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modelo considera as dindmicas de interacdes de equipes e as teorias de
aprendizagem significativa, construtivista e colaborativa. A proposta considera
as dimensoes da linguagem, da emocionalidade e do foco ou centralidade das
interagoes, estabelecendo-se uma base de monitoramento, segundo um modelo
de interagoes de equipes de alto desempenho. A gestdo e media¢do pedagogica
podem ser promovidas, entre outras formas, segundo a interpreta¢do das
dinamicas apresentadas pelas equipes, classificando-as em alto, médio e baixo
desempenho. Busca-se prover o ambiente com recursos de gestdo e mediagdo
das interagoes em comunidades de aprendizagem para promover o
desenvolvimento efetivo de ambientes colaborativos na web.
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1.Introdugao

As midias interativas facilitam a comunicagao entre participantes de grupos de
educacao a distancia, porém nao sao suficientes para promover aprendizagem
colaborativa, sendo necessarios esforgos adicionais para construgao de novos
significados a partir das interagdes do grupo. Nesse processo, a motivagao tem
um papel importante, pois gera sinergia para o trabalho de construgao coletiva
de conhecimentos. Por outro lado, os vinculos desenvolvidos no grupo, sejam
afetivos ou por objetivos comuns, criam um certo tipo de cumplicidade que
facilitam o engajamento dos seus membros em propédsitos comuns. O estimulo
para a geragao de vinculos e a criacdo de espacos emocionais favoraveis a
aprendizagem colaborativa, por meio de mecanismos de interagdes em
ambientes virtuais, & apresentada como uma possibilidade a ser investigada. E
também um desafio para as organizagbes modernas, pois existem
permanentemente missdes, metas e obrigagcdes a serem cumpridas por seus
membros, exigindo trabalho continuado de equipe e objetivos comuns,
requerendo aprendizagem permanente e colaborativa de seu pessoal.

O ponto chave do modelo aqui proposto € a interagcdo, entendida como os
diversos mecanismos de comunicagdo entre os atores do ambiente de
aprendizagem proposto. A interagédo € entendida também como requisito para a
aprendizagem social e colaboragdo. Entende-se por colaboragdo as diversas
formas de cooperagdo entre pessoas para a realizagdo de objetivos e tarefas
comuns compartilhadas.

A proposta tem por objetivo dotar o ambiente de aprendizagem na web de
mecanismo de monitoramento das interacbes do grupo, segundo um modelo
que considera as dinamicas de equipes de alto desempenho e as teorias de
aprendizagem significativa, construtivista e colaborativa. Consideram-se as
dimensdes da linguagem, da emocionalidade e do foco ou centralidade das
interacoes, estabelecendo-se uma base de monitoramento, segundo um
modelo de interagcbes sociais de equipes de alto desempenho. A gestédo e
mediagao pedagdgica, entre outras formas, podem ser promovidas segundo a
interpretacdo das configuragdes de atividades desenvolvidas pelos grupos.
Busca-se prover o ambiente com recursos de gestdo e mediagcdo das
interagbes em comunidades de aprendizagem para o desenvolvimento de
atividades colaborativas.

2.A Colaboragdo em Ambientes de Aprendizagem Virtual

2.1. Ambientes de Aprendizagem Virtual

Um ambiente de aprendizagem virtual é algo mais do que a relagao entre dois
polos, representados de um lado, pelo aluno, e de outro, pelo professor. O que
o caracteriza como tal € o suporte da Internet, de alcance mundial, e a
consequente possibilidade de acesso a uma quantidade ilimitada de
informagdes. Um curso ou atividade proposta para esse ambiente representa
uma pequena parte do todo, que, portanto, ha que ser relevante naquilo que se
propde e coerente na forma como orienta. No entanto, o que se assume de



importancia crucial é a autonomia intelectual do aluno. Esse € um requisito de
qualidade sempre desejado em ambientes educacionais, presenciais ou
virtuais, que ndo se encontra facilmente, muito embora sua auséncia possa ser
compensada pela acdo docente. Nessa relagcdo, por vezes, acaba se
produzindo dependéncia do aluno em relagdo ao professor e deste, na sua
forma de atuagao docente, gerando-se um circulo vicioso de dificil intervencgao,
pois é fomentado por uma cultura estabelecida nas praticas educacionais.

