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Introdugao

Educadores de vérias areas do conhecimento se preocupam com o processo de aprendizagem
dos alunos, pois requer destes uma atengdo especial e, por este motivo, torna-se um desafio entre
os profissionais da area. Para ajudar neste processo, pesquisas sugerem o uso de metodologias
diferenciadas em sala de aula como apoio ao professor.

O construtivismo social acredita que a aprendizagem é uma influéncia dinamica entre as
atividades que as pessoas se engajam, sendo o sentido dessas atividades socialmente negociado.
O conhecimento, nesse ponto de vista, ndo é um objeto adquirido e possuido por individuos. Ele
emerge das relagdes sociais e da identidade dos estudantes, nas conversacdes e discursos sociais
(PIAGET, 1977).

Nesse sentido, a aprendizagem resulta de uma negociacdo social do pensamento. Quando
os estudantes compartilham ideias, questionam entre si outras crencas ou argumentam sobre o
sentido de alguma coisa, eles estdo construindo o conhecimento da comunidade ou estabelecendo
sua identidade. Ou seja, estudantes nem sempre aprendem somente por meio do professor.
Eles podem também aprender, por exemplo, com seus pares, discutindo problemas, crencas e
expectativas. A tecnologia pode dar suporte a aprendizagem social, por exemplo, por meio de
conferéncia em computadores. Muitas pessoas participam de discussdes sociais todos os dias,
como uma forma de solucionar problemas, articulando sua identidade, e “co-construindo” o
pensamento. Milhdes de pessoas gastam muitas horas por semana fazendo a mesma coisa com
estranhos, em salas de bate-papo e grupos de usuarios na Internet (PERIS et al., 2002). Apoiar
conversagoes significativas entre seus estudantes e outros em volta do mundo pode abrir novas
perspectivas e ajudar na constru¢do colaborativa do conhecimento em novas comunidades de
aprendizagem.

Este trabalho teve o objetivo de analisar o uso de tutores cognitivos na aprendizagem dos
alunos da 22 série do Ensino Médio, Curso Médio Basico, para prover aprendizagem aos estudantes,
sem a intervencdo do professor e verificar se a utilizacdo do software educativo tem acarretado
melhoria quanto a qualidade de aprendizagem dos alunos. O principal objetivo e propdsito do
software educativo é o ensino ou o auto-aprendizado, contribuindo para que o aluno/aprendiz
obtenha novos conhecimentos, fazendo uso deste recurso de forma independente e tendo prazer
em lidar com a ferramenta. Segundo Sancho, “O software educativo é um conjunto de recursos
informaticos projetados com a inten¢do de serem usados em contexto de ensino e aprendizagem”
(SANCHO, 1998, p. 169).

Para alcancar o resultado desta pesquisa, foram usados os seguintes procedimentos: didlogo
em ambiente laboratorial controlado, com o uso de um tutor cognitivo, CTAT (Cognitive Tutor
Authoring Tool) e chat para a resolugdo de questdes envolvendo a disciplina de Lingua Portuguesa.

No artigo “A New Paradigm for Intelligent Tutoring Systems: Example-Tracing Tutors - Um
novo paradigma para sistemas de ensino inteligente: Tutores de exemplo-rastreamento”, o CTAT
apoia diferentes tipos de tutores e fornece recursos com opgdes mais avangadas para construgdo
de interfaces, sem necessidade de fazer qualquer programacdo. Esse tipo de tutor cognitivo esta
sendo usado extensivamente ha muitos anos em escolas dos Estados Unidos da América (em
mais de 2.600 delas, no momento da redacdo). Nos EUA existem vdrias experiéncias com tutores
cognitivos para auxiliar professores e alunos no ensino da matematica de nivel médio (COLLINS
and HALVERSON, 2009). Essas levaram a comprovacdo de que o uso do software melhora a
aprendizagem dos alunos na disciplina (ALEVEN; et al; 2009. p. 3).

Inserir a tecnologia no contexto da educacdo pode trazer vantagens e mudangas positivas
nos resultados de aprendizagem dos alunos e no processo pedagogico e metodoldgico de
ensino. Philippe Perrenoud considera que, para que a escola tenha condi¢des de formar alunos
e professores na contemporaneidade, é preciso formar para novas competéncias e habilidades.
“Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o pensamento hipotético
e dedutivo, as faculdades de observacdo e de pesquisa, a imaginacdo, a capacidade de memorizar e
classificar, a leitura e a analise de textos e de imagens, a representacdo de redes, de procedimentos
e de estratégias de comunicagdo”. (PERRENOUD, 2000, p. 128). Neste contexto, a escola necessita
desenvolver nos alunos habilidades e competéncias necessarias para inclusdo no universo digital
presente na contemporaneidade, o que demanda esforco por parte dos educadores que sdo
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impulsionados a rever os processos pedagdgicos e a metodologia de ensino.

