Uma maquina de estados finitos para avaliagéo de
desempenho em um grupo de discussao on-line

José Carlos Tavares da Silva

Departamento de Informética— Universidade Catolica de Petropolis
e-mail: carlos.tavares@ucp.br

Bruno Feijo
|CAD/IGames, Departamento de Informética, PUC-Rio

e-mail: bruno@inf.puc-rio.br

Abstract - This paper presents a finite state machine model to follow-up and to
evauate the student’ s performance in a web-based live debate. We use a variation of the
Pichon-Riviéere's [8] Vinculum Theory to establish the mechanism that monitors each
participant automatically and evaluates his/her progress as the debate is going on. We
choose the finite state machine model because it is fast and has low computational
complexity. This model satisfies the step-by-step evauation requirements and uses
agent technology to perform the evaluation computing issues and to update the
information to be used by the machine. This approach reduces the need for discourse
structuring of the participants to a minimum. The state transitions use heuristics on the
input data.

Keywords - distance learning, performance evaluation, web-based learning, software
agents, learning monitoring

Resumo - Esse artigo apresenta um modelo de méquina de estados finitos para
acompanhar e avaiar a performance de um participante de um debate presencial via
web. Usamos uma variacdo da Teoria do Vinculo de Pichon-Riviere[8] para estabel ecer
0 mecanismo que acompanha automaticamente cada participante, estabelecendo uma
avaliagdo do seu progresso a medida que ele participa do debate. Escolhemos o modelo
de méquina de estados finitos por que acreditamos que sgja mais rapido e de baixa carga
de complexidade computacional. Esse modelo atende aos requisitos de avaliagdo passo-
a-passo e utiliza agentes para redlizar os calculos necessérios a avaliacdo e atuaizar a
informacdo a ser usada pela maguina, assm reduzindo a0 minimo a necessidade de
estruturacdo do discurso dos participantes. As transicoes de estado séo efetuadas com
base em heuristicas sobre os dados de entrada.

Palavras-chave - ensino a Distancia, avaliagdo de desempenho, aprendizado baseado

em Web, Agentes de Software, Monitoramento de A prendizagem.
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1. Introducéo

Este trabalho contém a definicdo de um componente do modelo gera de avaliacéo
em ensino a distdncia Amon-AD de Silva e Fernandeq[13] e tem como objetivo
proporcionar uma estrutura para avaliagdo de aprendizagem de debates on-line Um
grupo de discussdo presencia via web € um dos mecanismos de avaliacdo presencial.
Sua principal caracteristica é oferecer uma base para um trabalho cooperativo mediado
por computador (veja Fukg[4]). Computacionalmente, € um sistema cujas entradas sdo

as mensagens transmitidas pelos participantes e compiladas em um arquivo de texto.

A estrutura minima destas mensagens € constituida por um header que identifica
guem a mandou e o corpo da mensagem, ambos com formatagdo como cadeia de
caracteres. O terceiro item de informacdo desta estrutura € um campo que registra a
gualidade da mensagem que um avaliador humano estabelece dicotomicamente para
cada uma, apenas informando se ela é ruim ou boa. Com isso o0s agentes podem fazer o

resto do tratamento.

O que interessa saber € se houve aprendizagem; se a comunicagdo entre 0S
participantes proporcionou condicdes para o aprendizado; se 0 papel do participante foi
positivo ou ndo. Uma avaliagdo final € requerida de modo a constituir uma base parcial

para a decisdo sobre a aprovacao do participante no curso.

O modelo tedrico de avaliagdo de grupos operativos desenvolvidos por Pichon-
Rivierg[8], foi escolhido como para nossa méaquina de estados finitos. A teoria das
maguinas de estados finitos € a mesma utilizada para os jogos de computador, como em
Rabin e Dybsand [12], secOes 3.0 e 3.1.

