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REsumo

Para atender as demandas do século XXI, a medida que se sai da sociedade in-
dustrial para entrar na sociedade do conhecimento, a educagio precisa se adaptar.
Neste estudo, a Engenharia do Conhecimento configurou-se como um suporte
para a educagio, visto que possui uma robusta possibilidade de metodologias que
se adequam ao desenvolvimento de sistemas envolvendo tarefas para a gestio
do conhecimento. Assim, o objetivo desta revisdo sistemdtica foi identificar nos
pressupostos terico-empiricos as contribui¢des da metodologia CommondKADS
para a estrutura¢io de sistemas educacionais, respondendo a seguinte questao de
pesquisa: Como a educagio vem utilizando a metodologia CommonKADS para
a estruturagio de sistemas educacionais? Para tanto, foi realizada uma pesquisa
nas bases de dados PubMed, Scopus, Web of Science e Scienc Direct, além dos
dados obtidos a partir do Google Scholar. Dos 42 artigos obtidos nas buscas, 18
foram alvo deste estudo, uma vez que atendiam aos critérios de elegibilidade.
Embora com poucas pesquisas relatando esta interagao, os resultados apontaram
diferentes possibilidades no suporte ao processo de ensino e de aprendizagem a
partir de modelos explicitos para identifica¢do e representagio do conhecimento,
bem como uma descrigio clara de relagdes de inpus-output entre os modelos.
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1 INTRODUCAO

Desenvolvimentos em genética,inteligéncia ar-
tificial, robética, nanotecnologia,impressiao 3D
e biotecnologia sdo as bases para as mudangas
que a 4* Revolugio Industrial traz, conforme
relatério intitulado Zhe Future of Jobs: employ-
ment, skills and workforce strategy for the fourth
industrial revolucion, do Férum Econdémico
Mundial. Embora a mudang¢a iminente seja
de grande promessa, os padrées de consumo,
produgio, educagio e emprego representam
grandes desafios que exigem conhecimento e
adaptagio por parte das corporagdes,dos gover-
nos,dos sistemas educacionais e dos individuos.
Os métodos de ensino e de aprendizagem pre-
cisam evoluir, saindo de aulas passivas, rigidas e
que ndo respondem claramente as necessidades
da sociedade, para aulas personalizados, ou
seja, que visem as necessidades, aos gostos e as
técnicas de aprendizagem de cada um dos alu-
nos no processo de aprendizagem (OVALLE;
SALAZAR; DUQUE,2014).Saberlidar com
o conhecimento para obter solugdes e resultados
tem se tornado algo cada vez mais necessdrio
e presente no dia a dia das mais diferentes
instituicoes (MOURA et al., 2013). Este co-
nhecimento, para Schreiber et al. (2000), é o

saber fazer,e como tal ¢ dependente de contexto.

De acordo com Aragjo (2017, p. 25),
“Gerar conhecimento, obter o conheci-
mento a partir de fontes externas, usar

o conhecimento na tomada de decisio,
incorporar e aplicar este conhecimento
[...]” é suporte fundamental que a gestio
do conhecimento oferece a engenharia do
conhecimento para a aquisi¢io, a repre-
sentagdo e a aplica¢do deste conjunto de

principios em sistemas informatizados

(SCHREIBER, 2007).

Administrar esse conhecimento torna-se di-
ficil sem utilizar o potencial dos sistemas de
informagio e conhecimento (SCHEREIBER
et. al., 2002). A escolha do CommonKADS
como metodologia de suporte para a gestdo do
conhecimento deve-se 4 quantidade de projetos
reais que jd o utilizaram e comprovaram sua
aplicabilidade e da necessidade de identificar na
literatura um foco especifico para a educagio.
CommonKADS é uma metodologia orientada
a modelos que abrangem diversos aspectos do
projeto de desenvolvimento de um sistema de
conhecimento, desde a aquisi¢do até a imple-
mentacio de sistemas (FREITAS JUNIOR,
2003). E uma metodologia que segue uma
criteriosa e profunda andlise para identificar
a viabilidade do sistema de conhecimento, a

melhor técnica a ser empregada e a diregio a

ser seguida (SCHREIBER, 2002).

Este artigo foi construido pensando no con-
texto da gestdo do conhecimento e nas técnicas
disponibilizadas pela engenharia do conheci-
mento. Assim, com o objetivo de identificar
nos pressupostos tedrico-empiricos as con-
tribui¢cées da metodologia CommondKADs
para estruturagdo de sistemas educacionais,
buscou-se responder a seguinte questio de
pesquisa: Como a educagio vem utilizando a
metodologia CommonKADS para estrutura-

¢do de sistemas educacionais?

O artigo foi construido em seis se¢oes: na se-
¢do 1, sdo apresentados os conceitos basilares
relacionados ao tema; na se¢io 2, constam o0s
procedimentos metodolégicos; na segdo 3, sdo
anunciadas a andlise e a discussio dos resultados;
e, na se¢do 4, sio apontadas as consideragdes
finais com as constatacoes deste estudo. Por fim,
naultimase¢io,estdo relacionadas as referéncias

utilizadas para esta andlise.
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2 MATERIAL E METODO

A metodologia deste estudo utilizou como base
o checklist PRISMA (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews na Meta-Analyses), pro-
posto por Moher et al. (2015), para a definigdo

das etapas da pesquisa.

Desenho do estudo

Este estudo é umarevisio sistemdtica daliteratura
que se apoia em estudos primadrios e secunddrios
para responder a pergunta da pesquisa. Uma
revisdo sistemdtica, segundo Castro (2001, p.52),
utiliza“[...] métodos explicitos e sistematicos para
identificar, selecionar e avaliar criticamente os
estudos, e para coletar e analisar os dados incluidos
na revisdo”. As palavras-chave CommonKADS
Methodology e Education,semlimitagio delingua
e com buscas por titulo, abstract e palavras-chave
direcionaram as buscas em estudos primdrios e

na literatura cinzenta.

Critérios de elegibilidade

Dos 42 (quarenta e dois) artigos selecionados,
18 (dezoito) focaram no uso da metodologia
CommonKADS na educagio e foram selecio-

nados para este estudo, conforme consta no

Apéndice A.

Os critérios de exclusdo para os 24 (vinte e
quatro) artigos restantes foram: (1) ndo foram
encontrados nas bases de dados ou requeriam
pagamento para disponibiliza¢io; (2) estavam
emjaponés/chinés; (3) ndoreportavam educagio
como foco principal do estudo; (4) ndo reporta-
vam uso da Metodologia CommonKADS; ou
(5), eram resumos, revisdes, abstract de confe-
réncias, descritivos, livros e e-books. O Quadro
1 apresenta os estudos que foram excluidos e

a razdo para exclusio, seguindo a numeragio.