A autonomia do aprendiz em ambientes de aprendizagem virtual passa a ser
condicdo indispensavel e palavra-chave dos objetivos de ensino. Nesse
contexto, atividades e orientagdes pedagdgicas sdo necessarias para que se
estimule o seu desenvolvimento e atue, coerente e eficientemente, nessa
diregdo. Podemos afirmar, portanto, que ambientes de aprendizagem virtual séo
ambientes de aprendizagem que utilizam as tecnologias como forma de facilitar
as interacbes dos membros, de forma autbnoma, porém sem ultrapassar os
limites individuais, de maneira a configurar comunidades com o objetivo de
“aprender a aprender”.

2.2. Aprendizagem Significativa, Construtivista e Colaborativa

A tecnologia da web permite a comunicacdo e o compartilhamento do trabalho
entre os membros segundo um modelo colaborativo. Nessa discussao, surge o
conceito de aprendizagem colaborativa. Entretanto, ha uma diferenciagcao entre
colaboragcdo e comunicacdo, onde os meios de comunicacdo sdo importantes,
mas nao sao suficientes para que ocorra aprendizagem colaborativa. Para que
esta se realize é necessario envolver-se na tarefa de construcdo de novos
significados a partir de interagbes com os outros. Com o suporte da web, Jaffee
(1997) propds um tipo de rede de aprendizagem a distédncia a qual denominou
de Rede de Aprendizagem Assincrona que permite os tipos de interagoes,
feedback e facilitagdo, segundo alguns principios de ensino e pratica de:
interatividade, mediagao, aprendizagem ativa e aprendizagem colaborativa.
Segundo Kumar (1996) a promessa de aprendizagem colaborativa é permitir ao
estudante aprender em contextos de aprendizagem relativamente realistas,
cognitivamente motivadores e socialmente enriquecidos, em comparagado a
outros paradigmas tutoriais, como aprendizagem socratica, aprendizagem por
descoberta, aprendizagem integradora, etc.

A aprendizagem colaborativa pode ser obtida de diferentes formas, como em
projetos conjuntos, redagéao, leitura ou discussdo, mas normalmente, envolve
cinco tipos de atividades: sintese, comparacédo, argumentacdo, integracao e
construgcédo. Nessa perspectiva, o0 método clinico de Piaget pode ser adotado
em conjunto com o uso da web. O professor parte da premissa e da hipotese,
formulada pelo aluno, para fazé-lo refletir sobre suas préprias concepcdes
sobre o assunto, as quais podem ser insuficientemente desenvolvidas ou
equivocadas. Sendo assim, pode-se adotar uma perspectiva social
construtivista onde a aprendizagem é resultado das multiplas interacbes
ocorridas entre os participantes do grupo com objetivos comuns.

Segundo Vygotsky (1984) existem dois conceitos basicos de desenvolvimento
cognitivo: o social e a atividade. A atividade manifesta-se apds o surgimento de
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uma necessidade que precisa ser satisfeita por uma série de agdes executadas
pelo sujeito. O aspecto social € o produto da imersdo do sujeito em um
ambiente cultural juntamente com o processo de apropriagdo deste meio.
Portanto, as interagcbes sociais tém um papel basico na construgcdo do
conhecimento. A construgdo dos significados é um processo mental
personalizado, porém este conhecimento € uma constru¢do social, ou seja, é
influenciado por uma série de fatores externos, incluindo interagdes
interpessoais e grupais.

