistema, podera expressar suas idéias sobre a resolucao
do desafio proposto e mediar a interagdo com outros usudrios enviando suas sugestdes, por meio
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de um Chat. O Agente de Protocolo é o agente responsavel por registrar as acdes do Usudrio,
obtidas pela Interface durante o processo de construcdo da solucdo do desafio. O Agente de
Modelagem atua em background, analisando as agdes do usudrio, encontrando padrdes
repetitivos e categorizando-as; ao realizar a modelagem das informagdes, este agente cria um
perfil de cada usudrio para o Agente Estrategista, possibilitando com que este obtenha dados
para uma posterior tomada de decisdo. O Agente de Desafios gerencia as bases de dados de
desafios (local de armazenamento dos desafios e seus estdgios) e de questdes (local de
armazenamento de perguntas ou questdes agrupadas em niveis de associacdo com as etapas dos
desafios), em consonancia com a estratégia selecionada pelo Agente Estrategista.

O Agente Estrategista cumpre a funcdo de experimentador do Método Clinico dentro do
10CS, conceituando-se, neste trabalho, como um “Experimentador Virtual”:

a) Mantém acdo estratégica ao reunir funcionalidades de controle para a interacdo do Sistema
com o Usudrio, por meio de suas intervengdes no desafio. Avalia o perfil do Usuario, informado
pelo Agente de Modelagem, com o propdsito de gerar um padrdo de decisdo contido em umas
das etapas da Interface, atuando, assim como pesquisador para o Sistema.

b) Na continuidade, informa a estratégia selecionada ao Agente de Desafios, criando um
processo de problematizagdo para o Usudrio apresentando-lhe o desafio apropriado, ou ainda lhe
contra-argumentando com uma nova questdo, de acordo com a estratégia anteriormente
selecionada, a fim de provocar-lhe desequilibrios cognitivos, atuando como educador, dando
continuidade a interacao.

3.1.2. Usuario

O Usudrio na interagdo com o Sistema desenvolve trés funcdes:

a) Resolvendo os desafios - Enquanto parte do processo da Abstracdo Reflexionantel, o
Usudrio para solucionar os Desafios, terd que entendé-los, compreendendo a légica neles
implicada (BASTOS FILHO, SILVEIRA, AXT, 2004).

b) Problematizado pelo Sistema, mediado pelo Agente Estrategista, e, a partir de suas acdes,
é registrado um novo perfil, permitindo com que o Sistema possa interagir de modo mais
adaptado ao Usudrio, de acordo com o seu atual estdgio cognitivo, provocando-lhe Tomadas de
Consciéncia Conceituadas.

¢) Solicitado por outro Usudrio em um bate-papo para discutir e interagir com outros
Usudrios a respeito de melhores solugcdes para os desafios, e também, com novos
questionamentos, com isso, age como um “agente humano” dentro do Sistema.

4. Padrao Construtivista de Mediacao (PCM)

A interacdo com o Sistema pressupde um didlogo dos agentes inteligentes com o Usudrio.
Dessa forma, a questdo que se apresenta é de como construir categorias organizadoras das acdes
dos agentes, que os tornem capazes de escolher as intervengdes adequadas para desencadear
perturbacdes cognitivas nos usudrios. E, ainda, como seriam essas intervencdes.

Ao observar que o nivel de organizacdo das estruturas cognitivas estd diretamente
relacionado ao resultado alcancado pelo Usudrio no Desafio, percebemos a importincia de
avaliar quais nogdes sdo necessdrias a compreensdo do mesmo, para assim desenvolver um
Padrao Construtivista de Mediacdo (PCM), que fundamentard a acdo colaborativa dos agentes,
viabilizada pela caracteristica Multiagentes do sistema IOCS.