Problematizagao

o E possivel a realizagdo de um dialogo colaborativo, na disciplina de Lingua Portuguesa,
em ambiente controlado por computadores?

e QOsdidlogos colaborativos, com o uso de um tutor cognitivo, interferem na aprendizagem
dos alunos?

e As condi¢des atuais dos computadores, utilizados nas escolas publicas, suportam a
implantagdo de projetos tecnoldgicos?

Materiais

O ambiente de implanta¢do do experimento contou com a participacdo de 29 (vinte e
nove) alunos de uma turma da 22 Série do Ensino Médio no aprendizado da Disciplina de Lingua
Portuguesa de uma escola publica do municipio de Palmas, com idade variando de 15 (quinze) a
19 (dezenove) anos. Neste contexto, criou-se um ambiente de ensino favordvel a aprendizagem
colaborativa com o uso de software e um chat, onde os alunos poderiam discutir sobre as questGes
elaboradas e chegarem a um consenso sobre a resposta. Neste processo de implementagdo do
experimento, contamos com o auxilio da professora de Lingua Portuguesa da escola.

O trabalho foi realizado dentro da rotina didria da escola e no contexto da sala de aula da
professora, usando recursos tecnoldgicos disponiveis no laboratdrio de informatica da unidade
escolar. Durante a execugdo do experimento, a professora foi acompanhada em atividades de
planejamento, onde as decisGes sobre o passo a passo da pesquisa foram tomadas com a aprovagao
da educadora e da turma de alunos da 22 série, que concordaram em participar do experimento.
Encontrou-se uma ambiente ndo muito favoravel para a execugdo da pesquisa e aplicagdao do
experimento, no que diz respeito aos aspectos técnicos do laboratdrio de informdtica da escola,
sendo estes: 8 (oito) maquinas antigas com as seguintes caracteristicas técnicas: Processador
Pentium 4, 500 MB memdria RAM, 1TB de Disco rigido, 6 (seis) computadores com Monitores LCD
14” e 2 de Tubo (Estilo antigo analdgico), 5 (cinco) computadores com WINDOWS XP (ano 2002/2003)
e 3 (trés) computadores com WINDOWS 7 (ano 2007). Esta realidade dificultou o processo de
implantagdo do software, pois demandou um esforgo maior por parte dos pesquisadores.

Ousodesistemas de umtutorinteligente (ITS) e o didlogo colaborativo, foram de fundamental
importancia para que a professora da escola, neste experimento, tivesse a percepgdo da influéncia
que estes recursos podem trazer para o contexto de sua sala de aula e para o desenvolvimento da
disciplina. Experimentos desta natureza sdo descrito no artigo “Investigating Effects of Embedding
Collaboration in an Intelligent Tutoring System for Elementary School Students” (Investigando os
Efeitos da Incorporagdo da Colaboragdo em um Sistema Inteligente de Tutoria para Alunos da Escola
Primdria), onde encontramos relatos de experimentos bem sucedidos, que fazem uso de recursos
tecnoldgicos e colaborativos entre estudantes, estes depoimentos reforgam a eficacia do uso da
tecnologia em jovens de diferentes faixas etdrias e apontam para uma mudanga no contexto de
sala de aula e na metodologia do professor: “Embora os ITSs tenham demonstrado ser benéficas
para estudantes em muitos dominios (Murray, 2003), eles mostraram ser particularmente bem
sucedidos com a matematica (Ritter, Anderson, Koedinger e Corbett, 2007). Para os alunos do ensino
fundamental, as fragbes sao desafiadoras (Moss, 2005), mas a aprendizagem de fragdes pode ser
apoiada com sucesso através do uso de um ITS, mostrando que os ITSs podem ser benéficos para
jovens aprendizes (Rau, Aleven e Rummel, 2012). Os seus beneficios sdo favoraveis para os alunos,
fornecendo-lhes suporte cognitivo a medida que resolvem um problema (VanLehn, 2011).” (OLSEN;
RUMMIEL; ALEVEN , 2016, p.338).

Na etapa de selegdo dos alunos para participarem do experimento no laboratério de
informatica da escola, foi utilizado o sistema de sorteio, definindo quais os alunos que participariam
da experiéncia e quais ndo participariam, mesmo sendo sorteado, o aluno poderia manifestar a
vontade de participar ou ndo do experimento. Vinte e um alunos escolhidos para o experimento
foram divididos em 3 (trés) grupos, tendo em vista o nimero reduzido de maquinas, oito ao todo, e
as condi¢des de funcionamento do laboratério da escola. Do total de 29 alunos da turma, somente
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8 (oito) alunos ndo participaram do experimento.