Sob esse enfoque, nos distanciamos ainda mais da idéia de que o
conhecimento pode ser adquirido pelo simples acesso a informagao ou pela
simples transmissao de conteudos. Assume-se aqui que a base da formacao de
conhecimentos esta centrada nas resolugdes de problemas reais em diversas
instancias, como técnica, interpessoal, politica, etc. Seguindo essa corrente,
Jonassen (1996) acredita que a aprendizagem nas escolas, ou a distancia,
deve enfatizar as seguintes qualidades: ativa, construtiva, reflexiva,
colaborativa, intencional, complexa, contextual e coloquial. Afirma ainda que
quando os estudantes se envolvem nestes significados, construindo processos,
a aprendizagem significativa surgira naturalmente. Essas caracteristicas de
aprendizagem e do uso da tecnologia sdo inter-relacionadas, interativas e
interdependentes. As tecnologias devem ser selecionadas e usadas nos
contextos de aprendizagem de forma que comprometam a maioria desses
critérios, tendo como base o pressuposto de que essas caracteristicas
combinadas possam resultar em aprendizagens mais efetivas.

2.3.Fatores que influenciam a colaboragao

Sao varios os fatores que influenciam a colaboracéo, dentre eles destacam-se a
motivacdo, a afetividade, a comunicacdo, além do estado emocional dos
participantes. Segundo Kondo (1991), motivagcdo pode ser entendida como o
conjunto de motivos que faz uma pessoa atuar (e a pensar e a decidir). Para o
trabalho no qual esteja envolvido um grupo de pessoas, a motivagéo € fator
indispensavel uma vez que se as pessoas estiverem motivadas, mais
facilmente poderao superar qualquer tipo de dificuldade.

A comunicagdo, por sua vez, € fundamental nos modelos via web, porém
determinadas aprendizagens exigem mais do que comunicagao. A qualidade da
comunicagao € algo a ser construido, ndo dependendo somente do meio
utilizado: uma troca de mensagens por e-mail, as idéias expressas num forum
de discussdes, o modo de realizar um chat ou uma videoconferéncia, tanto
podem resultar numa rica exploragdo de possibilidades tecnologicas, como
também, pode limitar-se a uma comunicagao fria e rotineira. Sendo assim, a
comunicacao sendo fundamental, ndo é suficiente para a permanéncia do aluno
no ambiente, para o enriquecimento de sua experiéncia, sendo para a sua
evasao ou o mero cumprimento de obrigagdes e tarefas. As tecnologias sao
excelentes, ou ndo, dependendo da forma como as utilizamos.

Ndo menos importante, com relacdo a colaboracdo em ambientes virtuais é a
afetividade. Rego (2001) conceitua a afetividade como o dominio das emocgdes
propriamente dita, dos sentimentos das emocgdes, das experiéncias sensiveis, e



principalmente da capacidade de se permitir entrar em contato com sensacgdes.
Para tratar da incorporagcdo dos conceitos e caracteristicas emocionais em
ambientes computacionais, devemos ter claro que essa incorporagao nhao
reside no fato de tornar as maquinas mais inteligentes, ou no sentido de
humaniza-las (torna-las humanas), mas sim na idéia de quais funcionalidades
as emogdes podem nos trazer. Isto significa que as aplicagbes devem se
adequar ao humano e ndo o homem se adaptar ao sistema de signos e
simbolos da maquina. A esse respeito, encontramos ainda poucos estudos e
pesquisas de aplicabilidade da afetividade em sistemas.

Os desafios do desenvolvimento de ambientes de aprendizagem e sistemas
tutores diz respeito as expectativas prometidas em relagcdo a adaptabilidade das
estratégias de ensino, a avaliagdo continuada que considere as necessidades
do aprendiz e o progresso do seu desempenho e ainda, que leve em
consideragao fatores motivacionais e emocionais. A pratica pedagdgica
adotada na maioria dos casos considera aspectos do processo instrucional do
dominio, ou do conteudo, em detrimento dos aspectos motivacionais e
emocionais. De forma geral, quando se considera fatores motivacionais e
emocionais nas interagdes, as decisdbes de acdo pedagogica estdo
normalmente incorporadas de forma implicita nos procedimentos do ambiente,
em contraste com a representacio explicita do dominio.