Quadro 1: Artigos excluidos e razdo para exclusio

Razao para exclusio

01 (ALONSO GONZALEZ et al., 2001) 3
02 (BESCOS et al., 2014) 4
03 (BODEIN; ROSE; CAILLAUD, 2013) 3
04 (BREUKER, 2013) 3
05 (BREUKER; MUNTJEWERFF; BREDEWE], 1999) 5
06 (CAMPUZANO et al., 2014) 3
07 (CANAS et al., 2003) 5
08 (CHAKPITAK; TONMUKAYAKUL, 2009) 4
09 (COFFEY et al., 2003) 4
10 (GAVRILOVA; GOROVOY; BOLOTNIKOVA, 2012) 4
11 (GORSKI, 2017) 4
12 (DA SILVA et al., 2012) 5
13 (DUQUE; OVALLE, 2011) 1
14 (ENTING et al., 1999) 3
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Ne Autor

Razio para exclusio

15 (HAVLICEK; HRON; TICHA, 2006) 5
16 (KUYPER; DE HOOG; DE JONG, 2001) 5
17 (LAOUFI et al., 2012) 1
18 (LIN; YEH; TSALI, 2015) 1
19 (MOHANNA; CAPUS, 2012) 5
20 (OLSEVICOVA; PONCE; HAVIGER, 2006) 5
21 (RODRIGUEZ et al., 2012) 4
2 (SALCEDO; CONTRERAS, 2009) 1
23 (SUTTON; PATKAR, 2009) 3
24 (VAN DER GAAG; TABACHNECK-SCHIJF, 2010) 5

Fonte: Dos autores (2018)

Fontes de informacao

As fontes de informagdo primdrias foram
PubMed, Science Direct, Scopus e Web of
Science; e, na literatura cinzenta, o Google
Scholar. As pesquisas foram conduzidas durante

omés de dezembro de 2017 para todas as bases

de dados.

Estratégias de pesquisa

As combinagdes de truncamento e palavras
apropriadas (CommonKADS Methodology e
Education) foram selecionadas e adaptadas para
cada pesquisa de banco de dados. As referéncias
elencadas nas fontes primdrias e secunddrias fo-
ram exportadas parao Thomson Reuters Endote©
X7 (Clarivate Analytics, Filadélfia, PA,EUA) e
as duplicadas foram eliminadas. Das referéncias
resultantes, os titulos foram analisados primei-
ramente e, na sequéncia, os resumos. A amostra

foi definida apés leitura do artigo completo.

Selecdo do estudo

A selegio foi realizada em duas fases. Na fase 1,
analisamos de forma independente titulos e resu-

mos de todas as citagdes eletronicas identificadas.

Os artigos que nio atendiam aos critérios de in-
clusdo foram descartados. Nafase 2,foiaplicado o
critério deinclusio naleituracompleta dos artigos.
Dos 42 (quarenta e dois) artigos encontrados na
amostra, 18 (dezoito) foram selecionados para
compor o presente estudo, pois atendiam aos

critérios estabelecidos.

Coleta de dados

A leitura completa dos 42 artigos permitiu a se-
le¢do dosincluidos,sendo registradas, paratodos
eles, as seguintes informagdes: autor, ano e pais;
titulo do artigo; objetivo do estudo; metodologia;

resultados obtidos; e conclusoes.

Medidas sumarias e risco de viés dos
estudos individuais

Estarevisio sistemdtica focou exclusivamente no
uso da Metodologia CommonKADS na educa-
¢do,sendo que qualquer tipo de resultado dabusca
que se concentrou em outras metodologias ou ndo
se reportou 4 educagio foi desconsiderado neste
estudo.Nenhum método foi utilizado para avaliar

o risco de tendéncia dos estudos individuais.
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3 BASE DE DADOS

Durante a fase inicial, fase 1, 45 referéncias
foram identificadas em 4 diferentes bases de
dados: Pubmed, Science Direct, Scopus e Web
of Science. Apés remogio dos artigos duplica-
dos,44 referéncias permaneceram. Na pesquisa
da fase 2, 100 artigos foram selecionados do

Google Scholar. Dos 144 registros, 80 foram

selecionados apés analise dos titulos. Em ava-
liagao completa dos resumos, permaneceram 16
potenciais referéncias da fase 1 e 26 da fase 2,
totalizando 42 artigos na amostra final, sendo
que 18 fazem parte deste estudo. Um fluxograma
detalhando o processo de identificagio,inclusio

e exclusdo de estudos é mostrado na Figura 1.

Figura 1: Fluxograma da revisao da literatura e critérios de selegdo*

SCOPUS
(n=6)

PUBMED
(n=3)

Identificacao

SCIENCE DIRECTWEB OF SCIENCE

Registros identificados nas bases de dados (n=45)

Registros selecionados apds remocao dos duplicados (n=44)

Google Scholar
(n=100)

Registros selecionados (n=100)

Registros selecionados (n=144)

Titulos selecionados (n=80)

Elegibilidade

3- Nao avalia educacio (n=6)

4- Nao usa metodologia CommonKADS (n=6)
5- Resumos, abstracts, revisoes etc. (n=8)

Inclusao

Artigos excluidos (n=24)
1- Estudos nao encontrados (n=4)
2- Estudos ndo estdo em inglés (n=0)

Resumos selecionados (n=42)

Estudos incluidos apds analise qualitativa/quantitativa (n=18)

Fonte: Dos autores (2018)

4. Adaptado de PRISMA (MOHER, 2009).

E-Tech: Tecnologias para Competitividade Industrial, Florianépolis, v. 9, n. 1, 2018



Resultado e Caracteristicas do estudo

Os 18 estudos selecionados foram publicados
entre os anos de 2002 e 2017, destes 1

nos Estados Unidos, 5 na Colémbia, 5 no
Brasil, 2 na Espanha, e 1 nos demais paises
citados. De todos os estudos selecionados, 14

focaram especificamente no desenvolvimento

4 RESULTADOS

de sistemas multiagente como suporte para
a educagio e 4 em possibilidades distintas
para subsidiar os ambientes virtuais para a

Educacio a Distincia.

Os resultados destes estudos foram tabulados e
as informagdes sdo apresentadas no Apéndice A,
em anexo,servindo como suporte paraa discussio

dos resultados.

Sintese dos resultados individuais

Serd apresentada, em ordem cronolégica, uma
sintese dos principais achados, divididos em
desenvolvimento de sistemas multiagente como
suporte paraaeducagio e aplica¢des em ambientes

virtuais para a Educagio a Distancia.

1. Desenvolvimento de sistemas multiagente

como suporte para educagﬁo

Llama et al. (2002) apresentaram um Sistema
de Gerenciamento de Recursos (RIVIS) para
resolver o problema de acessibilidade em um
ambiente de aprendizagem cooperativo a partir
da descricao dos servicos de um modelo de
tarefa (TMo), que mostra o gerenciamento das
informagdes do curso e a operagao dos dispo-
sitivos de hardware,apoiando as operagdes dos
professores,bem como as interagdes professor-
-aluno. Os autores concluiram que a tarefa de
verificagdo e a de criticar-modificar constituem
a principal diferenca em comparag¢do com as

metodologias classicas de aprendizagem.

O projeto EUME, segundo Sinchez et al.
(2003), focou em melhorar a qualidade das
estratégias de ensino tradicionais,bem como fa-
cilitar aimplementagio de novas metodologias

de aprendizagem. Os autores desenvolveram

um modelo de conhecimento do dominio edu-
cacional, criaram uma arquitetura de soffware
baseada em componentes e implementaram
o segundo ciclo do plano de construgio. A
arquitetura de soffware proposta foi projetada
para suportar o gerenciamento de recursos e
a aprendizagem colaborativa (nivel de ser-
vico de comunica¢io orientado a interface).
Concluiram que o suporte da Metodologia
CommonKADS permitiu desenvolver a ar-
quitetura de um modelo de conhecimento que
estd pronta parauma evolugio por meio de uma
nova camada de aplicagio wed, com acesso ao
banco de dados através da Internet e de tutoria

personalizada.

