Apêndice

Avaliação das técnicas implementadas no SUMEX

A avaliação foi feita utilizando-se artigos científicos de computação retirados da Revista Brasileira de Informática na Educação e dos anais do Simpósio Brasileiro de Informática na Educação - 1998. Os sumários foram feitos apenas da introdução dos artigos e não foi utilizado o título como palavra-chave.  Foi feita uma análise da textualidade (coesão e coerência) e da proximidade (preservação da idéia principal do texto) de cada sumário. Para as estratégias Palavras-chaves, ou Palavras-chaves + Localização e Palavras-chaves + Sinalizadoras, o número de palavras-chave utilizado foi cinco. Os sumários resultantes foram comparados com o texto original, com o sumário feito pelo autor do artigo científico e com o sumário feito pela ferramenta AutoResumo do Word. O percentual de sumarização utilizada no AutoResumo foi de 25% para todos os textos.

Os sumários produzidos pelo SUMEX possuem espaços em branco entre as pontuações devido ao uso do programa Tokennizer.

1( Teste:


Texto: Educação e Informática: a construção de um projeto na rede pública de ensino

É inconteste a importância assumida pela Informática nos dias de hoje. Dados os avanços científico-tecnológicos que se processam velozmente em todos os quadrantes do planeta, a Informática passou a ser um bem dos mais disputados pelos diversos países que buscam assegurar o seu lugar no contexto sócio-político mundial. Daí, a relevância que vem sendo atribuída aos sistemas de ensino, reconhecidos, universalmente, como instâncias que potencializam o domínio do conhecimento nesse campo, ao mesmo tempo, em que também incorporam os recursos da informática para melhor desempenho de suas próprias finalidades e objetivos. 

Da mesma forma que a Informática por si só não resolve as questões candentes da sociedade, também não constitui uma panacéia para resolver todos os problemas do sistema de ensino e do cotidiano escolar. A sua utilização para surtir efeitos positivos e duradouros no plano educacional terá que ser efetivada no âmbito de uma programação de caráter pedagógico, o que requer, sobretudo, planejamento e estratégias adequados. E isto não será feito sem esforço e parcerias entre todos que desejam elevar o nível de produtividade do sistema escolar: governo, escola, comunidade.

No Brasil, o reconhecimento da Informática como um meio poderoso para alterar os indicadores educacionais que colocam o país como um dos últimos no ranking dos sistemas educacionais da América Latina, ainda é recente. Somente a partir de meados dos anos 80, a Informática ultrapassou, de fato, os muros da universidade e passou a ocupar espaço na agenda dos governos. Assim, pode-se observar que aos poucos vão sendo redirecionadas as políticas da área, constituindo-se a informatização dos sistemas de ensino um item prioritário.

Nesse sentido, várias secretarias estaduais e municipais de educação têm procurado desenvolver ações voltadas para a implantação de redes informáticas e para o desenvolvimento de programas de capacitação de pessoal docente. Em geral, essas iniciativas têm encontrado inúmeros obstáculos, não apenas devido ao custo elevado para aquisição do equipamento tecnológico, como também, pela ausência de profissionais com formação na área de educação e informática.

Examinar os processos desencadeados pelas secretarias de educação no país, portanto, constitui um exercício fundamental para o debate sobre as perspectivas que deverão nortear as políticas voltadas para a Informática na Educação. Nessa ótica, a experiência que vem sendo desenvolvida na rede municipal de ensino do Recife merece ser aqui analisada.

Sumário do autor do artigo:

Este artigo trata da implantação da Informática no âmbito da rede municipal de ensino do Recife, destacando-se as ações voltadas para a criação de infra-estrutura, associada a um programa de formação de recursos humanos e desenvolvimento de projetos pedagógicos. Uma análise crítica e perspectivas para a continuidade do processo são apresentadas.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Da mesma forma que a Informática por si só não resolve as questões candentes da sociedade, também não constitui uma panacéia para resolver todos os problemas do sistema de ensino e do cotidiano escolar. No Brasil, o reconhecimento da Informática como um meio poderoso para alterar os indicadores educacionais que colocam o país como um dos últimos no ranking dos sistemas educacionais da América Latina, ainda é recente. Examinar os processos desencadeados pelas secretarias de educação no país, portanto, constitui um exercício fundamental para o debate sobre as perspectivas que deverão nortear as políticas voltadas para a Informática na Educação. 