Os pesquisadores, juntamente com a professora da turma, durante as atividades de
planejamento das aulas (hora atividade), definiram as questdes relacionadas ao conteudo verbo,
um pré-teste, a forma como experimento seria realizado no laboratdrio da escola (com o uso do
software CTAT e um chat para didlogo) e o pds-teste. Os testes tiveram como nota o intervalo
de zero a 5 (cinco) pontos. Como estratégia de aprendizagem, as questGes seguiram um grau de
dificuldade, das questdes mais simples as mais complexas. Todo o processo de teste das questbes
implementadas no software e a elaboragdo do pré-teste e pds-teste foram discutidos com a
professora da turma, fazendo uso das estratégias ja utilizadas por ela em sala de aula: a elaboragao
das matrizes de questdes, o processo de corre¢do, a elabora¢do do gabarito, a defini¢do se as
questBes seriam subjetivas ou ndo, a definicdo de que seriam utilizados textos como referéncia,
a definigdo da nota para cada questdo, e se as notas do experimento seriam consideradas como
nota bimestras dos alunos (neste caso chegou-se a conclusdo que seria 0 mais recomendavel que
as notas fossem reais, tendo em vista o interesse e participagdo da turma), a defini¢do se o tempo
para realizacdo do experimento seria 0 mesmo de uma hora/aula. Foram realizadas quatro reunides
com os alunos da turma: uma para apresentar a pesquisa e saber se havia interesse destes em
participar do experimento; a segunda reunido para a aplicacdo de um questiondrio diagndstico
(com o objetivo de saber como o aluno aprende e se o experimento encontraria campo fértil entre
os alunos), a terceira para o sorteio dos alunos que iriam para o laboratdrio e os que ficariam em
sala; e a quarta reunido para apresentar as estratégias que seriam utilizadas no experimento com
a divisdo de horarios para os 3 (trés) grupos que iriam participar do experimento no laboratério
da escola. As seguintes regras foram definidas e seguidas: ndo utilizar celular; ndo se identificar
na hora do didlogo (os alunos foram identificados, na divisdo por grupos, conforme ndmero de
registro na chamada/frequéncia do didrio de classe da professora); ndo fechar a tela do sistema
ITS, mas sim clicar no botdo com a palavra “finalizar” para poder passar para préxima questdo;
tirar as ddvidas com o colega no chat; apresentarem pontualmente nos hordrio estipulados para
cada grupo (08hmin., 09hmin. e 10hmin.) no laboratdrio para fazerem o experimento (esta divisdo
foi necessdria tendo em vista o pequeno nimero de computadores no laboratério da escola); ao
término do experimento ndo sairem do laboratdrio até que todos tenham finalizado, esta regra
foi criada com o intuito de que os alunos poderiam ter a possibilidade de identificar com quem
estavam dialogando, caso fossem concluindo a atividade e saindo do ambiente, fato que afetaria o
resultado da pesquisa.

Dessa forma, foi construido um layout para formar as duplas de computadores no laboratério
da escola, como apenas 8 (oito) maquinas estavam funcionando, elas foram agrupadas de maneira
que ndo ficassem muito préximas umas das outras, evitando, assim, que os alunos tivessem contato
visual com o colega.

Figura 1: Layout do Laboratdrio de informdtica da escola.
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Ao analisar o didlogo entre os alunos, observou-se que houve uma grande participagao
e colaboragdo entre os pares na resolugdo das questdes propostas. Notadamente nos registros,
observa-se que houve um bom aproveitamento do ambiente pelos alunos, considerando o relato
de sensagdo prazerosa das atividades, fazendo uso do software em um contexto colaborativo.
Exemplo disso, descrevemos pequenos trechos de didlogo entre os alunos: ALUNO 2: “o que vocé
achou desse teste?”; ALUNO 1: “Gostei”; ALUNO 1: “foi bom”; ALUNO 2: “sei”; ALUNO 2: “aprendeu
sobre os verbos?”; ALUNO 1: “aprendi sim”; ALUNO 1: “e vocé?”; ALUNO 2: “sim, sim, voz passiva
e etc. muito da hora”. O registro do didlogo mostra que os alunos desta faixa etaria, possuem
prazer em desenvolver atividades com o uso de tecnologias educacionais e que a inser¢do de novas
metodologias favorecem a interagdo e a participagdo entre os jovens.