Barrera-Sanabria et al. (2004) apontaram ca-
racteristicas gerais e estrutura de agentes adap-
tativos para uma rede educativa. Para validar
o modelo proposto, os autores descreveram
sua aplicagdo ao estudar o size Conexiones
Santander. Com o suporte da metodologia
MAS-CommonKADS, os autores identifica-
ram um conjunto de cinco agentes envolvidos
(professor-agente, estudante-agente, adminis-
trador-agente,educador-agente e outro agente);
e trés grupos de soffwares, sendo um para a in-

terface homem-maquina (Assistente-Agentes),
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um para auxiliar nas fontes de informagio
(agentes de gerenciamento) e um que realiza
tarefas relacionadas a manipulagio, extra¢io e
interpretacao deinformagdes de bancos de dados
e web logs do servidor (agentes de informagio)
para detectar a navegacio padrio e adaptar sua
informagio deacordo com interesses do usudrio.
Os autores concluiram que a fase de modelagem
apresentada permitiu descri¢do, identificagdo
e representagdo completas do conhecimento

exigido pelo sistema.

Gonzilez, Burguillo e Llamas (2005) apre-
sentaram o uso do raciocinio baseado em caso
em sistemas multiagentes para modelagem do
estudante em um ambiente de aprendizagem
inteligente. O sistema foi estruturado por quatro
tipos de agentes, selecionando a estratégia de
ensino adequada, organizando os recursos de
aprendizagem e personalizando o aprendizadoa
partir das caracteristicas psicolégicas do aluno.
O objetivo foi melhorar a aprendizagem e o
processo de tomada de decisdo por meio do uso
de tutoria personalizada, permitindo adaptagio
a novas estratégias de ensino de acordo com
a proje¢io estudantil. Os autores concluiram
que se faz necessario reformular o modelo para
melhorar o desempenho do aluno, contendo
caracteristicas como nivel de concentragio,

inteligéncia e motivagio.

O estudo de Bacca et al. (2009) apresentou um
simulador matemdtico que permite um equi-
librio correto entre tecnologia e pedagogia. E
um simulador que usa agentes inteligentes para
melhorar a aplica¢io no processo de simulagio,
fornecendo o feedback aos alunos. A implemen-
tacdo da ferramenta educacional propde uma
alternativa no desenvolvimento de simuladores
para o campo da matemdtica, usando agentes
inteligentes e web semintica para fortalecer

o processo de ensino e de aprendizagem para

escolas e universidades. Os autores concluiram
que o sistema multiagente pode ser usado para
resolver diferentes tipos de problemas, para
outros tépicos em matemadtica, apés o desenho

deste simulador educacional.

Builes, Carranza e Godoya (2009) apresenta-
ram as fases de conceituagio e andlise de um
sistema multiagente de ensino-aprendizagem,
o ALLEGRO, um ambiente inteligente que
permite fornecer aprendizagem individualizada
ou colaborativa, baseando-se em cinco mode-
los pedagégicos: Behaviorismo, Cognitivismo,
Histérico-Social, Cogni¢do Distribuida e
Aprendizado Baseado em Problemas. O pla-
nejamento de instru¢do usa a técnica de ra-
ciocinio baseado em caso, o que significa que
o sistema aprende autonomamente a partir da
experiéncia com os aprendizes. Com este estudo,
os autores reafirmaram a importincia do uso
da inteligéncia artificial em educagdo para a

constru¢io de novas tecnologias educacionais.

A solugio proposta por Silva et al.(2011) visou
tornar o ambiente de aprendizagem adequado
as necessidades do aluno, considerando seus
contextos. A abordagem propos trés tipos de
agentes: o Agente Estudante, responsavel por
monitoraraatividade de alunos noambiente de
aprendizagem e enviar ao Agente Recomendar
as informagdes estdticas e dinimicas do perfil
do aluno; o Agente Recomendar, responsével
por identificar objetos de aprendizagem apro-
priados no contexto do aluno, de acordo com
a formagio fornecida pelo Agente Estudante
e os objetos de aprendizagem disponiveis no
repositério; uma vez identificadas estas infor-
magdes, os Agente de Interface e o instrutor
sdo notificados. Os autores concluiram que a
abordagem apresentada pode ser usada em con-
junto com qualquer sistema de gerenciamento

de aprendizagem,umavez que foi desenvolvido
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como uma camada de soffware independente

da aplicagio.

O jogo apresentado por Brasil et al. (2011) foi
desenvolvido para a Petrobras. E um ambiente
multijogador que usa técnicas de Al para gerar
desafios semelhantes aos enfrentados por pro-
fissionais que trabalham na operagdo de pogos
de perfuragio de petréleo em terra, simulando
o trabalho de uma equipe de perfura¢io. O
jogo inclui agentes inteligentes, se a equipe
ndo estiver completa. Para gerar mais desafios
para a equipe, o jogo simula situages reais de
trabalho,em que os agentes executam operagdes
corretas ou incorretas. O mundo virtual do
jogo é ajustado para gerar desafios baseados em
falhas, acidentes e outras situagdes resultantes
daoperagio de pogos de perfuragio, nio se tor-
nando tedioso e desmotivador, além de variar o
numero e a complexidade de situagdes adversas.
Os autores concluiram que o ambiente virtual
aumenta a disseminac¢do do conhecimento sobre
as atividades envolvidas, tentando mitigar a
atividade de perigo de perfuracio de postos

de petréleo.

Tang e Rahman (2011) propuseram um Sistema
de Gerenciamento de Curriculoda Computagio
(CCMS) composto por um projeto de prova
de conceito que usa uma ontologia como fon-
te de conhecimento para interagir com uma
instalagdo Curriculum Wiki. Os autores en-
contraram obsticulos na comunicagio com os
desenvolvedores do Protégé/Ontografe durante
o desenho do Curriculum Wiki, ressaltando
que o conjunto de interfaces de programagio
de aplicativos ndo permitiram pesquisar e mo-
dificara ontologiaimplementada,limitando-se

a consultd-la e reproduzi-la na sua totalidade.

Moura et al. (2013) descreveram a implemen-
tacdo de um museu virtual 3D que utilizou

tecnologias,como alinguagem de programagio

Java, agentes inteligentes e ontologias para a
realiza¢io de recomendagio de contetdo in-
teligente do acervo do museu. Na abordagem
proposta,foram implementados quatro agentes,
cadaum com objetivo especifico, relacionando-
-se com outros para atingir o objetivo principal,
que ¢ a recomendagio de contetdo personali-
zado. Na comunicagio e gestio de agentes, os
autores utilizaram aestruturaJADE (JavaAgent
Development Framework). Eles concluiram que
asolugdo propostavisou tornar aaprendizagem
dasvisitas ao museu apropriadas as necessidades
de cada visitante, cujo diferencial foi a reco-

mendagio personalizada de contetdo.