O aprendiz, em sua representagdo no sistema, se apresenta fragil, devido a
problemas ainda ndo resolvidos, como o conhecimento claro sobre os
processos de aprendizagem, a imprecisdo e subjetividade dos fatores
emocionais € motivacionais envolvidos nos processos de ensino e
aprendizagem em ambientes virtuais, ao problema da representacdo do
conhecimento e a tantos outros. Em geral, a avaliacdo da efetividade de um
ambiente esta fundamentada, basicamente, no quanto um aprendiz conhece
sobre um determinado assunto ou domina uma habilidade especifica. Ao se
incorporar fatores motivacionais e afetivos, a avaliagcdo pedagdgica se
complementa, pois adiciona-se a informacdo de como o aprendiz estabelece
sua relagdo de aprendizagem em um dado dominio e qual a sua intensidade ou
predisposi¢cao em desenvolver ainda mais essa relacdo. Necessitamos ampliar
o conhecimento e procedimentos relativos a detec¢céo do estado motivacional e
afetivo do aprendiz para desenvolver de forma efetiva suas relagdes e
intervengdes mediadoras. Essas mudangas de paradigmas, quer pedagogicas,
tecnoldgicas e/ou sociais requerem, naturalmente, alteragbes nas arquiteturas
dos ambientes tutores. As arquiteturas que utilizam tecnologias multiagentes e
multimidia tem aberto novas possibilidades em viabilizar essas mudancas.
Portanto, faz-se necessario o desenvolvimento de um modelo de interacdes
entre agentes autbnomos, que considerem as emogdes e motivagdes, como
fatores de adaptacdo das situagcbes de ensino e aprendizagem, bem como
proporcionem mecanismos de estudo das relagdes entre os estados cognitivos
e afetivos das comunidades de agentes, para mediacéo efetiva dos processos
de aprendizagem em ambientes colaborativos.
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2.4. Questao critica a ser superada

Apos visitas exploratorias visando observar o comportamento de grupos em
ambientes de aprendizagem colaborativa desenvolvidos em alguns programas
de educacédo a distancia, percebeu-se a grande dificuldade de desenvolver e
estimular a colaboragdo. Percebe-se que esse é um problema recorrente na
maioria dos ambientes, deixando seus mediadores sobrecarregados e
impossibilitados de atuar de forma mais produtiva. O que se observa, de forma
geral, é a transposi¢ao da forma presencial de educar para um mundo virtual. O
que se tem observado é a necessidade de se desenvolver uma outra maneira
de abordar as interagdes nas diversas vias, ou seja, professor (moderador) —
professor, professor — aluno e aluno — aluno, de tal forma que essas interagdes
promovam aprendizagens coletivas e colaborativas. Porém, na educagéo
virtual, ndo se trata de uma tarefa elementar, pois ndo existe uma cultura
estabelecida e uma pedagogia consolidada para uma maneira correta de se
fazer. As experiéncias desenvolvidas devem ser fundamentadas em modelos e
teorias existentes de forma a propiciar a construgdo de modelos pedagdgicos
inerentes a uma educacdo moderna e de qualidade, que possam ser validados
em ambientes reais.

Portanto, busca-se construir um modelo de interagbes que considere as
dimensdes das emocbes e motivacbes como fatores de adaptagdo das
intervengdes em situacgdes de ensino e aprendizagem, bem como proporcionar
um estudo das relagdes entre os estados cognitivos e afetivos da comunidade
de aprendizagem.