Análise: A ligação entre a primeira e a segunda frase não é boa, ocorrendo um problema de coesão e de coerência. O assunto principal, a implantação da Informática no âmbito da rede municipal de ensino do Recife, não é citado.

Aplicando Estratégias de Sumarização:

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

informat na red municipal 

red municipal de ensin 

projet 

informat na educ 

program 

Sumário (33.3%): 

 A sua utilização para surtir efeitos positivos e duradouros no plano educacional terá que ser efetivada no âmbito de uma programação de caráter pedagógico , o que requer , sobretudo , planejamento e estratégias adequados .

Nesse sentido , várias secretarias estaduais e municipais de educação têm procurado desenvolver ações voltadas para a implantação de redes informáticas e para o desenvolvimento de programas de capacitação de pessoal docente .

Examinar os processos desencadeados pelas secretarias de educação no país , portanto , constitui um exercício fundamental para o debate sobre as perspectivas que deverão nortear as políticas voltadas para a Informática na Educação . Nessa ótica , a experiência que vem sendo desenvolvida na rede municipal de ensino do Recife merece ser aqui analisada .

Análise:  No primeiro parágrafo ocorre um erro de coesão, pois no início da frase há referência a frase anterior que não consta no sumário. Mas se esse problema for resolvido teremos um sumário bom, que contém a idéia principal do texto.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

informat red municipal 

red municipal de ensin 

projet 

informat educ 

program 

Sumário (91.7%): 

 É inconteste a importância assumida pela Informática nos dias de hoje. Dados os avanços científico-tecnológicos que se processam velozmente em todos os quadrantes do planeta , a Informática passou a ser um bem dos mais disputados pelos diversos países que buscam assegurar o seu lugar no contexto sócio-político mundial . Daí , a relevância que vem sendo atribuída aos sistemas de ensino , reconhecidos , universalmente , como instâncias que potencializam o domínio do conhecimento nesse campo , ao mesmo tempo , em que também incorporam os recursos da informática para melhor desempenho de suas próprias finalidades e objetivos .

Da mesma forma que a Informática por si só não resolve as questões candentes da sociedade , também não constitui uma panacéia para resolver todos os problemas do sistema de ensino e do cotidiano escolar . A sua utilização para surtir efeitos positivos e duradouros no plano educacional terá que ser efetivada no âmbito de uma programação de caráter pedagógico , o que requer , sobretudo , planejamento e estratégias adequados . E isto não será feito sem esforço e parcerias entre todos que desejam elevar o nível de produtividade do sistema escolar : governo , escola , comunidade .

No Brasil , o reconhecimento da Informática como um meio poderoso para alterar os indicadores educacionais que colocam o país como um dos últimos no ranking dos sistemas educacionais da América Latina , ainda é recente . Assim , pode-se observar que aos poucos vão sendo redirecionadas as políticas da área , constituindo-se a informatização dos sistemas de ensino um item prioritário .

Nesse sentido , várias secretarias estaduais e municipais de educação têm procurado desenvolver ações voltadas para a implantação de redes informáticas e para o desenvolvimento de programas de capacitação de pessoal docente . Em geral , essas iniciativas têm encontrado inúmeros obstáculos , não apenas devido ao custo elevado para aquisição do equipamento tecnológico , como também , pela ausência de profissionais com formação na área de educação e informática .

Examinar os processos desencadeados pelas secretarias de educação no país , portanto , constitui um exercício fundamental para o debate sobre as perspectivas que deverão nortear as políticas voltadas para a Informática na Educação . Nessa ótica , a experiência que vem sendo desenvolvida na rede municipal de ensino do Recife merece ser aqui analisada .

Análise:  O resultado não é eficiente pois o sumário é praticamente igual ao texto-fonte. Isto ocorreu pois o texto possui parágrafos pequenos, com poucas frases.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

informat red municipal 

red municipal de ensin 

projet 

informat educ 

program 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (41.7%): 

 Daí , a relevância que vem sendo atribuída aos sistemas de ensino , reconhecidos , universalmente , como instâncias que potencializam o domínio do conhecimento nesse campo , ao mesmo tempo , em que também incorporam os recursos da informática para melhor desempenho de suas próprias finalidades e objetivos .

 A sua utilização para surtir efeitos positivos e duradouros no plano educacional terá que ser efetivada no âmbito de uma programação de caráter pedagógico , o que requer , sobretudo , planejamento e estratégias adequados .