Rodriguez et al. (2013) modelaram o Sistema
BROA, um sistema multiagente para pesqui-
sar, recuperar, recomendar e avaliar objetos
de aprendizagem, de acordo com uma string
de pesquisa inserida pelo usudrio. Os objetos
de aprendizagem resultantes da pesquisa sdo
recomendados com base no estilo de apren-
dizagem do aluno e as avaliagdes de outros
usudrios. O sistema fornece as listas de objetos
de aprendizagem do usudrio humano usando
sua interface. Para validar o sistema BROA,
os autores realizaram testes. Eles concluiram
que, para o problema de modelagem usando
a técnica MAS, foi uma excelente opgio, pois
permitiu a desintegragio em blocos funcionais,
sem perder o ponto de vista sistémico, o que
levouadistribuirasolu¢io de diversas entidades,
com conhecimento especifico, processamento
e comunicagdo entre si, permitindo a visdo

neutra no modelo.

Opvalle, Salazar e Duque (2014) propuseram
um modelo personalizado de recomendagio
de recursos educacionais para cursos virtuais
que incorporam os beneficios da computagio
ubiqua e agentes inteligentes. O modelo se
destinou a fornecer informagdes relevantes e

personalizadas aos alunos sobre o planejamento
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de seus cursos virtuais,avaliagdo on/ine, pesquisa
e recuperacio de objetos de aprendizagem. O
sistema muiltiagente foi implementado em um
framework e o protétipo desenvolvido exibiu
agentes proativos e deliberativos inteligentes
que permitiam a busca e a recomendagio de
informagdes adaptadas ao perfil do aluno. Para
validar o sistema, realizaram uma fase de testeem
um cendrio de aprendizagem que demonstroua
eficdcia dautilizagio deste tipo de tecnologiaem
ambientes de aprendizagem virtuais ubiquos.
Os resultados mostram que o uso deste tipo
de tecnologia favorece a aquisi¢ao de conheci-
mento pelos alunos e fornece mecanismos que
despertem seu interesse, proporcionando um
ambiente de aprendizagem continuo e onipre-
sente, ou seja, acessivel a qualquer momento e
lugar,podendo serusado pelas empresas em seus
processos de treinamento, a0 mesmo tempo que
possibilita 0 acompanhamento personalizado
em termos de aprendizagem que cada funcio-
ndrio recebe durante o treinamento especifico

de negécios.

Yanchinda, Yodmongkol e Chakpitak (2015),
por meio da técnica de anotag¢do semantica no
vocabuldrio da Taxonomia da Bloom, com-
provaram a eficicia da ontologia da ciéncia
tutorial, melhorando o processo de aprendi-
zado de agricultores em ciéncia e tecnologia.
Uma das preocupagdes foi com a ontologia
de compreensio dos jargdes de peritos (co-
nhecimento de dominio) que poderiam ser
compartilhados, fundamentados, reutilizados
e operacionalizados através de comunidades
em processo de aprendizagem por técnica. O
resultado mostrou que ontologias adicionais de
ciéncias sociais melhoram significativamente o
processo de aprendizagem do conhecimento de
dominio de produgio. Os autores concluiram
que o nivel cognitivo do grupo experimental

melhorou um passo além do grupo controle.

A pesquisa proposta por Melgar e Quilca
(2016) apresenta a arquitetura do sistema de
memoria organizacional (OMS) em insti-
tuicdes de ensino superior. Os problemas e
as oportunidades da organiza¢do foram ana-
lisados de acordo com a planilha OM-1 da
metodologia CommonKADS, cujo objetivo
foi realizar pesquisas semanticas sobre o OM.
A arquitetura proposta é baseada no mode-
lo CESM e descreve os componentes (C), o
ambiente (E), a estrutura (S) e os mecanismo
(M) para a representagio do conhecimento
em recursos de pesquisa (tese, artigos, revistas,
livros). Os autores concluiram que aarquitetura
proposta é diferente, pois foca narepresentagio
do conhecimento. Ressaltaram, ainda, que um
dos objetivos € projetar a arquitetura proposta
para gerenciar conhecimento de pesquisa e de
projetos em estruturas seméanticas de um pro-
grama académico, usando uma ontologia para
validar os recursos da arquitetura por meio de
protétipo. Além disso, a arquitetura proposta
pode ser testada em outras industrias, fora do

ensino superior, como no governo e na sadde.

2. Aplicagbes em ambientes virtuais de

aprendizagem

Salcedo, Pinninghoffe Contreras (2003) apre-
sentaram o MISTRAL,um sistemabaseado no
conhecimento desenvolvido para Educagao a
Distancia que incorpora técnicas de rede neural
para o planejamento da estratégia de ensino.
A implementa¢io do MISTRAL satisfez os
objetivos esperados em dois pontos de vista:
da perspectiva do aluno e a da organizagao. Os
autores ressaltaram que, incorporando técnicas
de redes neurais, conseguiram melhorar a pro-
babilidade de sucesso para um aluno propor
acoes corretivas e para melhorar o processo de

aprendizagem apés o diagnéstico.
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Gonzilez et al. (2005) descreveram o uso de
um ITS (Intelligent Tutoring Systems) aliado
a técnicas de inteligéncia artificial (Al), que
possui solugdo modular composta por sistemas
multiagentes e raciocinio baseado em casos
(CBR) para apoiar as tecnologias de e-/earning
em medicina. Os agentes trabalham como en-
tidades autonomas e atuam de forma racional
de acordo com suas percep¢des ambientais e
status de conhecimento, trocando informagdes
uns com os outros, além de proporcionar mo-
dularidade e interoperabilidade. Os autores
concluiram que o uso de raciocinio baseado
em casos como paradigma de aprendizado
contribui para a melhor assimila¢do do pré-
prio conhecimento, ji que o desenvolvimento
do ITS permite gerenciar adequadamente a
complexidade inerente aos tipos de dominios

de aplicagio envolvidos.

Oliveira, Cortimiglia e Fogliatto (2008) rea-
lizaram estudo no Nucleo de Aprendizagem
Virtual (NAVi), da Escola de Administra¢io
da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (EA-UFRGS), para identificar as préticas
mais comuns de Gestio do Conhecimento,
incluindoum modelo adaptado da metodologia
CommonKADS (modelo da organizagio e da
tarefa) e de uma taxonomia para GC (Gerar/
Organizar/Compartilhar/Aplicar/Avaliar).Os
autores observaram que as agdes de gerar e
organizar estdo intimamente associadas a do-
cumentagdo dos processos; a de compartilhar,
nadisponibilizagdo dabase de conhecimentos a
todos na organizagio; o ato de aplicar depende
de uma base de conhecimentos previamente
existente, que, na organizagio estudada, estava
presente apenas no intelecto dos colaboradores;
e avaliar é a etapa de controle dos processos,
quando ¢ feita a mensuragio dos desvios entre

o previsto e o realizado nas etapas anteriores.

Concluiram que o modelo obtido permite le-
vantar diretrizes que orientem aimplementagdo
deumametodologia para gestao na organizag¢io
e evidenciaram a necessidade de abordagens
detalhadas e estudos em profundidade para a

sua operacionalizagio.