Esse artigo esta organizado em trés secfes além desta introducéo e da conclusdo. Na
secdo 2, faremos uma breve exposicdo da teoria do vinculo de Pichon-Riviere[8]. Na
secdo 3 faremos uma exposicdo do modelo de méquinas de estados finitos. Na secéo 4,

explicaremos 0 nosso modelo. Por fim, apresentaremos na se¢éo 5 as nossas conclusdes.

2. A teoriado vinculo de Pichon-Riviéere

O psiquiatra belga Enrique Pichon-Riviére, desenvolveu uma teoria para avaliagdo de

grupos operativos muito conhecida e ja consolidada. Para ele, um grupo opera melhor se



houver pertinéncia, afiliagdo, centramento na tarefa, empatia, comunicagdo, cooperacao
e aprendizagem no conjunto de pessoas em agdo. A pertinéncia pode ser vista como a
qualidade da intervencdo de cada um no grupo. A dfiliacdo é a intensidade do
envolvimento do individuo no grupo. O centramento na tarefa é o eixo principa da
cooperacao, refere-se a0 grau de interacdo que com que um participante mantém o
vinculo com o trabalho a ser efetuado, e avalia a dispersdo e arealizacdo de esforco Util
do individuo. A empatia € 0 modo como o grupo pode ganhar forca para operar cada
vez mais significativamente. A comunicacdo € essencia para 0 entrosamento e a
cooperacdo € o modo pelo qual o trabalho ganha qualidade e operatividade. Se
observarmos como opera um grupo num debate on-line via web, poderemos
compreender que se trata de um grupo operativo centrado na tarefa de dominar o tema
do debate. Ha vérios papéis a serem desempenhados pelos participantes, muitos deles
ndo contribuirdo para o efetivo dominio do tema, contudo sdo tipicos num grupo
operativo. HA quem assuma o papel de lider, h4 quem assuma o papel de bode

expiatério, etc.

Através desses papéis, 0s participantes se apresentam para o grupo e o faz operar. As
forcas motivacionais sdo normalmente intrinsecas e agem sobre cada um e
gestalticamente sobre todos. Essas, a principio ndo podem ser medidas de forma
automatica, mas podem ser avaliadas por um observador humano que terd no grupo
atribuicdo. No nosso caso, entendemos que este deve ser um dos papéis do

professor/facilitador. Veja mais detalhes em Pichon-Riviere[8].

O tema do debate deve ser proposto em forma de desafio, e espera-se que 0 mesmo
tenha sido previamente discutido off-line afim de que os participantes venham
preparados para o chat. Num debate, 0 que interessa € o nivelamento do conhecimento
previamente pesquisado pelos participantes. Espera-se que o grupo ganhe conteido e
coesdo a cada debate consecutivo. Ao final do curso pode-se avaliar a performance
global de cada um e atribuir um grau nas participagdes presenciais como parte da
avaliacdo do aprendiz. Esse tem sido o estilo usado nos debates através do Aulaneta
embora 0 ambiente ainda ndo conte com um software para apoiar esse tipo de avaliacéo
on-line. Acreditamos que este procedimento de avaiacdo pode ser estendido a
instituicdes de ensino superior ou médio, com a disseminagdo do uso do referido

ambiente de Ensino a Distancia.



3. O modelo geral de maquina de estados finitos

O modelo de maguina de estados finitos nos pareceu adequado para uma
implementag&o do nosso esquema de avaliagio de debate 'bn-line"(chat). E um modelo
simples e de baixa complexidade computacional e, por isso, ideal para avaliagdo 'on-
fly". Toda a légica da avaliacéo fica embutida no modelo de méguina de estados finitos
e nas funcdes de transicdo. Externamente ao modelo, é exigivel do professor/facilitador
gue s6 margue as entradas ruins dos participantes, e 0 sistema assume que a mensagem
de um participante que ndo foi marcada pelo avaliador € boa. Isso reduz a sobrecarga do
professor/facilitador, deixando espago para o livre fluir das idéias. As mensagens do
moderador, se este for 0 professor, ndo seréo computadas para efeito das heuristicas
sugeridas no modelo. Assim, todas mensagens avaliadas refletirdo exclusivamente a
participacdo de cada aprendiz debatedor. Apenas quando o papel de moderacéo é
deixado ao aprendiz, este também serd avaliado. Nesse caso o professor/facilitador fica
apenas com 0 encargo de marcar as participacdes ruins e intervir apenas quando julgar

necessario.