Percebeu-se que houve uma grande concentragdo por parte dos alunos para responder as
questdes e ajudar ao colega que estava com duvidas e ainda ndo havia chegado a uma conclusdo
sobre qual a questdo seria provavelmente a correta, durante o experimento no laboratério da
escola. A postura de colaboragdo ficou em evidéncia, tendo em vista que as duplas respondiam
juntas as questGes e aguardavam um ao outro para prosseguir na resolugdo da préxima atividade.

Método

O software CTAT (Cognitive Tutor Authoring Tool) foi utilizado neste experimento por ser
uma ferramenta cognitiva, ou seja, um conjunto de ferramentas que permitem que o usudrio
adicione informagdes e aprenda fazendo (aprendizagem ativa). Este sistema apoia a criagdo de
tutores flexiveis para resolugdo de problemas simples e também complexos. O tutor é capaz de
suportar multiplas estratégias em que o aluno pode recorrer, quando houver necessidade para
a resolucdo dos problemas. O sistema pode ser utilizado em contextos diversos e em diferentes
disciplinas, como portugués, matematica, quimica, fisica, dentre outras disciplinas. Neste estudo
de caso especifico, o ITS foi utilizado para a disciplina de lingua portuguesa. Os tutores inteligentes,
como o CTAT, podem ser criados em HTML, Java™ ou Flash. Neste contexto, o software foi utilizado
para a elaboragdo das questdes, com o contelido verbo, e um chat para didlogo e debate entre
alunos foi disponibilizado.

Detalha-se a seguir o processo de construgdo e inser¢cdo das questdes no software,
lembrando que todas as questdes eram previamente construidas e discutidas com a professora
da disciplina e testadas no sistema pelos pesquisadores antes de serem validadas pela equipe.
O primeiro passo é a escolha e instalagdo da melhor versdo do programa no site (referéncia). E
necessario escolher qual o sistema operacional serd executado. Neste caso, utilizou-se o sistema
operacional Windows. Ao realizar o download é necessario escolher a pasta onde ficara o arquivo
de instalagdo do CTAT. O software utiliza as interfaces Flash, HTML 5 ou Java™. Neste experimento,
foi utilizada a linguagem Java™. Para a emprego do Java™ existem duas opgGes de IDE (Integrated
Development Environment), Eclipse ou Netbeans. Neste caso, o Netbeans IDE 8.2 foi escolhido,
pois a configuragdo é mais simples e rapida. Com um novo projeto criado, na forma padrdo, é
necessario configurar o Netbeans para utilizar as bibliotecas jar do CTAT.

Apos abertura de um novo projeto, recomenda-se procurar a pasta /ib dentro do CTAT
e adicionar/selecionar todas as bibliotecas jar da pasta, que ficardo disponiveis no Netbeans
para serem utilizadas. Para iniciar as questdes no programa é necessario adicionar o JPanel e
criar as interfaces no software, e atribuir um nome para o JPanel. Depois das interfaces criadas
é imprescindivel adicionar os componentes do CTAT na aba paleta e criar uma nova categoria e
nomear a paleta onde ficardo os componentes do software.

Apos a criagdo do painel JPanel indicar ir até o gerenciamento de paleta, para adicionar
os componentes do CTAT no Netbeans e adicionar o jar com as bibliotecas criadas, o programa
fornece, na biblioteca do “ctat.jar”, varios componentes para construir a interface das questdes.
Como, neste caso, as questdes sdo na area de lingua portuguesa, os componentes necessarios para
elaboragdo da proposta foram adicionados na pasta lib.

O software fornece 2 (dois) botdes (done e hint) para a elaboragdo das questdes. O botdo
done serve para considerar a questao como concluida, e o botdo hint serve para mostrar sugestdes
para a solugdo da questdo. Estes botdes sdo padronizados para a interface das questdes, podendo
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ser omitidas por opgao através da propriedade “SeparateHintWindow”. O usudrio pode escolher se
os botdes podem ser incluidos manualmente ou automaticamente pelo préprio CTAT. Neste estudo
de caso, os botbes foram incluidos manualmente para que permitisse a omissdo do botdo hint
(o hint foi configurado nas opg¢des “Edit bug message” no Behavior Graph do CTAT). Isto porque
a sugestdo que estaria sendo dada ao aluno, no momento da resolugdo das questGes, seria a de
procurar a ajuda dos seus pares, onde surgiria a mensagem para o aluno: “Troque ideia com o
seu colega no chat”. Esta mensagem reforgava o uso do didlogo através do chat, pois os alunos
se sentiam impulsionados a dialogar com o colega, para encontrarem as respostas corretas das
questbes de lingua portuguesa.