2.5. A Colaboracdao em Ambientes de Aprendizagem Virtual

Os ambientes de aprendizagem virtual sdo constituidos em geral por chats,
videoconferéncias, féruns, e-mails, listas de discussao, entre outros, com
atividades sincronas e/ou assincronas. Uma atividade é considerada sincrona
quando a troca de informacdes entre os participantes acontece ao mesmo
tempo em um determinado momento, embora possam estar em locais
diferentes. As atividades assincronas ocorrem entre os participantes em tempos
diferentes e/ou locais diferentes. O chat € uma atividade sincrona e, por isso,
tem como fungao facilitar a troca de opinides de modo que as pessoas estejam
conectadas ao mesmo tempo, porém em locais diferentes, portanto, essa
atividade acontece em tempo real. Atualmente, podemos efetuar um chat via
escrita ou com sons, sendo usado para suprir a falta do contato direto com
professores e colegas.

A linguagem utilizada pelo mundo virtual € outra. O chat & basicamente formado
por texto e por ser extremamente dificil demonstrar claramente o pensamento
percebeu-se que com o passar do tempo as pessoas se desinteressam pela
atividade. Um outro agravante é o fato de se tratar de uma agdo em tempo real
e, por isso, tudo acontece muito rapido, limitando a clareza das idéias escritas.
Um outro tipo de atividade sincrona utilizada nos dias atuais é a
videoconferéncia. Normalmente, elas sao realizadas em varios locais, onde o
professor nao esta presente no mesmo local dos alunos. As novas tecnologias



sao utilizadas para superar essa distancia. Esse tipo de interagcdo € muito util,
porém possui algumas falhas. Uma delas € o alto custo para a implantacéo,
nem todos os cursos virtuais tém condicbes de efetivar tal atividade. Outro
ponto contrario da videoconferéncia € a inibicdo que ela impde sobre as
pessoas que ndo estdo acostumadas com esse tipo de tecnologia. Apos
analisar e participar de um curso de especializagao que utilizava tal tecnologia
observou-se timidez nas pessoas que apresentam pouca familiaridade com a
tecnologia.

Tanto os foruns como os e-mails e as listas de discussbes, sdo atividades
assincronas. Esses tipos de atividades sao importantes para o desenvolvimento
de um trabalho colaborativo de sucesso, pois quando uma pessoa nao esta
vinculada ao tempo e ao espacgo, abre-se uma maior possibilidade de reflexdo e
de fundamentagdo para desenvolver suas conclusdes. Por outro lado, permite
também a exposigdo de pensamentos de forma subjetiva, o0 que pode acarretar
problemas no entendimento e interpretacdo da mensagem e,
consequentemente, podem gerar desmotivagao nos participantes.

E comum usar o e-mail como forma de comunicagdo. Além de enviar
mensagens quase imediatamente ao destinatario, permite o envio de arquivos
de sons, imagens, video e programas junto com o texto. Um servico muito
utilizado na internet sao as listas de discussdes que incluem enderecos de e-
mail. Quando um e-mail é enviado a lista de discussao ela repassa uma copia
desse e-mail a cada um dos inscritos. Geralmente sao usadas para discutir um
assunto especifico, ou para reunir pessoas com interesses afins. A inscrigao
nessas listas se da mediante o envio de um e-mail a um endereco que controla
as listas. Logo apds a aprovagéo do cadastro na lista a pessoa passa a receber
as mensagens enviadas a lista. Além das listas e e-mails, existe um outro
servico muito utilizado por ambientes de educacdo virtual, que sdo os féruns. E
um servigo parecido com as listas de discussao, porém, guarda semelhancgas
no que diz respeito a mensagens de texto, possibilidade de anexar arquivos e é
um servico assincrono. Guarda, entretanto, diferencas em relagao as listas uma
vez que as mensagens ndo sao enviadas para caixas postais e sim
armazenadas num servidor especial; as mensagens sao armazenadas
hierarquicamente, de acordo com linhas de discusséo, facilitando o registro e
acompanhamento dos varios assuntos, sendo necessario um software especial
para acessar o servidor de news e ler as mensagens. Esse software vem
integrado nos principais navegadores para web.