Escolhemos um alfabeto bin&rio de entrada para a méquina, devido ao interesse
especifico de simplificar 0 modelo. As transicdes de estado ocorrem apenas para um
Sim (S) ou um N&o (N) conforme se poderd ver no esquema da Figura 4.2 da se¢éo 4
deste artigo.

As mensagens sa0 tratadas por um processo roteador de mensagens que recebe o
input de cada participante. Sua funcdo é tratar as informacdes e repassa-las ao agente de
cada aprendiz, que por sua vez processa as heuristicas e oferece a informagdo para a
maquina de estados finitos que operard o controle das transi ¢oes.

O processo é simples. Cada vez que um participante entra num estado da maguina,
um codigo de preparacdo/inicializacdo € executado. Estando num estado j, uma
heuristica € ativada, um processo de célculo é disparado, uma informacdo € passada
para o servico globa do sistema e um cadigo de saida do estado é executado afim de
transicionar o estado do aprendiz e limpar os contetidos desnecessarios da memoria. O
tratamento de excecdo se dard, entre outras situagdes, para casos onde a mensagem é
passada para 0 aprendiz que ja deixou o debate. Nesses casos a mensagem recebera

tratamento pelo componente de respostas globais da maguina de estados finitos,



evitando a interrupcdo do processo para 0s demais agentes dos aprendizes que ainda
permanecem no debate. Em resumo, projetamos um design pattern do tipo blackboard

para o tratamento das mensagens.

A maguina de estados finitos opera exatamente como em um jogo de computador
artificiamente inteligente. Em, Rabin e Dybsand [12], encontramos o0 mecanismo de
maguina de estados finitos genérica que possui toda a légica artificia embutida no
préprio sistema que serviu de base para o presente projeto. Podemos entender que se a
maguina entrou num estado, o fato de visitar esse estado significa que ha algo
armazenado na meméria da maguina, exatamente como conceitualmente definido e de
facil inspecdo em qualquer referéncia. Por exemplo, se uma transicdo do estado i para o
estado j foi efetuada, entdo ao entrar no estado j a maguina “sabe’ que veio de um
estado i e isso representa algo 6gico e valido para o controle. No nosso modelo apenas
as entradas das mensagens dos participantes e a avaliagdo do professor/facilitador

contribuiréo externamente para as transi ¢oes de estado.

A maguina para avaliacdo € um dispositivo projetado para atuar como uma maguina
de estados finitos. Ele contem um roteador de mensagens, um sistema matricial de
transicdo de estados, um numero finito de estados, um Unico estado inicid e um
conjunto de estados finais. A cada transi¢cdo temos trés codigos a executar: o da entrada
no estado, o do proprio estado e o de fechamento para sair deste estado atual para o
estado destino.

O esguema do roteador de mensagens. € a0 mesmo tempo simples e poderoso.
Simples por ndo exigir interatividade adicional dos usuérios do sistema, e poderoso por
gue basta uma qualificagdo de cada mensagem para que este produza uma avaliagcdo. A
maguina opera basicamente sobre: i) informacdo externa; ii) informacao dos objetos que
participam do sistema, etc. iii) informagdo aos participantes externos. Todas essas
influéncias sdo tratadas como dados e atuardo como elementos que direcionam as
transiches de estados. Toda a logica do processo, como j& dito, estard embutida na
maguina de estados finitos. Isto faz com que se possa desenhar um sistema com regras a
priori, sem necessidade de alterar al6gica do processo em tempo de execucdo. Também
resulta em bom encapsulamento, uma vez que esta rigidamente projetada para evitar

interrupgcdo ou travamento do sistema em tempo de execugdo. Os mecanismos de



feedback sdo dados também a priori. A estratégia de controle uma vez escolhida néo
muda mais. Vea na segdo a seguir os detalhes do modelo.
4- A maquina de estados finitos para avaliacdo de aprendizagem