Decidiu-se, durante a elaboragdo das questGes, desativar no software uma de suas
propriedades chamada de “ShowBehaviorRecorder”. Isto permitiu que a arvore de resolugdo do
problema ndo pudesse ser visualizada pelo aluno durante a execugdo dos exercicios. Visto que esse
procedimento poderia confundir o aluno no momento da resolugdo das questdes durante o uso
do software. Para cada interface de uma questao (jpanel) teria que ter um arquivo com extensao
‘brd’ relacionado. Estes arquivos eram instalados na mesma pasta do programa principal. Como o
“showBehaviorRecorder” estava desabilitado, toda vez que a interface da questdo fosse executada
era necessario carregar os arquivos .brd’s, que foram relacionados através de uma linha de
comando Java™. Este procedimento é obrigatdrio para que ambos, interface e arvore de resolu¢ao
do problema, pudessem funcionar em sincronia. Ou seja, cada a¢do da interface era acompanhada
de uma resposta da arvore de resolucdo do problema.

0 arquivo criado por padrao pelo Netbeans para novos projetos, o PrtCTAT_sample.Java™,
deve ser excluido, permanecendo somente o newJPanellava™. Este arquivo foi usado como cddigo
fonte da interface para as questdes que foram criadas. Se a interface possuir o botdo de Hint, a linha
devera ser substituida por um novo comando. No lugar de ‘FractionAddition.hint’, deve-se colocar
o nome da interface do estudante, neste caso ‘newJPanel.hint’. Figura 2.

O software possui uma vasta biblioteca disponivel no Netbeans para ser utilizada, composta
por varios componentes para construcao da interface das questdes. Como, neste caso, as questoes
foram de lingua portuguesa, os componentes necessarios para elaboragdao da proposta foram
adicionados na JAR/PASTA.

Utilizando o Netbeans, juntamente com os componentes do CTAT, adicionados anteriormente,
constrdi-se uma interface como no exemplo da Figura 2. Com isto, é gerado o arquivo “class’ desta
questdo. Ao abrir o CTAT no menu file >> open student, abri a interface para que finalmente se
possa trabalhar na resolugdo da questao.

Figura 2: Interface das questdes

] Cogritive Tutor Authoring Tools -0

Totur Typa: Examgie-yacng Tutsr v Mmoo TemTusw v Far Java Srbwe vwtmcms

Crmptder # % #Ox| | Questastiet x

B Tteverrames, femvim i)

Student Intestace - ol grsts o

B frase “Evaes movos firancementns extio facitando bastante 3 (ompry

& casa prdgria.” St nd vor

DET=1
B) Ratensa

O s

Frase

=X st Femmremeiag Tibe [

COEPT ol e e oo il 5|~



Revista Humanidades e Inovagdo v.5, n. 7 - 2018

‘ Humanidades |
Inovacao |

Para construir as interfaces foram utilizados os componentes jCommMultipleChoice para
multiplas escolhas, no que foi modificado pelo préprio CTAT, para incluir algumas propriedades
a mais. Estas propriedades podem ser utilizadas como: nChoice; corretcolor (verde por padrdo);
incorretcolor (vermelho por padrdo). Tendo em vista o objetivo da pesquisa, foram retiradas as
indicagOes de cores (correto ou incorreto). O contexto do experimento diz respeito a aprendizagem
colaborativa em ambiente controlado por computadores, em que o aluno necessitaria dialogar
com os seus pares na tentativa de solucionar as questdes, para tanto, ndo seria conveniente que o
programa indicasse as respostas certas através das cores verde e vermelho.

Para descrever o enunciado das questGes e as figuras, foi utilizado o componente JLabel,
padrdo do Java™. Vale ressaltar que a principio foram utilizados os seguintes componentes:
jCommQuestionTextField; jCommQuestionComboBox e jCommComposer. Estes componentes ndao
tiveram um resultado positivo, tendo em vista que na primeira opgao jCommQuestionTextField, o
CTAT teria que interpretar a resposta do aluno. Isto tornou-se invidvel. Em relagdo aos dois Ultimos
componentes, se utilizados, poderiam causar dificuldade na utilizagdo pelos alunos.

No experimento, foi utilizado um arquivo principal de execu¢do do Java™, no qual se
adicionou todas as bibliotecas para que as interfaces decodificassem a biblioteca do arquivo
principal. Desta forma, nao foi necessdrio repetir a biblioteca para cada interface, economizando
espaco de memoria. Esta decisdo foi fundamental, tendo em vista a realidade dos computadores
da escola que eram antigos e precdrios e ndo suportariam uma grande quantidade de informagao.