' Se apdia sobre as coordenagdes das agdes do usuario, podendo estas coordenagdes, € o proprio
processo reflexionante, permanecer inconsciente, ou dar lugar a tomadas de consciéncia e conceituagdes
variadas. Fundamenta-se em dois aspectos inseparaveis: de um lado, um reflexionamento, isto é, a
projegao (como um refletor) sobre objetos procedentes de agdes ou operagdes do usudrio e transferindo a
um plano superior (de organizagéo) tudo o que foi tirado de um nivel inferior de atividade; e de outro lado,
uma reflexao, enquanto ato mental, de reconstrugdo e reorganizagio sobre o patamar superior daquilo
que é assim transferido do inferior, produzindo, desse modo, novas formas de conhecimento (PIAGET,
1995).
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A metodologia escolhida para desenvolver o PCM, de acordo com Bastos (2005), estd
calcada no Método Clinico Piagetiano, em sua variagdo como Método Clinico Critico, criado e
utilizado por Jean Piaget nas suas pesquisas em Epistemologia Genética. Esta metodologia tem
se mostrado adequada para investigar regularidades nas condutas dos sujeitos em interacdo com
objetos, e com base nessas regularidades, que representam maneiras de estruturagdo do
pensamento, € possivel a elaboracdo de categorias organizadoras das acdes dos agentes. Os
agentes, por sua vez, atribuirdo ao Sistema, por meio do Agente Estrategistai, a capacidade de
realizar o mapeamento dos processos cognitivos do usudrio. Portanto, é na interacdo com o
Sistema que se configura uma categoria especifica para cada Usudrio, pois o Sistema possui
informacdes prévias sobre os possiveis modos de organizacdo da atividade proposta, e a partir
de tais informacdes, define um padrdo de mediacdo de acordo com as agdes realizadas pelo
Usudrio.

O PCM inclui todas as categorias e respectivas intervengdes para um determinado jogo,
situando-se na zona entre as acdes do usudrio e as acdes do sistema. Toda a acdo do usudrio gera
uma categoria, e toda a categoria, dentro do PCM, corresponderd a um tipo especifico de
intervencgdo, a ser utilizada pelo Sistema, adequada ao estado cognitivo do Usudrio no momento
de sua acdo. As intervengdes, por sua vez, também sdo elaboradas com base na metodologia
clinica, a partir da andlise das interac¢des, durante a investigacgdo clinica para constru¢do do PCM
do Desafio (intervencdes do experimentador, acdes e respostas verbais do Usudrio). Verificam-
se entdo, quais intervencdes foram mais eficientes no desencadeamento de processos de
desequilibrio e posterior Tomada de Consciéncia pelos Usudrios. Apds essa verificacdo, as
intervencdes sdo integradas ao Sistema em formato de mensagens, que podem ser enviadas ao
Usudrio por meio de uma caixa de texto.

Para essa pesquisa foi adaptada a prova “A condi¢do da leitura de séries aditivas
complexas™, no entanto, foram realizadas algumas variagdes, que encontram suporte nas
técnicas de investigacdo sobre a nocio de ordem’. A prova consiste na apresentacio de uma
seqiiéncia ordenada segundo a leir AMAAMMAMAA...; apés € solicitado ao sujeito que
continue a seqiiéncia.

Para a construcdo das interfaces (sete ao total), foram criadas as fases: observar (para fazer),
fazer para compreender (continuar) e compreender no pensamento (generalizar). Além disso,
foram utilizados trés tipos de elementos para representacdo da ordem das seqiiéncias, sendo
estes: circulos, segmentos e figuras geométricas. Durante a realizacdo do jogo, os usudrios
interagem com as trés interfaces ‘observar’, intercaladas por interfaces ‘continuar’.

Na fase ‘observar’, o objetivo é que o usudrio inicie os processos de leitura da ordem a partir
da observacdo. Na fase ‘continuar’ é enviada uma mensagem solicitando ao usudrio que
continue a seqiiéncia. O objetivo é que o usudrio experimente estratégias para realizar a tarefa,
sendo possivel visualizar as no¢des que ele possui a respeito da continuagdo da ordem. Cada
acdo do usudrio, ou seja, seu fazer, serd rastreado pelo sistema, que estard gerando um mapa de
processos cognitivos ativados®.

Na fase ‘generalizar’ sdo apresentados diferentes elementos, e solicita-se ao usudrio que
organize uma seqiiéncia, a partir do que ele conseguiu entender da ordem apresentada nas
seqiiéncias anteriores, aplicando a novos elementos, criando desafios. O objetivo é verificar qual
o nivel de compreensio do usudrio, ou seja, verificando se ele realiza abstracdes reflexionantes
na leitura da ordem, sendo capaz de representacdo mental, aplicada posteriormente a novos
conteddos.

Depois de concluida a elaboracdo das interfaces, iniciam as filmagens com os Usudrios.