2.6.0 Modelo de Interagcoes em Equipes de Alto Desempenho

Segundo Losada (1998), o grau de conectividade de uma equipe € um
excelente prognéstico do desempenho da equipe. Essa constatagao foi feita a
partir da observacado e analise, em laboratdrio, das interagbes de diversas
equipes de alto desempenho de varias corporacdes. Um modelo de observagao
prévio foi proposto que considerou o aspecto emocional, a linguagem e a
intengcdo da comunicagdo em interagdes de grupo, em situagdes de discusséo
em grupo. Para se chegar ao grau de conectividade das equipes, Losada
codificou os atos de fala em trés dimensdes: indagagcédo — proposigao, foco do
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discurso no outro — ou em si proprio, e emocionalidade positiva — negativa,
onde a razao da positividade sobre a negatividade é referida como o espago
emocional do encontro. Os atos de fala codificados como “indagac&o” definem
questdes que visam explorar e examinar uma dada posicdo; como
“proposig¢ao” se definem argumentos com base no ponto de vista do falante; o
ato de fala codificado como “si préprio” se a pessoa estava se referindo a ela
prépria ou ao seu grupo ou a sua companhia; e como “o outro” se a referéncia
foi para uma pessoa ou grupo ou empresa externa ao seu ambiente; o ato de
fala codificado como “positivo” se a pessoa falante demonstrou estimulo ou
apreciagao; e finalmente como “negativo” se o falante demonstrou
desaprovacgao, sarcasmo ou cinismo.

A dimenséao indagagao — proposigao, quando equilibradas em interagbes de
grupos, levam a uma acédo mais efetiva (Argyris, 1978). As dimensdes outro — si
proprio € derivada da consideragao de que o contexto e o ambiente interno tém
importancia fundamental no processo de planejamento estratégico de equipes;
a consideracdo do contexto leva a identificacdo de oportunidades, enquanto
que o cuidado como ambiente interno leva ao reconhecimento de pontos fortes
e fracos das equipes. O que se espera de uma equipe de alto desempenho é
que sejam balanceadas nessas dimensdes.

Além disso, o0 modelo utiliza o conceito de “espaco emocional’ para se referir ao
efeito da positividade na criacdo de espagos emocionais expansiveis, que
abrem possibilidades para acado, enquanto negatividade cria espagos
emocionais restritivos, que fecham possibilidades para acdo. Considera ainda o
estudo de Echeverria (1994) que através de um processo chamado de
“reconstrucao linguistica das emogdes”, € possivel expandir a capacidade de
acado do grupo. O “espago emocional” é representado pela razdo da
positividade sobre a negatividade. Razdes altas implicam em espacos
emocionais expansivos e razdes baixas em espacos emocionais restritivos.
Seguindo essa logica, equipes de alto desempenho devem ser capazes de criar
espacos emocionais expansivel, consequentemente, a razdo da positividade
sobre a negatividade deve ser alta e espera-se que esta dimensao possua uma
positividade muito superior a negatividade.

A matriz de desempenho de equipes a seguir ilustra claramente essas relagdes:

Dindmica | Conectividade | Indagacio - proposicio O outro - si proprio Espaco Emocional
s
Alto Complexo
ALTA Balanceada Balanceada Expansivel
desempenho r
Médio Ciclo B Tendéncia ao Tendéncia ao
o MEDIA Restritivo
desempenho Limite desbalanceamento desbalanceamento
Inteiramente Inteiramente
Baixo Altamente
Ponto Fixo BAIXA desbalanceado no sentido | desbalanceado orientado a
desempenho . . Restritivo
da proposigao si proprio

Tabela 1: Matriz de desempenho de Equipes




O modelo interacional estabelece dindmicas de um modelo complexor para
equipes de alto desempenho, dindmicas de ciclo limite para equipes de médio
desempenho e dinamica de ponto fixo para equipes de baixo desempenho.
Isso significa que o modelo interacional de equipes de alto desempenho tem
conectividade alta, espaco emocional expansivel e balanceamento em modelos
interacionais de indagagao-proposi¢ao; e de foco no outro e si proprio. Esse
modelo supbe-se ser possivel de representar em ambientes de aprendizagem
na web.