Na interface principal, era possivel optar por abrir qualquer questao, inclusive o chat. Foram
escolhidas as duplas de computadores, conforme layout apresentado anteriormente, que ficavam
interligados e que possibilitavam a interagdo via chat para compor o didlogo, Figura 3, com a
interface utilizada pelos alunos.

Figura 3: Interface utilizada pelos alunos — Questdes e chat.

2] Exercicios de Portugués = =

Escolhar uma questao abaixo:
12 Chat Simples em Java o IEN

\Data:27/04/2017 - Hora:13:37:22 o -
Chat Iniclado com 127.0.0.1:5000

Questio 1 | Questio 2 Questdo 3
|

Questbes 4 ‘ Questdes 5 Questio 6

Questio 7 Questio 8 Questio 9
|
|

Questdo 10

Conectar CHAT Sair

Enviar

Para executar o Java™ nos computadores da escola, era necessario instalar a maquina virtual
Java, JVM (Java™ Virtual Machine), e repetir o procedimento todas as vezes que o experimento
fosse testado. Isto porque, a JVM era muito pesada para as mdquinas do laboratdrio da escola,
como descrito anteriormente, as condigGes técnicas das maquinas ndo eram favoraveis, impedindo
asuainstalagdo. Alguns computadores ndo possuiam USB, sendo necessdrio baixar os programas via
rede. Porém, a rede era lenta, com somente 300 Mbits por segundo. A instalagdo da JVM demorava
mais de duas horas para cada computador. Este processo demorou mais de duas semanas. Também
foi necessdrio desabilitar o firewall do Windows XP, porque estes impediam a comunicagdo entre os
chats. Arede era configurada com servidor DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) automatico.
Ou seja, a cada religagdo dos computadores, os IP’s eram modificados automaticamente. Isto gerou
a necessidade de sempre se verificar os novos IP’s dos computadores, antes de configurar as duplas
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de chats. Houve a necessidade de realizar este procedimento antes do inicio do experimento pelos
alunos, para averiguar se ndo havia sido modificada a composi¢do das duplas de computadores.

Para conectar o chat, era sempre necessario fornecer o endereco IP e a porta http (Hypertext
Transfer Protocol) do computador de quem seria parceiro na formagdo das duplas. Lembrando que
o chat poderia acontecer apenas entre dois computadores, ou seja, 0s alunos se comunicavam em
dupla, mas sem saber com quem estavam interagindo, ou seja, de forma an6nima, este anonimato
foi acordado anteriormente com a turma.

O didlogo entre os alunos foi armazenado, criando um arquivo de extensao .txt, onde ficavam
gravadas as respostas dos alunos e os didlogos do chat. Os arquivos se encontravam na pasta raiz
do programa. Para garantir que todas as respostas fossem respondidas, o aluno nao poderia passar
para questdo seguinte sem escolher uma das opgdes de resposta, pois o programa emitia um alerta:
“Escolha uma das alternativas antes de prosseguir”, ao mesmo tempo em que nao era permitido
que o aluno voltasse as questdes anteriores. Sendo assim, todos os alunos finalizaram as questdes
propostas com os devidos registros no chat.

No momento do experimento, no laboratdrio de informatica da escola, durante a resolugdo
das questdes, percebeu-se que os alunos estavam totalmente envolvidos e concentrados na
atividade, ndo houve indisciplina ou conversas paralelas, tudo transcorreu de maneira tranquila.

Resultados

Os resultados se apresentam em comparagao com os ganhos de aprendizagem entre os
alunos que participaram das atividades no laboratério da escola, com uso do tutor cognitivo e o
didlogo colaborativo, e os alunos que nao participaram da atividade, totalizando 29 (vinte e nove)
alunos.

Para o levantamento dos resultados, foi utilizado o programa de gerenciamento e andlise
de dados, SAS® OnDemand for Academics, em que as notas dos alunos foram categorizadas, entre
TURMA_CTAT e TURMA_NORM e aplicado o teste Qui-Quadrado em que foi obtido o resultado
estatistico de p < .05, igual a 0.0484, este programa emite o resultado em arquivos de formato
PDF, conforme Figura 4. Esse resultado mostra que houve significancia estatistica no resultado da
aprendizagem colaborativa para os alunos que alcangaram as melhores notas, comparado com os
alunos que ndo participaram do experimento.

Figura 4: Resultado estatisticamente significativos (p<.05).