Nesse sentido , várias secretarias estaduais e municipais de educação têm procurado desenvolver ações voltadas para a implantação de redes informáticas e para o desenvolvimento de programas de capacitação de pessoal docente .

Examinar os processos desencadeados pelas secretarias de educação no país , portanto , constitui um exercício fundamental para o debate sobre as perspectivas que deverão nortear as políticas voltadas para a Informática na Educação . Nessa ótica , a experiência que vem sendo desenvolvida na rede municipal de ensino do Recife merece ser aqui analisada .

Análise: O sumário resultante é semelhante ao apresentado na primeira estratégia. A diferença é que a primeira frase foi acrescentada pois possui a palavra sinalizadora “objetivo”. Ocorrem erros de coesão textual na primeira e na segunda sentenças. A primeira frase ainda gera um problema de coerência pois não se encaixa no contexto do sumário.

· Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

polit de informat educ 

formaçã de recurs human 

informat educ 

Sumário (8.3%): 

Examinar os processos desencadeados pelas secretarias de educação no país , portanto , constitui um exercício fundamental para o debate sobre as perspectivas que deverão nortear as políticas voltadas para a Informática na Educação .

Análise: O sumário apresentado possui problemas de coesão, pois possui a palavra “portanto” que indica a conclusão de uma idéia, mas que neste sumário não foi antes apresentada.

Análise Geral: O sumário que mais se aproximou do sumário do autor do artigo científico foi o resultante da estratégia de palavras-chaves, que apesar de conter um problema de coesão, preservou a idéia principal do texto. O sumário produzido pelo AutoResumo do Word apresentou problemas de  coerência, não sendo um bom sumário.

2( Teste:


Texto: Educação de Pacientes através de Sistemas de Acesso Público 

Atualmente é fato reconhecido que os pacientes devem conhecer e entender os problemas relacionados à sua saúde e aos tratamentos que lhes são indicados, devendo, também, participar das decisões sobre esses tratamentos e sobre possíveis cirurgias às quais venham a ser submetidos. A falta deste conhecimento traz uma série de consequências relacionadas à falta de adesão a regimes alimentares e medicamentos, bem como a distúrbios psicológicos causados pela carência de informações (Billault et al., 1995, Kahn 1993, 1993a, Kim & Watson, 1995). 

A educação de pacientes, nessa nova realidade, baseia-se não só nas informações fornecidas oralmente pelos profissionais de saúde, mas também na utilização de materiais impressos, aúdio-visuais e, mais recentemente, computadores. 

Diversos benefícios são alcançados com essa mudança. Em primeiro lugar tem-se a descentralização e democratização do acesso à informação, pois os pacientes podem ter essas informações sem a presença física dos profissionais da saúde, fora dos centros médicos e até mesmo em suas casas, tendo acesso às mesmas quando e quantas vezes considerarem necessário. Um outro benefício dessa mudança é a possibilidade de redução dos custos envolvidos nos tratamentos. Estudos tem evidenciado que pacientes que utilizam materiais de apoio à educação têm alta em menos tempo, têm menos necessidades de internamento, mostram-se menos problemáticos em fases pré e pós cirúrgicas e têm reduzida, até mesmo, a quantidade de medicamentos utilizados contra dor. Em alguns estudos observou-se, também, a redução de problemas e doenças bem como a redução do uso de calmantes e da ansiedade nos pacientes que utilizaram estes materiais (Kahn, 1993, Billault et al., 1995, Abramson, 1996). 

São muitas as maneiras de se promover a utilização de computadores na educação de pacientes, entre elas estão o uso de sistemas especialistas, entrevistas apoiadas por computador e hipermídias. As hipermídias utilizam som e efeitos visuais podendo ser usadas para informar pacientes com limitações, reduzindo ou até eliminando a necessidade de se ler textos nos meios convencionais de disseminação da informação médica. No caso específico de pacientes idosos, existe a possibilidade do usuário/paciente poder repetir, explorar ou estudar um tópico de seu interesse, com o auxílio do computador, permitindo um grau de liberdade e conforto que os pacientes não conseguem ter com os médicos, principalmente devido à carência de tempo dos mesmos para longos atendimentos e explicações (Slater et al., 1994, Kahn, 1993a). 