2 A prova se encontra no cap.9 do livro “Abstracdo Reflexionante” (PIAGET, 1995).

A técnica se encontra no capitulo 7, do livro “A Representagao do Espaco na Crianga” (PIAGET, 1993).
* Foram disponibilizadas variedades de elementos para que o usuario tenha opgdo de escolha no
momento de continuar a sequéncia. Esta € uma variagdo da prova, visando diminuir a possibilidade do
usuario continuar corretamente ou construir alternancias simples e/ou duplas, sem que tenha realmente
conseguido realizar a leitura da ordem representada, simplesmente pela falta de opgdes na escolha de
elementos.
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A partir da andlise das filmagens e de revisdo tedrica sobre os niveis de estruturagdo no
desenvolvimento das nocdes espaciais relativas a ordem, bem como dos estdgios de abstragdo
reflexionante, na sua leitura, detectamos cinco estruturas de seqiiéncias elaboradas pelos
usudrios. Toda essa informacdo que origina o PCM, geram uma tabela de acdes para o Sistema e
baseados nos perfis dos Usudrios propiciando as agdes dos Agentes no Sistema, em particular, o
Agente Estrategista (SILVEIRA, P. BASTOS FILHO, O. AXT, M., 2006).

5. Implementacio do Sistema

Para as intervengdes do Agente Estrategista de forma adequada, a decisdo € baseada no perfil
do Usudrio, categorizado de acordo com as reagcdes dos Usudrios observadas no Exame Clinico
de Piaget (1926) e adaptadas, criando o PCM, adquiridos pelo Agente de Modelagem criando se
assim, os perfis no Sistema, encontra-se em cinco tipos iniciais:

a) Nao Importismo, quando o Usudrio ndo provoca esforco algum de resposta;

b) Fabulacido, quando o Usudrio responde sem refletir, inventando uma situagdo ndo
contextualizada dentro do desafio;

¢) Crenca Sugerida, quando o Usudrio responde ao desafio sugestionado pelo Agente
Estrategista, sem refletir os detalhes contidos na problematizagio, testemunhando, assim, apenas
a sua incompreensdo em relacdo ao mesmo;

d) Crenca Desencadeada, quando o Usudrio responde ao desafio por meio de seus
conhecimentos anteriormente adquiridos - a resposta € um produto original de seu pensamento -,
porém, necessariamente influenciado pelas questdes que o Sistema propde, forcando-o a
raciocinar e a sistematizar o seu conhecimento em determinada dire¢do, por uma situagdo
controlada experimentalmente pelo Agente Estrategista. Enfim, o produto de raciocinio é feito
sob comando, mas com recursos de materiais (conhecimentos prdprios, imagens mentais,
esquemas motores, pré-ligacdes sincréticas, entre outros) e instrumentos logicos (estrutura do
raciocinio, orientagdes do pensamento, hdbitos intelectuais, entre outros) origindrios dele
mesmo;

e) Crenca Espontanea, quando o Usudrio responde imediatamente ao desafio, ndo
necessitando raciocinar, sendo a resposta fruto de uma reflexdo anterior e original (Abstragdo
Reflexionante), desenvolvida pelo préprio usudrio em suas situacdes naturais de realidade de
vida.

SISTEMATIEAC AC DAS ACEES E INTERVENCOES DO SISTEMA IOCS
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Tabela 01 - Decisao do Agente Estrategista
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A tabela acima sistematiza as acdes do Agente Estrategista na busca da intervencio adequada
ao desafio, de acordo com as reacdes do Usudrio. Estas acdes do Agente Estrategista sdo
baseadas no Método Clinico Piagetiano, adaptado para a informdtica, mediante o registro de
acdes de usudrios através de filmagens e andlises por experimentadores ligados a pesquisa
(BASTOS FILHO, 2006).

A partir da tabela sdo gerados os algoritmos, conforme a seqiiéncia abaixo:

01) Se (Perfil — Reagdo = Espontanea) Entao Faca

02) Se (Se 0 = Certa) Entao Faca Peso = 0; Langar Préximo Desafio

03) Senao

04) Se (Se 0 = Errada) Entao Faca

05) Se “AE” Entdo Faga Peso = 1A; Lancgar 1° Intervencio (Banco A); Fim-se
06) Se “B” Entdo Faca Peso = 2A; Lancar 1* Interven¢do (Banco A); Fim-se ...etc

5.1 Arquitetura dos Agentes no JADE

De acordo com a especificagdo da FIPA — (Foundation for Intelligent Physical Agents)(FIPA,
2006), um agente deve ter as seguintes caracteristicas: Autonomia, reatividade, pré-atividade,
social, adaptativo e cognitivo. Assim, os agentes inteligentes do IOCS implementados na
plataforma JADE - (Java Agent Development Framework)(JADE,2006) responde,
satisfatoriamente, aos critérios supracitados nos capitulos anteriores.