The FREQ Procedure Statistics for Table of ESTUDANTE by POS_TESTEN
Frequency Table of ESTUDANTE by POS_TESTEN Statistic DF Value Prob
Percent
Row Pct POS_TESTEN(Estudantes com notas Chi-Square > 6.0561 0.0484
Col Pct de 4,5 e acima '45", entre 4,1 e 4.4 °41° 54/
— eentre 1.0 e 4,0°4) Likelihood Ratio Chi-Square 2 5.7 0.0560
ESTUDANTE s 1 45| Total | | MantelHaenszel Chi-Square 1 0.0016 09685
TURMA CTAT 1 1 5 21 | | Phi Coefficient 0.4570
37.93 345 | 303| 724 - - -
238 176 | =8 Contingency Coefficient 0.4156
7333 | 2500 90.00 T e
o NORM | 8] o3 L =i 8 WARNING: 67% of the cells have expected counts less
sgcg 32 gg 1353 2759 than 5. Chi-Square may not be a valid test.
2667 | 7500 10.00 i
Sample Size = 29
Total 15 4 10 29
51.72| 1379 | 34.28| 100.00

Figura 6: Resultado estatisticamente significativo (p<.05).

No préximo resultado, temos uma correlagdo positiva dos ganhos de aprendizagem com o
pOs-teste.

Novamente foi utilizado o programa de gerenciamento e analise de dados,SAS® OnDemand
for Academics, em que as notas dos alunos foram categorizadas, este programa emite o resultado
em arquivos de formato PDF, onde observa-se o nivelamento com ganho de aprendizagem dos
alunos que fizeram parte do experimento pode ser melhor observado nas Figuras 5 e 6. Na Figura 5,
PRE_TESTE, o percentual de notas abaixo de 3,6 é maior que no POS_TESTE, Figura 6, nesta imagem
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fica evidente o ganho na aprendizagem, pois a turma cresceu no percentual de média alcangada,
concentrando as notas no intervalo entre 4.0 (quatro) a 5 (cinco) conforme resultados.

Figura 5: Resultado do PRE_TESTE
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Figura 6: Resultado do POS_TESTE
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Consideragoes finais

O objetivo deste experimento foi analisar o uso de tutores cognitivos na aprendizagem dos
alunos da 22 série do Ensino Médio, Curso Médio Basico, para prover aprendizagem aos estudantes,
sem a intervencdo do professor e verificar se a utilizacdo do software educativo tem acarretado
melhoria quanto a qualidade de aprendizagem dos alunos de uma escola publica do Municipio de
Palmas/Tocantins/Brasil.

Durante o experimento, muitos desafios foram encontrados. O primeiro diz respeito a
conseguir realizar um trabalho de intervencdo narealidade da escola, no planejamento da professora
e na rotina de sala de aula com os alunos, visto que a colaboragdo e o consentimento das partes
envolvidas seriam fundamentais neste tipo de pesquisa. Quanto a este requisito, tivemos total
apoio dos colaboradores na pesquisa. O segundo diz respeito a realidade do laboratério da escola,
pois as condicdes fisicas dos computadores ndo eram favoraveis a implantagdo do software CTAT,
a execucdo da pesquisa e a aplicacdo do experimento. Quanto ao aspecto técnico do laboratério
de informatica, foi necessario empreender um esfor¢o ainda maior, tendo em vista que varias
tentativas foram imprescindiveis, até se chegar a um resultado técnico satisfatério a aplicacdo
do experimento. O terceiro diz respeito a logistica de deslocamento dos alunos, uma vez que a
guantidade de computadores no laboratério da escola ndo permitia a realizagdo do experimento
em uma so etapa, sendo necessdrio dividir a turma em trés grupos. Neste requisito contamos com
a compreensao dos alunos e o auxilio da equipe da escola.

Apesar de todos os desafios, ao final do experimento constatamos que houve significancia
estatistica para a aprendizagem dos estudantes que utilizaram o tutor cognitivo em um ambiente de
aprendizagem colaborativa, comparada com a aprendizagem dos estudantes que ndo fizeram uso
da ferramenta, pois a turma cresceu no percentual de média alcancada. Este adquirido na aplicacdo
do teste Qui-Quadrado em que foi obtido o resultado estatistico de p < .05, igual a 0.0484, Figura 6.
O mesmo ocorreu no poés-teste, concentrando as notas no intervalo entre 4.0 (quatro) a 5 (cinco),
figura 8. Esses resultados mostram que o tutor cognitivo interfere positivamente na aprendizagem
dos alunos, dado que houve relevancia nos resultados de aprendizagem dos estudantes que
participaram do experimento.