Concebemos a maquina com os estados mostrados na Tabela 4.1 e com as transi¢cdes

mostradas na Figura4.1. Como se pode perceber por simples inspecdo da figura, a

Figura 4.1 - Maquina de Avaliagcéo

maquina de avaliacdo comeca com um estado denominado Desafio. Neste ha um
imperativo: se o facilitador informa o desafio, uma mensagem “Sim” (S) € enviada ao
roteador de mensagens que se encarregara de transicionar para o estado Pertinéncia e
registrar esse dado na memoria global. Caso contrario, um sinal “Néo” (N) € passado ao
roteador que disparara uma transicdo para um estado final que representard o
cancelamento do debate. Ao entrar no mecanismo de avaliagdo através do estado
Pertinéncia, a maquina de estados finitos entrard no loop de avaliagdo "on-fly". As
transi¢des dependerdo de funcbes heuristicas para determinar o sina (S ou N) para cada

transicéo de estado.

Projetamos as heuristicas levando em consideracdo o esforco computacional e
assumindo que estas sejam cal culadas pelo computador. Embora as mesmas determinem

imprecisamente uma transicdo de estado, tal imprecisdo ndo altera a performance final



da avaliacdo. As funcdes projetadas sdo intuitivamente aceitaveis por se fundamentarem
na performance relativa do grupo. Séo de fécil entendimento e dependem de intervencéo

humana apenas para marcar as mensagens ruins.

Inicializacéo Abertura do Chat Desafio
Desafio Sim Pertinéncia
Desefio N&o Fim
Pertinéncia N&o Afiliacéo
Pertinéncia Sim Centr. Tarefa
Tele Sim Cooperagdo
Tele N&o Comunicacéo
Afiliacdo Sim Centr. Tarefa
Afiliacdo N&o Pertinéncia
Centr. Tarefa Sim Aprendizagem
Centr. Tarefa N&o Cooperagdo
Cooperacao Sim Centr. Tarefa
Cooperagéo N&o Comunicacéo
Comunicagao Sim Tele
Comunicagdo N&o Cooperagéo
Aprendizagem Sim Fim
Aprendizagem N&o Pertinéncia
Fim Finalizacdo Saida Mé&quina

Tabela 4.1 — Estados da maquina de avaliacédo
As fungdes de transicao sdo as seguintes:

a) afiliacdo — entendemos que quanto maior € o nimero de mensagens do
participante, mais afiliado ele esta ao debate. Entéo, se T é o total de mensagens até o
momento e se Ti € 0 nimero de mensagens do aprendiz i, podemos definir a funcéo
Afil(i) por:

T.
Calcule X = média{?J, j=1..nn£15}
i T
_l Sse —3X
Afil(i) = |
:

f N,em caso contrario

b) pertinéncia — quanto maior for o nimero de mensagens (frases) consideradas boas

pelo facilitador, maior sera a pertinéncia do aprendiz. Se B é 0 nimero de mensagens



boas do aprendiz i, e se B € o tota de mensagens consideradas boas no debate até o

momento, entdo podemos calcular a funcéo Pert(i) por:

B.
Calculeszédia{Ej, j=1..n,n£15
L B,

i e —
Pert(i)= | B

i
fN,em caso contréario

C) centramento na tarefa — ou simplesmente tarefa. A resolucdo da tarefa estéa ligada
ao crescente envolvimento do aprendiz. Assim, podemos calcular um sinal desse
envolvimento, a cada etapa em que ele participa, isto €, a cada uma de suas mensagens.
A funcéo Centr pode ser calculada com base neste sinal. O sinal é dado pelo avanco do
aprendiz em relagdo a sua posicdo anterior, isto é, se Bij € o total de mensagens boas do
aprendiz na j-ésima participagéo, e B, j+1 na sua participagdo seguinte. Se esta for
maior que a anterior, entdo houve evolucdo. Se esta for igual, ndo houve evolugdo. 1sso
significa que sua participacdo estd decaindo em relacdo aos momentos anteriores.
Assim, afuncéo Centr(i) pode ser calculada por:

Centr(i) = {

— — — —

iN,em caso contrario

d) tele ou empatia — a empatia é do aprendiz para 0 grupo na relacéo com o este.
Podemos dar uma medida para a empatia comparando 0 nimero de mensagens ruins do
aprendiz em relacdo ao nUmero de mensagens ruins totais marcadas pelo facilitador. Se
esse numero for menor do que a média das mensagens ruins, entdo esse aprendiz esta
prezando ndo errar. Assim, ele esta procurando gerar uma participacdo positiva, e
certamente estar4 induzindo os demais a fazerem 0 mesmo. A isso podemos denominar
acao positiva para 0 grupo ou uma medida de empatia positiva. De certo que esta
medida é pobre para definir empatia. Precisariamos saber do papel desempenhado por
esse aprendiz, mas isso € de dificil obtencdo, pois dependeria da andlise humana, ja que

0 contexto de per s € insuficiente para tal determinacéo. Estamos entendendo que dar o



bom exemplo é algo motivador e deve ser seguido pelos demais. Disso decorre uma

empatia ou uma influéncia positiva, na mais pobre das expectativas. A funcéo Tele(i) é:

CalculeX :média{Tj - Bj},j =1..,n,n£15}

i
} S s T-BEX
Tele(i) = i o
:
!

N, em caso contrario

€) comunicagdo — a comunicagdo representa 0 quanto esta equilibrada ou ndo uma
conversacdo através da troca de mensagens. Uma distribuicdo quase uniforme
representa uma boa comunicagdo de muitos para muitos. Uma distribuicdo que estgja
privilegiando um pegueno grupo com muitas mensagens e outroS com poucas
mensagens indica a existéncia de uma comunicacdo de poucos para muitos. Calculando
os desvios em relacéo a media podemos determinar se uma comunicacdo € boa ou néo
para o grupo. Entendemos como boa a comunicacdo que se aproxima da média, e como
ruim a que se distancia da média por privilegiar alguns em detrimentos de outros. Se T;
€ o total de frases do i-ésmo participante e T é o total de frases no debate até o

momento, a funcdo Comum(i) €

T - média{T . }
Calcule X = —J
deswo[Tj}

Para j=1..,nn£15

i

1 se XE1
Comun(i) =J|[ S

i

TN, em caso contrério

f) cooperacdo — representa o quanto o aluno contribui para o trabalho do grupo. Assim,
se sua participagdo se distancia da média da participacdo do grupo, sua cooperacdo
decai. Mesmo no caso em que ele € o que mais trabalha, ou melhor, se sua performance
€ muito superior a dos demais, ndo estara havendo cooperagcdo construtiva, ele estara

resolvendo o problema pelo grupo e ndo o grupo resolvendo o problema. A cooperacéo



estara boa se o indice de cooperacdo for inferior a 1. A funcdo Cooper(i) € calculada

por:

‘BI - média{ B:}
Calcule X = - J
‘ desvio{ B;)