Laoufi, Mouhim e Cherkaoui (2011) propu-
seram uma abordagem baseada em e-/earning
para constituir um repositério de recursos
para aprendizagem e pesquisa com o intuito
de examinar um experimento de implantagio
da abordagem de gestdo do conhecimento na
Universidade. Os documentos validados foram
indexados e classificados usando uma ontolo-
gia criada para facilitar a busca e a navegagio
dentro do conhecimento capitalizado. Como
a plataforma Moodle é o ponto de entrada
principal parao conhecimento daorganizagio,e
também para informagdes encontradas na web,
vérias ferramentas, como féruns, bate-papos,
tarefas e multiplas escolhas ajudaram a extrair
a maior parte do conhecimento ticito e/ou
explicito, constituindo um primeiro rascunho
para a memoria do Sistema Universitario. A
constru¢io da ontologia foi feita por meio de
uma metodologia natural usando o e-/earning
colaborativo. Os autores concluiram que a ar-
quitetura apresentada foi capaz de integrar
diferentes ontologias, permitindo o raciocinio

e a recuperacio inteligente da informagio.

Sintese dos resultados

Todos os estudos apontaram o uso da me-
todologia CommonKADS em suporte aos
processos educacionais, alguns com destaque
para tarefas em especifico, outros fazendo uso
da metodologia como um todo e outras, ainda,
se beneficiando das ontologias e ferramentas

da Engenharia do Conhecimento.
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Os resultados apontaram para a construgio de
diferentes sistemas que utilizam a metodolo-
gia CommonKADS em suporte aos processos
de ensino e de aprendizagem: o Sistema de
Gerenciamento de Recursos (RMS), para
resolver o problema de acessibilidade em
um ambiente de aprendizagem cooperativo
(LLAMA et al., 2002); o Sistema Baseado no
Conhecimento, para o planejamento da estraté-
giade ensino (SALCEDO; PINNINGHOFF;
CONTRERAS, 2003); o Sistema de Gestio
da Aprendizagem Inteligente (ILMS), para
melhorar a qualidade das estratégias de en-
sino tradicionais, bem como para facilitar a
implementagdo de novas metodologias de
aprendizagem (SANCHEZ et al., 2003); o
Sistema de Gerenciamento de Curriculo da
Computagio (CCMS), que usa uma ontologia
como fonte de conhecimento parainteragir com
uma instala¢io Wiki (TANG; RAHMAN,
2011);e 0 Sistemade Memoéria Organizacional
(OMS), para institui¢des de ensino superior

identificarem os problemas e as oportunidades

daorganiza¢io MELGAR; QUILCA,2016).

Segundo Jennings (1996), um sistema multia-
gente (SMA) refere-se asubdrea da Inteligéncia
Artificial Distribuida (IAD), que investiga o
comportamento de um conjunto de agentes
auténomos objetivando a solugdo de um pro-
blema que estd além das capacidades de um
unico agente. Nos nossos estudos, os sistemas
multiagente foram utilizados paraa modelagem
do estudante em um ambiente de aprendizagem
inteligente (GONZALEZ; BURGUILLO;
LLAMAS, 2005), para apoiar as tecnologias
de e-learning em medicina (GONZALEZ et
al.,2005), para pesquisar, recuperar, recomendar
e avaliar objetos de aprendizagem (BUILES;
CARRANZA; GODOYA, 2009) e para for-
necer aprendizagem individualizada ou cola-

borativa (RODRIGUEZ et al., 2013).

Em e tratando de ambientes de aprendizagem,
ofoco foiumrepositério de recursos para apren-
dizagem e pesquisa com o intuito de examinar
um experimento de implantacdo da aborda-
gem de gestdo do conhecimento (LAOUFI;
MOUHIM; CHERKAQUI, 2011), um mo-
delo personalizado que se destinou a fornecer
informagdes relevantes e personalizadas aos
alunos sobre o planejamento de seus cursos
virtuais, avaliagdo onl/ine, pesquisa e recupera-
¢do de objetos de aprendizagem (OVALLE;
SALAZAR; DUQUE, 2014) € um ambiente
de aprendizagem adequado as necessidades do
aluno (SILVA et al., 2011).

Outro destaque estd no simulador matemdtico
proposto por Bacca et al. (2009), que, a partir
de agentes inteligentes, melhorou a aplica¢io
do processo de simulagio, fornecendo feedback
aos alunos; bem como de Brasil et al. (2011),
que desenvolveram um ambiente multijogador
paragerar desafios semelhantes aos enfrentados
em situagdes reais de perfuragio. Além disso,
Oliveira, Cortimiglia e Fogliatto (2008) identi-
ficaram as praticas mais comuns de Gestdo do
Conhecimento. Barrera-Sanabria et al. (2004)
apontaram caracteristicas gerais e estrutura de
agentes adaptativos para uma rede educativa e
Havlicek et al. (2006) enfatizaram que uma edu-
cagdo baseada em conhecimento requer gerencia-
mento, epistemologia, teoria dos sistemas, teoria
do valor, da medida e sistema de gestao artificial,
pois os conhecimentos precisam ser distinguidos

do complexo ponto de vista pedagégico.

Corroboramos com Enting etal. (1999), quando
enfatizou que o conhecimento se torna o ciclo
de partida do mecanismo de aquisi¢do, repro-
dugio e integracido de novas informagdes com
a metodologia CommondKADS a visio ripida
do conhecimento, com transcri¢des compreen-

siveis que facilitam o processo de verificagdo
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do conhecimento; e com Bodein et al. (2013
) )
quando ressaltou que construir ontologias no
design educacional nio é realmente novo e pode
4 p
parecer colocar o mesmo vinho em novos barris,

mas precisamos estar cientes de que €8S€s NoVos

barris podem dar um novo sabor para este vinho.

p p

Assim,a énfase passa da aquisicio de habilidades
) p quisi¢

para a obtengdo de informagdes e compreensio,

um beneficio dessa visdo ontoldgica.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Respondendo a pergunta da pesquisa: Como
a educacido vem utilizando a metodolo-
gia CommonKADS para o gerenciamento
do conhecimento?, é perceptivel em todos
os estudos que a utilizagio da metodologia
CommonKADS forneceu insightse um suporte
poderoso para melhorar o processo de ensino e
de aprendizagem,auxiliando no direcionamen-
to e na construgio de ontologias que permitiram
entender melhor o contexto e os gaps para a

educagio.

Percebe-se, na conclusio dos diferentes autores,
que muitos experimentos precisam ser desenvol-
vidos ainda para dar suporte ao gerenciamen-

to do conhecimento na educagio, pautado em

possibilidades, também, para a educagio pre-
sencial, j4 que 78% deles focaram em oportuni-
dades que serviram de suporte para a Educagio

a Distancia.

As metodologias ativas

e as mudancas que a 4*
Revolucao Industrial tra-
zem estao batendo a nossa
porta. O mundo precisa

mudar e a Engenharia do
Conhecimento, com o ar-
senal de métodos que pos-
sui, € um caminho que nao
tem volta para a educacao.
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CONTRIBUTIONS OF
KNOWLEDGE ENGINEERING
TO THE STRUCTURING OF
EDUCATIONAL SYSTEMS:

APPLICATIONS USING THE
CoMMONKADS METHODOLOGY

ABSTRACT

To meet the demands of the 215t century, as we move
away from industrial society to enter the knowledge
society, education must adapt. In this study, Knowledge
Engineering was configured as asupport for education,
sinceit hasarobust possibility of methodologies that are
adequate to the development of systems involving tasks
for the knowledge management. Thus, the objective of
this systematic review was to identify in the theore-
tical-empirical assumptions the contributions of the
CommondKADs methodology to structureeducational
systems, answering the following research question:
How has education been using the CommonKADS
methodology to structure educacional systems? To do
50, a search was performed in the databases PubMed,
Scopus, Web of Science and Scienc Direct, in addition
to the data obtained from Google Scholar. Of the 42
articles obtained in the searches, 18 were the target
of this study, since they met the eligibility criteria.
Although with few researches reporting this interac-
tion, the results pointed out different possibilities in
supporting the teaching and learning process from
explicit models for identification and representation
of knowledge, as well as a clear description of input-
~output relationships among the models.