2.7.0 Modelo de Interagoes Proposto

O modelo proposto busca adaptar o modelo de interagcdes de equipes de alto
desempenho para o ambiente virtual proporcionado pela web. O modelo propde
atividades como unidades de desenvolvimento pedagdgico do processo de
aprendizagem. As atividades propostas para os atores e membros da
comunidade virtual integram as dimensdes do trabalho colaborativo, social,
afetivo e emocional conforme sustentado por Vygosty, Piaget e Losada. Busca-
se o desenvolvimento de equipes de alto desempenho em ambientes de
aprendizagem e de trabalho colaborativo. O ambiente cria condigdes de
monitoramento para se buscar um balanceamento entre os atos de fala dos
membros do grupo além de permitir a possibilidade de se criar um espago
emocional expansivo. O espaco interacional do ambiente € modelado de
acordo com a emocionalidade expansiva/restritiva; linguagem
propositiva/argumentativa; foco do discurso em interno /externo.

Os agentes de colaboragédo envolvidos na qualificacdo do espago interacional
do modelo sao identificados como aprendiz - que possui o atributo de construir
conhecimentos; moderador - que possui a tarefa de orientar e moderar as
interacdes entre as equipes considerando o modelo interacional de complexor,
de ciclo limite e de ponto fixo, representado pelas interacdées monitoradas; e
finalmente o orientador - que possui um papel fundamental no processo, de
orientacdo pedagogica e educacional durante todo o processo de
aprendizagem, considerando as dimensdes pessoais e afetivas do aprendiz.

O modelo trata a questdo da moderacdo de acordo com as representacoes
dindmicas do espaco interacional, promovendo intervengcdes mediadoras
dependendo do nivel de atividade do grupo. As atividades colaborativas de
origem sincrona e assincrona incorporam as dinamicas do modelo interacional.
Um diagrama ilustrativo desse modelo é mostrado a seguir:

Moderador Equipe de aprendizes

Emocionalidade

Orientador \

Equipe de aprendizes

Espago Interacional

Linguagem

Foco do discurso

Atividades Colaborativas
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3.Conclusoes

O modelo proposto busca dotar o ambiente de recursos que possibilitem facilitar
0 processo de mediagao de aprendizagem colaborativa, uma vez que esse é
um ponto critico em ambientes de aprendizagens virtuais. O ambiente é
representado por um modelo de desenvolvimento de equipes de alto
desempenho e de trabalho colaborativo. O ambiente cria condicbées de
monitoramento para se buscar um balanceamento entre os atos de fala dos
membros do grupo, além de permitir a possibilidade de se criar um espago
emocional expansivo. O espaco interacional do ambiente € modelado de
acordo com a emocionalidade expansiva/restritiva; linguagem
propositiva/argumentativa; foco do discurso em ambiente interno /externo.
Busca-se, automatizar as representagdes das interagdes dos agentes, para que
se possa concluir se as dinamicas apresentadas por uma equipe sao de ordem
complexor, ciclo limite ou de ponto fixo e determinar as intervengdes de
mediacao exigidas, dependendo da classificagdo das equipes em alto, médio e
baixo desempenho. Esse processo, ndo automatico, podera ser modelado num
futuro, podendo se constituir em um agente automatico mediador. Para dar
continuidade ao projeto pretende-se, ainda, modelar um protétipo com
atividades colaborativas a serem definidas, a fim de validar o modelo proposto.
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