Para j=1..nn£l5

i

i S, se XE£1
Cooper (i) =j

1 L
TN, em caso contrario

g) aprendizagem — a aprendizagem € o objetivo global do debate. Assim, é preciso
considerar que ela ndo ocorreu por completo enquanto durar o debate. Isto significa que
€ necessario que a mensagem nesse estado receba o rétulo o N até que o debate termine.
Temos entdo um imperativo tempordrio. Apds o término do debate, uma medida para a
aprendizagem sera efetuada. E dificil estabelecer o grau de aprendizagem durante o
decorrer do debate. A aprendizagem se daré por sedimentacdo ou por gestalt. Primeiro é
preciso entender que num debate 0 que se pretende é que hgam dois tipos de
aprendizagem: i) a aprendizagem do contetdo, e ii) a aprendizagem de como operar
bem em grupo. A primeira pode ser medida pela participacéo positiva do aprendiz no
debate, isto € pelo nUmero de mensagens consideradas boas. A segunda é de dificil
obtencdo por que contem fatores subjetivos que sO a mente humana pode tratar.
Podemos estabelecer quem esta aprendendo mais que quem, ou quem sabe mais que
guem, uma vez que, ao Se prepararem para o debate, 0s aprendizes ja dispdem de algum
conhecimento. O outro aspecto importante da aprendizagem € que e€la muda o
comportamento do aprendiz, quer sgja por meio de gestalt, quer seja pela sedimentacéo.
Podemos entdo estabelecer uma medida comparativa no grupo, e poderiamos também
calcular uma medida em relacdo a algum referencial projetado, mas esse Ultimo carece
de informagdo a priori e iss0o provavelmente acarretaria mais esforgo do
professor/facilitador. Por ora, sugerimos a avaliagdo comparativa com base no
desempenho do grupo. E a medida gaussiana, muito usada nos vestibulares e em outros
concursos. O grau final relativo a participacéo do aprendiz no debate on-line, pode ser

apurado de trés modos: i) por média ponderada sobre os itens que representa cada



estado. (Nesse caso o facilitador informa previa mente os pesos). ii) por meédia
aritmética smples ou iii) por simples atribuicdo de grau pelo avaliador humano

(facilitador). A medida gaussiana pode ser calculada pela fungéo Aprend(i) abaixo:

Bi - média{B.}
Calcule X:5+_—J
desvio B }
]
0 s X<0
I

110 ,s= X>10
1

fpara j=1...nn£15

O sistema opera conforme a Figura 4.2, as entradas externas e a atualizacdo das
mensagens dos alunos sdo tratadas pela estrutura e disponibilizadas para os demais

agentes.

Entrada

Externa

DP Blackboard

Atualiza
Alunos

Avaliador I Avaliador I Avaliador I

Figura 4.2 — O roteador de mensagens da maquina de estados da avaliacdo

O design pattern blackboard mantém disponiveis as informagdes para os agentes dos
alunos. Tal como definido, um tal padréo é visitado pelos agentes, e identificada a
alteracdo o agente que dela depende reage calculando e informando a situagdo ao seu
usuario. Mecanismos alternativos podem ser encontrados em Costa e Feijo[2] e em
D" Souza[ 3].

O protocolo de comunicacdo interagentes escolhido foi o KQML. O comportamento

do DP blackboard € também o de um agente (vga Russel e Norvig[10]) que
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disponibiliza as informagdes para os demais uma vez que recebe e compila as entradas
externas ao sistema. Com isso, temos uma estrutura multiagente que integra a operacéo
dos agentes. Assim, o sistema distribui 0 processamento evitando overload de um

agente individual e consequentemente reduz os atrasos nas respostas.

5. Concluséao

A presente proposta segue duas teses basicas. A da simplicidade computacional e
uma | 6gica robusta para apoiar o processo de decisdo sobre a avaliagdo da participacéo
de cada aprendiz em um debate presencial via web. Entendemos que o modelo proposto,
embora com imprecisdes cumpre seu papel de orientar a avaliacdo e assistir na
atribuicdo de graus. Muitas sd0 as possibilidades a serem exploradas no presente
modelo. Uma delas € a determinacdo de sinais indicativos dos papéis desempenhados
pelos participantes de um groupware Fukg4] e Colleman[1]. Por exemplo, o aprendiz
gue enviou o maior nimero de mensagens boas pode ser indicado como lider?. O
modelo reflete a rea interacdo entre os itens de avaliagdo indicados pela teoria do
vinculo de Pichon-Riviere? Podemos estar seguros de que a méaquina pode produzir boa

performance de avaliacdo? Em suma, muitas sdo as perguntas.