* Kk x

Keyworps: CommonKADS.
Education. Multiagent Systems.
Knowledge engineering.

* Kk Kx
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Apéndice A - Caracteristicas descritivas dos artigos

Autor,

ano e pais

Bacca et al., 2009 -

USA

Objetivos

Desenvolver uma
ferramenta de
softwareeducacional,
categoria de
simuladores,
proposto para apoiar
processos de ensino
e de aprendizagem,
desenhando secoes
cOnicas como a
hipérbole, parabola,
circunferénciaeelipse
em coordenadas
retangulares no
campodematematica.

Metodologia

Trés componentes: o
estrutural (registro, di-
datico, monitoramento,
simulagao, tedrico e aju-
da); o pedagogico (Project
Basead Learning para re-
solugao de problemas); e
o tecnolégico (aplicagao
web dinamica com J2EE
1.4 usando codigo aberto).

Projeto: 2 agentes in-
teligentes (o agente de
simulacao e o agente
de monitoramento),
usando a Metodologia
CommonKADS.

incluidos

Resultados obtidos

Simuladores educacio-
nais para matematica
para explorar novas
formas de implemen-
tar software educacio-
nal, otimizar recursos
de rede e de subes-
trutura em escolas e
universidades.

Conclusao

O sistema multiagente
desenvolvido pode ser
usado para resolver
diferentes tipos de
problemas para outros
topicosem matematica
apo6s o desenho deste
simuladoreducacional.

Barrera-Sanabria et al., 2004

Colombia

Proporcionar melhor
articulagao entre
atores, conteudos
de TICs e o Modelo
Pedagdgico
Conexiones,incluindo
adaptacao técnica,
personalizacao,
gerenciamento de
conhecimento e
software orientado a
agente para melhorar
o processo de ensino-
aprendizagem em
escola primaria
e secundaria na
Colémbia.

Desenvolvimento de
websites adaptativos,
mostrando sua aplicacao
emumestudodecasoreal:
Conexiones Santander
Web Site.

Este trabalho ilustrou
alguns aspectos da fase
de modelagem do estu-
do de caso apds o uso
da metodologia MAS-
CommonKADS, enfatiza-
doemmodelos de agentes
e especialistas.

Modelo para o desen-
volvimento de comu-
nidades académicas
na Colémbia, visando
destacar a relevan-
cia da aprendizagem
personalizada de am-
bientes e a pertinén-
cia de aplicar técnicas
adaptativas para esses
ambientes.

Fusao de técnicas,
como personalizagao
e adaptacao, ajudam
a obter melhor resul-
tado nos processos de
ensino-aprendizagem.
A fase de modelagem
permitiu identificacao
e representacao com-
pletado conhecimento
exigido pelo sistema.

Brazil et al., 2011

Brasil

Desenvolver navega-
dor baseado em jogo
para apoiar a apren-
dizagem baseada
em projetos (PBL),
através do uso de IA
etécnicasde RA, para
treinamento de traba-
Ilhadores em platafor-
mas de perfuragao de
petréleo em terra.

Plataforma de agente
usada para criar e iniciar
o jogo, cujo modelo do
agente foi feito usan-
do a linguagem MAS-
CommomKADS, con-
tando com instrugdes
para criar o ‘Agente de
Perfuracao’. O uso de
software livre serviu para
mitigar custos. O jogo foi
construido em 3D e as
imagens reais fornecidas
pela Petrobras.

Jogo para a industria
petrolifera paraapren-
dizagem coletiva. O
jogo é suportado por
teoria educacional e
aborda conceitos téc-
nicos e problemas re-
lacionados ao trabalho
em equipe.

O AVA promove aimer-
saodojogador,aumen-
ta a disseminacdo de
conhecimento e mitiga
0 perigo na perfuragao
de pocos de petrdleo.
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Autor,

ano e pais

Builes; Carranza; Bedoya, 2009

Colémbia

Objetivos

IntegrarIAcomaedu-
cacao para aplicacao
de técnicas para o
desenvolvimento de
sistemas de ensino
e aprendizagem as-
sistida por compu-
tador, a fim de cons-
truir sistemas “mais
inteligentes”.

Metodologia

Sistema multiagente
pedagégico utilizando
a MAS-CommonKADS.
Fase de conceitualizagao:
identificacao do proble-
ma, dos autores, dos ati-
vos e passivos, além dos
requisitos para formular
os objetivos e gerar a
solugio. Fase de analise:
definidos os modelos de
coordenacio, tarefa, or-
ganizagao, comunicacao
e conhecimento. As fases
foram validadas com a
construcdo do ambiente
pedagodgico multiagente
ALLEGRO.

Resultados obtidos

O ALLEGRO faz uso
de IA na educacio
para a construcao de
novas tecnologias edu-
cacionais com uso de
estratégias pedagogi-
cas e da Metodologia
CommonKADS para a
apresentagao de obje-
tos de conhecimento.

Conclusao

Integracao entre as
vantagensdos Sistemas
Multiagentes,comoau-
tonomia, flexibilidade e
adaptabilidade, aplica-
dos a um ambiente de
ensinoe aprendizagem
computacional.

Da Silva et al., 2011

Brasil

Apresentar uma
abordagem baseada
em agente para a
recomendacao de
Learning Objects
(LOs) conscientes
do contexto, a fim de
melhorar o processo
de ensino na apren-
dizagem a distancia.

A abordagem basea-
da em agentes: Agente
Estudante (SAg), Agente
Recomendar (RAg) e
Agente de Interface
(IAg). Cada agente usou
MAS-CommonKADS. A
abordagem baseada em
agente pode serusadaem
conjunto com outros sis-
temas de gerenciamento
deaprendizagem,umavez
que tinha sido desenvol-
vida como uma camada
independente do software
de aplicagao.

Ambiente de suporte
deaprendizagem a dis-
tancia com reconheci-
mento de contexto. A
solucao proposta tor-
nou o AVA adequado
as necessidades do
aluno, considerando
seus contextos.

Os objetos de apren-
dizagem (LOs) per-
mitiram, entre outros
recursos, areutilizacao
de contetdo e intero-
perabilidade entre
diferentes sistemas
de gerenciamento de

aprendizagem.

Moura et al., 2013

Brasil

Apresentar um AVA
3Demformademuseu
virtual, Musert, para
mostrar o uso de
agentes de software
e ontologias que
promovem contetido
personalizado de um
acervo, considerando
caracteristicas do
perfildecadavisitante,
além de monitorar a
atividade do visitante
em ambiente virtual.