A arquitetura do IOCS ¢é formada por quatro agentes inteligentes e de um agente humano. O
Sistema Multiagentes foram desenvolvidos na plataforma JADE. O Usuério, agente humano,
interage com os demais agentes artificiais (Agente de Protocolo, Agente de Modelagem, Agente
Desafiador e Agente Estrategista) através de uma interface JSP. Por sua vez, os agentes
inteligentes, que residem no ambiente JADE, se comunicam utilizando troca de mensagens para
promover interacdes e intervengdes adequadas para que seja alcancado o propdsito do jogo.
Abaixo, na figura 05 é mostrada a arquitetura do sistema multiagentes.

PLATAFORMA JADE

Agente de Protocol JADEMX
1

Agente de Mndelagemi_ Agente de Decisiio

5

Figura 05 - Arquitetura do IOCS
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No IOCS a interagdo com o Usudrio € realizada através da interface web desenvolvida em
JSP (Java Server Page). Entdo, a idéia foi utilizar a tecnologia jademx para a plataforma JADE
conseguir se comunicar com 0 meio externo, ou seja, obter as respostas do usudrio na pagina
JSP. Desta forma, os agentes inteligentes no IOCS irdo interagir com o meio externo, a pagina
JSP, em uma maneira consistente de acordo com os padrdes Java.

5. Administragao do IOCS

Na administracdo do IOCS, o administrador, na fungdo Mensagem, poderd alterar as frases de
intervencdo de maneira a adequd-las melhor a linguagem do Usudrio, a fim de obter uma melhor
adaptacdo do Sistema para a situacdo na qual o Usudrio se encontra.

Publicada

Peso  Mensagem
\ Peso  Mensagem Publicada

InSerr NoYa Mensagern

Peso Mensagem Publicada

1 COMO VOCE ORDENOU AS 3

BOLINHAS? NES5AS
POSIGOES ELAS .
CONTINUAM A SEQUENCIA,
QUE VOCE OBSERVOU?

5 OBSERYE QUANTOS TPOS 3

DE BOLINHAS ESTAD Ma
SEQUENCIA QUANTOS
YOCE UTILIZOU? ELES
CONTINUAM A SEQUENCIA?

Figura 04 — Interface da fungdo Mensagem

I

Ao verificar que o Usudrio encontra-se em uma nova situagdo, o administrador, também
poderd alterar os pesos da tabela com o propdsito de deixar o Sistema mais sensivel para aquela
realidade, obtendo um melhor rendimento dos resultados. Estas acdes sdo necessarias devido a
dificuldade da aplicagdo do Método Clinico na informatica.

o

Usuarios Jogadas por Jogadas por Jogadas por
Sesséo Usudrio Desafio
o W
(( TN

Mensagens ao Senhas
Usuario

Figura 05 — Interface da Administracio

Outras fungdes dadas ao sistema de administragdo: mostrar as a¢cdes do Usudrio por Jogada,
por sessdo, por Usudrio, por Desafios; além de poder mudar as senhas. Todas essas informacdes
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sdo disponibilizadas em forma de planilha, possibilitando, assim, o manejo dos dados para
outros software, ou para profissionais da educacao para futuras andlises de interesses comuns.

A presente pesquisa encontra-se em continuo aperfeicoamento a fim de tornar o Sistema mais
sensivel a futuras possibilidades de a¢des dos Usudrios.

6. Conclusiao

O caréter desafiador, dentro de um fazer pedagdgico, de aprender a observar e a ouvir aos
aprendizes, para, entdo, construir, a partir do que se viu e/ou ouviu, hipdteses de trabalho que
déem consisténcia ao planejamento e atendam as suas necessidades e interesses, sugerem ao
educador/pesquisador a necessidade da constru¢io de um processo semelhante ao do
experimentador descrito por Piaget. Baseado no exposto, o IOCS constitui-se um espago aberto
a aprendizagem, trabalhada de forma interacionista e adaptativa a construcdo de graus de
significagdes por cada Usudrio, através da aplicagdo de desafios construidos a partir de provas
l6gico-matemadticas, favorecendo a que se chegue a provdveis ganhos cognitivos, e, assim,
tornando-se um suporte a docéncia e a formacdo continuada em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem.
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