Na escolha dos estados e das transicdes de estado procuramos uma inter-relacéo
natural. Isto é consideramos natural que ao se desviar do centro na tarefa, o aprendiz
sgja induzido a colaborar. Isto o envolve em um loop de trés influéncias basicas. a
cooperacdo, a comunicacdo e a empatia (ou tele). A pertinéncia e a afiliacéo foram
iguamente alocadas em um loop de inter-influéncia. Uma resposta afirmativa a uma das
duas leva ao estado de centramento na tarefa. E isso nos parece relativamente obvio. Se
ha mensagens enviadas, de certo que o foco é, em principio, na tarefa mesmo que néo
haja pertinéncia. Notemos ainda que, tanto os aprendizes quanto o avaliador/facilitador
poderdo estar recebendo o feedback, desde que sgja a configuracdo escolhida para
as interacbes do debate. Se os aprendizes receberem feedback, poderéo alterar seu
comportamento em funcdo de informacao adicional, e isso pode influenciar o discurso
distanciando ou aproximando o mesmo do foco ou centramento na tarefa. Assm, suas
posicdes podem ser sinalizadas para ele e para 0 grupo, e isso certamente sera levado
em conta nas futuras interagdes. O mecanismo assm cumprira a funcéo de estimular
continuamente os participantes a contribuirem para o aprendizado global do grupo. Caso

a opcao sga 0 ndo envio do feedback, o debate fluird livremente em torno da tarefa
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principal. Deixa-se a opcdo para o professor/facilitador, que estard recebendo o

feedback mesmo que os demais ndo estejam.

Nosso modelo &, portanto, baseado em um mecanismo simples, de fécil operacdo., de
facil implementacdo segundo a tecnologia de orientacdo a objetos (veja Rumbaugh et
alii[9]) e que permite duas funcionalidades: i) auxiliar na avaliagdo da aprendizagem de

conteddo €, ii) contribuir para a alteracdo comportamental durante o debate.

A maquina de estados é o centro fundamental de toda a interacdo. Parece-nos
razoavel supor que ha varias configuracOes possiveis. Assim, projetamos uma interface
configurével, que permite ao professor/facilitador aceitar a méquina inicia ou
reconfigurar do modo como achar adequado. Para isso, bastard usar a interface de
configuragdo e gerar a maquina personalizada. Note-se porém que, uma vez configurada

ela sO podera ser aterada para outro debate.

O referencia € claramente situado na performance do grupo. Entendemos que
relativizacdo é positiva para a avaliagdo. Contudo, é possivel, apés vérias realizacbes
dos mesmos debates, com varios grupos, chegarmos a um referencia ideal. Este pode
ser utilizado para dar uma medida de aprendizagem do grupo em relacdo a esse

referencial.

Cabe-nos ainda considerar que esta € uma proposta original, que até o presente
momento ndo encontra parametros de comparagdo, sendo pela utilizacdo em caréter
experimental. Nossa intencdo é produzir um mecanismo fécil e eficaz para avaliacdo de
conteldos e comportamentos. O foco € muito mais localizado na relacdo entre os
participantes, do que em cada individuo o que favorece sua utilizacgo. Caso se desgje

apenas a avaliacado de contelidos, varias outras técnicas podem ser utilizadas.

Para a avaliacdo conjunta, de contelldo e comportamento, PichontRiviere[8] nos da
um conjunto de vetores. Ha outras teorias psicolégicas. As que pudemos avaliar
apresentam dificuldades quanto a0 estabelecimento de parametros estaveis ou mesmo

estruturéveis em um sistema de computagdo digital .

Finalmente, procuramos, dentro das tendéncias atuais preconizadas por Pierre
Leéevy[5,6,7], que aponta as tecnologias da inteligéncia como formas atuais de educagédo

presencial e a distancia, apresentar solucOes inovadoras e eficazes para orientar 0s
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esforcos de educacéo no ciberespaco, dotando-o de mecanismos adequados de auxilio a

aprendizagem.
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