Ontologias e agentes in-
teligentes com caracteris-
ticas pedagodgicas (IAPC)
foram utilizadas para o
contetido de um museu
virtual. Quatro agentes
foram implementados:
de Navegacao; de Usuario;
de Recomendacio; e
Facilitador Diretor. A
metodologia utilizada foi
MAS-CommonKADS+
no modelo de interacio
(jungdo de modelos de
coordenagdo e comuni-
cacdo). A implementagao
foiem JAVA parasistemas
multiagentes.

A implementagao de
um museu virtual
3D composto por
framework,queconsiste
em 2 subsistemas
e 6 modulos com
foco nas visitas e
na interagao com o
museu, fornecendo
a personalizacao do
contetido disponivel
durante as visitas do
museu.

A apresentacdao de
contetdo inteligente
do acervo do museu
tornou aaprendizagem
das visitas apropria-
das as necessidades
de cada visitante. Os
modelos cognitivos
forneceram suporte
para a aprendizagem
personalizada para
colaboracdo no AVA.

E-Tech: Tecnologias para Competitividade Industrial, Florianépolis, v. 9, n. 1, 2018



Autor,

ano e pais

Gonzalez et al., 2005

Colémbia

Objetivos

Descrever o uso de
Intelligent Tutoring
Systems (ITSs), junta-
mente com técnicas
de inteligéncia artifi-
cial, para contribuir
com a melhoria do
dominio da Sadde
Puablica.

Metodologia

O ITS desenvolvido con-
sidera a metodologia
CommonKADS para a
defini¢ao do sistema mul-
tiagente (agentes, tarefas,
experiéncia, coordenagao,
comunicagao, organiza-
caoe design). No desenvol-
vimento do ITS foi usado
Java, JavaScript e XML. A
aplicacdo é apresentada
no estudo de caso: ITS
aplicado ao tratamento
da tuberculose.

Resultados obtidos

Protétipo de um ITS
para o tratamento
da tuberculose no
projeto SINCO-TB
(Sistema Inteligente
para prevencao e con-
trole da Tuberculose),
desenvolvido na
Universidade do Cauca
(Colémbia).

Conclusao

O uso de raciocinio
baseado em casos,
que contribuiu para
melhor assimilacdo do
préprio conhecimento.
O desenvolvimento de
ITS permitiu gerenciar
a complexidade ine-
rente aos dominios de
aplicagao.

Gonzalez; Burguilho; Llamas, 2005

Colombia

Mostrar o uso do ra-
ciocinio baseado em
casos com sistemas
multiagentes para
a modelagem de
estudantes em um
ambiente de apren-
dizagem inteligente.

Ambiente de aprendi-
zagem inteligente com
sistemas multiagente em
Modelagem de Estudos
Baseados em Caso
(CBSM) e estruturado
por 4 tipos de agentes. O
Intelligent Tutoring System
(ITS) foi desenvolvido
no ambito do projeto
SINCO, considerando
MAS-CommonKADS. A
validagao foi o estudo de
casonodominiodaSaude
Pablica.

Os mddulos ITS pos-
suem agentes que tra-
balham como entida-
des auténomas e agem
de forma racional, de
acordo com suas per-
cepcoes e conhecimen-
tos ambientais.

Estudo de caso: siste-
ma tutorial inteligente
paraaprendizagemem
Sadde Publica.

O modelo permitiu
classificar os alunos de
acordo com o seu nivel
de conhecimento e as
preferéncias de apren-
dizagem, para moti-
va-los a aprender em
ambientes amigaveis e
queseadaptam aos es-
tilos de aprendizagem.

Lama et al., 2002

Espanha

Apresentar um mo-
delo de tarefa (TMo)
que descreva os ser-
vicos de um Sistema
de Gerenciamento de
Recursos (RMS) para
resolver o problema
de acessibilidade em
ambiente de apren-
dizagem cooperativo.

O modelo ilustra como
gerenciar informacoes do
cursoeoperardispositivos
de hardwarea partir deum
modelo de tarefa da me-
todologiaCommonKADS.
O RMS foi necessario para
validar o modelo de co-
nhecimento do professor
e avaliar a viabilidade do
gerenciamento de recur-
sos em um ambiente de
aprendizagem cooperati-
vo complexo.

O modelo de tarefa
confirma o método de
resolucao de PVCM
(propose-verify-
criticise—-modify)
na aprendizagem
cooperativa quando
dainteracao professor-
aluno, representadas
pela tarefa de
verificagdo e de
criticar-modificar.

O RMS foi conside-
rado necessario para
a concepcao e im-
plementacao de um
sistema baseado em
conhecimento que
suporta atividades
de programacao de
cursos, avaliacdo de
esfor¢o de estudante,
alocagdo de recursos,
entre outros.
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Autor,

ano e pais

Laoufi et al., 2011

Marrocos

Objetivos

Explorar um experi-
mento de implanta-
¢ao da abordagem
de gestao do conhe-
cimento (KM) dentro
da Universidade IBN
ZOHR,
na cidade de Agadir,

localizada

Marrocos.

Metodologia

Abordagem baseada em
e-learning e seus compo-
nentes para organizacao
da memoria cientifico-
-intelectual, técnica e
administrativa do capi-
tal da universidade. As
principais atividades dos
atores e a apresentacao
de seus documentos em
plataforma e-learning
usou CommonKADS. Os
dados foram validados,
indexados e classificados.

Resultados obtidos

Constituicdo de um
repositorio de recur-
sos para aprendiza-
gem e pesquisa que
inclui: administrativo,
documentos, cursos,
treinamento, livros ele-
tronicos, entre outros.
A ontologia facilitou a
busca e a navegagao.

Conclusao

A construcao da onto-
logia usou e-learning
colaborativo. Os atores
foram treinados para
explicar seus conheci-
mentos, permitindo ex-
perimentar aelicitacdo
eaculturacolaborativa
decriagdoeindexacao.

Melgar e Quilca, 2016

Peru

Definir arquitetura
para sistemas de me-
moria organizacional
em instituicoes de
educagao superior.

Os problemas e as
oportunidades da or-
ganizacdo foram ana-
lisados com a planilha
OM-1 da Metodologia
CommonKADS. A arqui-
tetura proposta (modelo
CESM) descreveu compo-
nentes (C), ambiente (E),
estrutura(S)e mecanismo
(M), representando o co-
nhecimento pararecursos
de pesquisa (tese, artigos,
revistas, livros).

Arquitetura que com-
partilha elementos
comuns (usuarios,
ferramentas de inte-
ragao com o sistema,
repositorio e ontolo-
gias para adicionar
contetido semantico
as informagdes e aos
documentos.

A arquitetura esta fo-
cadaemrepresentacao
do conhecimento. Os
usuarios interagem
com o sistema através
de visualizacdes de
pesquisa, de documen-
tos e conhecimento.

Oliveira; Cortimiglia; Fogliatto, 2008

Brasil

Identificar as neces-
sidades de Gestao
do Conhecimento
(GC) em uma orga-
nizagao que desen-
volve e gerencia um
Ambiente Virtual
de Aprendizagem a
distancia.

Pesquisa-agao, ferramen-
tas de pesquisa e levan-
tamento de dados com
aplicagao de questionario
e entrevistas semiestru-
turadas. Analise de do-
cumentacio e observacio
direta. A Metodologia
CommonKADS foi adap-
tada a realidade da orga-
nizagdao em conjuntocom
a taxonomia para a GC
identificada noreferencial
tedrico.