Pretende-se, com esse estudo, contribuir com a demanda educacional contemporanea, na
identificacdo e avaliacdo de tecnologias educacionais que sejam realmente efetivas para a educacao
nas escolas e que auxiliem professores no planejamento e uso de novos recursos metodoldgicos/
tecnoldgicos no contexto da sala de aula, tornando o ambiente plausivel a aprendizagem. Para este
fim, é necessario criar softwares educacionais que se incorporem a realidade escolar e atendam aos
anseios do professor, proporcionando um ensino eficaz para a aprendizagem do aluno.

Os softwares educativos precisam atender as expectativas contemporaneas de professores
e alunos no processo de ensino aprendizagem, possibilitando ao professor assumir o papel de
mediador da aprendizagem, reduzindo e tornando mais produtiva a sua carga de trabalho. Esta
demanda é real e urgente. Alunos e professores devem se sentir a vontade em dar sugestGes
durante o processo de criagdo e implantacdo de projetos tecnoldgicos em educagdo, que
proporcionem a propria inclusdo destes agentes no processo pedagdgico da era digital. Nesta
perspectiva, ferramentas educacionais sdo criadas e utilizadas visando dinamizar o processo de
ensino e aprendizagem, dentro e fora de sala de aula.

O professor contemporaneo, que utiliza os recursos tecnoldgicos como a base para
a aprendizagem e no planejamento didrio das aulas, é capaz de transformar as informagGes
encontradas em diferentes contextos, em conhecimento significativo para o aluno. A utilizacdo
das tecnologias educacionais com o uso de projetos em softwares, nesta conjuntura, vem ao
encontro da necessidade do professor e do aluno, sendo hiperativo que o docente domine as
ferramentas tecnoldgicas em busca da informacdo, para utilizd-la a favor da aprendizagem de
forma contextualizada e pessoal. Neste contexto, o CTAT é um tutor cognitivo que permite o
desenvolvimento e a resolucdo de diferentes tipos atividades em diferentes disciplinas, fornecendo
ao professor recursos com opgdes mais avangadas para construcdo de interfaces, sem necessidade
de fazer qualquer programacao. Assim, ele pode ser utilizado como ferramenta de apoio ao docente
em sala de aula. Segundo Moran, “O foco da aprendizagem é a busca da informacao significativa, da
pesquisa, o desenvolvimento de projetos e ndo predominantemente a transmissdo de contetdos
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especificos. As aulas se estruturam em projetos e em contetddos.” (MORAN, 2000, p. 12).

Dentro da visdo contemporanea de educar, os softwares deverdo servir a professores e
alunos como instrumento de auxilio ao processo ensino-aprendizagem e nao com um fim em si
mesmos. Tecnologias desta natureza servirdo como instrumentos de aprendizagem a partir do
momento que facilitem o acesso ao conhecimento e sdo capazes de inserir novas metodologias
na forma de ensinar. Estes recursos devem auxiliar o aluno a escrever melhor, comunicar-se com
facilidade, a entender os fenémenos histdricos, naturais e saber posicionar-se criticamente diante
de uma nova informagdo. O conhecimento, vinculado a tecnologia, nesta visdo, devera partir do
principio emancipatdrio do individuo frente a natureza e ao conhecimento. Além disso, devera
possibilitar que o aluno saia do censo comum para o conhecimento cientifico. Neste sentido, é
necessario que os educadores fagam mudanga no processo de ensino e aprendizagem, fazendo uso
das possibilidades que os recursos tecnoldgicos oferecem.

Philippe Perrenoud, em seu livro “Dez novas competéncias para ensinar”, considera que:
“Para que a escola tenha condi¢des de formar alunos e professores dentro desta nova realidade
social, é preciso ter um olhar para além do recurso tecnoldgico, formar para novas competéncias
e habilidades, possibilitando ao aluno construir os conhecimentos necessdrios para sua formagao,
sendo capaz de formar julgamento, senso critico, pensamento hipotético e dedutivo, faculdade
de observacdo e pesquisa.” PERRENOUD (2000, p. 128). E necessario, também, adquirir as
competéncias de comunicagdo, fundamental para os dias atuais.

O educador que considera a educagdo como prdtica para a transformagdo possui o
compromisso de educar, levando em consideracdo as competéncias e habilidades a serem
adquiridas na contemporaneidade, a heterogeneidade dos contextos em que a educagdo acontece
e as inovag0es tecnoldgicas dos programas educacionais. Desse modo, é imprescindivel ter clareza
dos objetivos a serem alcangados e dos caminhos a serem percorridos. O papel da escola na
diversificagdo das praticas pedagogicas é de fundamental importancia para a redefinicdo das novas
formas de ensinar e aprender.
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