A taxonomia para a
GC revelou-se uma
ferramenta util para
a conducao dos pro-
cedimentos rumo aos
objetivos, além de dar
subsidio para a propo-
sicdo de um modelo
tedrico de GC no am-
biente estudado.

Evidenciaram a ur-
géncia da organizagao
na construcio de sua
base de conhecimento
e utilizagdo de novos
recursos para a otimi-
zagao dos processos e
adocdo de novas pra-
ticas e procedimentos
de trabalho.
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Autor,

ano e pais

Ovalle; Salazar; Duque, 2014

Colémbia

Objetivos

Propor um modelo
personalizado de re-
comendacao de recur-
soseducacionais para
cursos virtuais adap-
tativos que incorpo-
ram os beneficios da
computacao ubiquae
agentes inteligente.

Metodologia

A metodologia MAS-
CommonKADS ofereceu
modelos para as fases
de conceituagio, analise
e design através de ar-
tefatos fornecidos pela
extensao da linguagem
de modelagem unificada
para agentes (AUML). A
validacao contou com
uma fase de teste e um
cenariodeaprendizagem.

Resultados obtidos

O protétipo exibe
agentes inteligentes
proativos e delibera-
tivos que permitem
a busca e a recomen-
dacdo de informagdes
adaptadas ao perfil do
aluno.

Conclusao

Apropostademonstrou
a eficacia da utilizagao
deste tipo de tecnolo-
gia em ambientes de
aprendizagem virtuais
e onipresentes.

Rodriguez et al., 2013

Brasil

Proporumagente ba-
seadonomodelocha-
mado BROA para re-
comendar objetos de
aprendizagem (LOs)
relevantes recupera-
dos de repositorio,
bem como adaptados
ao perfil do aluno.

O protoétipo utiliza mode-
lo de funcao e de servico
da metodologia GAIA
(para analisar e projetar
sistemas orientados a
agentes) e os modelos de
analise da metodologia
MAS-CommonKADS.
Para validar o BROA,
um teste foi realizado. A
comparacao foi feita com
os resultados dados pelo
sistema em relagao ao re-
comendado para usuarios
com diferentes estilos de
aprendizagem.

BROA (sigla para
Learning  Object
Search, Retrieval &
Recommender System),
um sistemamultiagen-
te para pesquisa, recu-
peracao, recomenda-
¢ao e avaliacdo de LO,
deacordocomstringde
pesquisa inserida pelo
usuario.

O problema de mo-
delagem usando uma
técnica. MAS foi uma
excelente opcao, pois
permitiu a desintegra-
¢ao em blocos funcio-
nais, sem perder o pon-
to de vista sistémico.
O MAS permitiu uma
visao neutranomodelo
proposto.

Salcedo; Pinninghoff; Contreras, 2003

Chile

Apresentar uma
descricao geral do
MISTRAL, um sis-
tema baseado no
conhecimento para
Educagao a Distancia
que incorpora técni-
cas de rede neural
para o planejamen-
to de estratégias de
ensino.

O CommonKADS foi
utilizado para analise e
elaboracao da proposta
e UML para descricoes
de modelo. O MISTRAL
é explicado a partir de
dois conceitos centrais:
processo de construcao e
de operagao. As fungdes
foram implementadas
através de redes Bayes e
técnicas de redes neurais.

SBC Mistral: com ati-
vidades nas quais os
alunos executam ou
respondem algumas
perguntas, que deter-
mina a estratégia mais
adequada para um de-
terminado usuario.

O sistema permite
educacao personali-
zada que considera
influéncias psicoldgi-
cas, sociais e de co-
nhecimento, gerando
estratégiavoltada para
requisitos do aluno.
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Autor,

Objetivos

Metodologia
ano e pais

Identificacdo de tarefas
realizadas por agentes
DesenvolverumILMS
(Intelligent Learning
Management System)

humanos (professores,
alunos, etc.)em processos
de aprendizagem colabo-
para melhorar a qua- rativa. Desenvolvimento
de modelos de tarefas com
CommonKADS. O design

dearquiteturade software

lidade dasestratégias
deensinotradicionais,
bem como facilitar a

Sanchez et al., 2003
Espanha

implementacao de foi construido em disposi-

novas metodologias tivos portateis, para o ge-
de aprendizagem. renciamento de recursos
erequisitos de aprendiza-

gem colaborativa.

Resultados obtidos

Sistema EUME para
resolver o problema
de gestao no contexto
daaprendizagem cola-
borativa. A ontologia
de baixo nivel, serviu
de base para o projeto
de BD, comunicacéo e
interacdo futura com
sistemas externos.

Conclusao

O Sistema EUME sin-
tetiza em uma Unica
estrutura a descricao
de metodologias de
aprendizagem, ati-
vidades de ensino e
processos cognitivos.

O CCMSéumprojetoque
Projetar e desen- usa ontologia como fonte
volver o Sistema de conhecimento e inte-
de Gerenciamento rage com o Curriculum
do Curriculo de
Computacao (CCMS)

combase no esquema

Wiki através de agentes,
explorando modelos de
interacao que foram ana-
proposto por Cassel et lisados nas fases de con-

al. (2008).

Tang; Rahaman, 2011
Malasia

ceitualizagao e de analise
de MAS-CommonKADS.

Sistema de
Gerenciamento
Curricular de
Computacao (CCMS).

Sistema (CCMS) dis-
ponivel em tempo real
para as partes inte-
ressadas comentar,
repensar e retrabalhar
as sugestoes de forma
transparente.

Grupo experimental:
avaliado nas ontologias
Medir o processo de da agricultura de arroz
conhecimento bio- organico. Grupos de
l6gico do cultivo do controle e experimental:
arroz por técnica de treinados em arroz orga-
anotacao semantica nico e testados quanto
no vocabulario da ao conhecimento adqui-
TaxonomiadaBloom, rido apds a Taxonomia
para comprovar a efi- de Bloom. O resultado do
cacia das ontologias treinamento foi avaliado
detutorial que podem através da captura de
melhorar o processo conhecimento de ambos
de aprendizagem de os grupos de amostra
através de entrevista
usando CommonKADS

para mapear resultados

agricultores sem cién-

Yanchinda; Yodmongkol; Chakpitak, 2015
Tailandia

cia e tecnologia.

de aprendizado.

Grupo experimental:
ontologias melho-
ram significativa-
mente o processo de
conhecimento.

O grupo experimental
atinge o nivel de anali-
se,enquanto o controle
cumpre o de inscrigdo.

O nivel cognitivo do
grupo experimental
melhoraumpassoalém
do grupo controle.

A mensuracéo do pro-
cessodeaprendizagem
por anotagdo seman-
tica no vocabulario da
Taxonomia da Bloom
pode providenciar que
as ontologias adicio-
nais possam melhorar
o processo de apren-
dizagem de agricul-
tores sem ciéncia e
tecnologia.

Legenda:

CD = Caracteristicas demogrificas

IA = Inteligéncia Artificial

RA = Realidade aumentada

SE = Socioeconémico C/EV = Comportamento/Estilo e vida

OCS = Osservatorio dela Comunicazione Sanitaria
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