No caso dos sistemas especialistas para apoio à educação de pacientes muito ainda há por fazer. Algumas experiências são positivas, como observa Abramson (1996) referindo-se a um sistema especialista de aplicação geral que tem como objetivo auxiliar na prevenção de doenças e nos primeiros socorros. Outra experiência positiva é descrita por Kim e Watson (1995), sobre a utilização de um sistema especialista para auxiliar os pais de pacientes, em suas próprias casas, no conhecimento e na identificação de problemas relacionados à leucemia infantil. 

A educação de pacientes apoiada por computador pode contribuir para solucionar um grande desafio ético, político e econômico: o problema de conciliar as necessidades e expectativas dos pacientes com as características e limitações do sistema de saúde. Computadores podem auxiliar no processo de democratização e disseminação de informações sobre a saúde e permitir que, através deste conhecimento, indivíduos, famílias e comunidades assumam um papel mais ativo nos cuidados com a própria saúde, minimizando a carga psicológica frente a tratamentos, exames ou cirurgias bem como diminuindo o uso de serviços onerosos e desnecessários (Kahn, 1993, Abramson, 1996). 

Para atingir a meta de ter os pacientes conhecendo e participando ativamente em seus tratamentos, através da utilização do computador como ferramenta, é necessário produzir soluções educacionais adequadas aos indivíduos e ao seu contexto social, sistemas fáceis de usar e baseados em interfaces amigáveis. 

Este artigo descreve a experiência de construção, avaliação e implantação de um sistema de acesso público para educação de pacientes, desenvolvido na Unidade de Cardiologia e Cirurgia Cardiovascular do Hospital Universitário da Universidade Federal da Bahia/Fundação Bahiana de Cardiologia (UCCV/FBC). O sistema, sobre o exame de cintilografia miocárdica, tem como objetivo auxiliar os pacientes que vão realizar este exame, na sua preparação para o mesmo, buscando reduzir a carga psicológica normalmente associada à realização de exames que envolvem medicina nuclear. Para um melhor entendimento do contexto do trabalho são feitas considerações sobre o uso de sistemas de acesso público na educação de pacientes e descritas algumas experiências semelhantes disponíveis na literatura. 

Sumário do autor do artigo:

O processo de descentralização da informação que ocorre na área médica é um dos fatores motivadores para a construção de sistemas apoiados em computadores para a educação de pacientes. Entretanto, para que este sistemas atinjam seus objetivos é necessário que possuam uma série de características de qualidade relacionadas ao seu conteúdo e à sua forma. Este artigo descreve um sistema de acesso público para educação de pacientes, na área de medicina nuclear, especificamente sobre o exame de cintilografia miocárdica. Define, também, um conjunto de requisitos de qualidade a serem considerados no desenvolvimento e avaliação destes sistemas. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

1995, Kahn 1993, 1993a, Kim & Watson, 1995). 

A educação de pacientes, nessa nova realidade, baseia-se não só nas informações fornecidas oralmente pelos profissionais de saúde, mas também na utilização de materiais impressos, aúdio-visuais e, mais recentemente, computadores. Em alguns estudos observou-se, também, a redução de problemas e doenças bem como a redução do uso de calmantes e da ansiedade nos pacientes que utilizaram estes materiais (Kahn, 1993, Billault et al., 1995, Abramson, 1996). 

No caso dos sistemas especialistas para apoio à educação de pacientes muito ainda há por fazer. 

A educação de pacientes apoiada por computador pode contribuir para solucionar um grande desafio ético, político e econômico: o problema de conciliar as necessidades e expectativas dos pacientes com as características e limitações do sistema de saúde. 

Este artigo descreve a experiência de construção, avaliação e implantação de um sistema de acesso público para educação de pacientes, desenvolvido na Unidade de Cardiologia e Cirurgia Cardiovascular do Hospital Universitário da Universidade Federal da Bahia/Fundação Bahiana de Cardiologia (UCCV/FBC). Para um melhor entendimento do contexto do trabalho são feitas considerações sobre o uso de sistemas de acesso público na educação de pacientes e descritas algumas experiências semelhantes disponíveis na literatura.

Análise:  O sumário apresentado possui problemas de coesão na primeira, na segunda e quarta  frase. Apesar dos problemas de textualidade, o sumário contém a idéia principal do texto, devido principalmente ao último parágrafo, sendo semelhante por isso ao sumário do autor do artigo.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem de acess public 

inform 

educ de pacient 

caracterist do sistem 

avali

Sumário (52.6%): 

 A falta deste conhecimento traz uma série de consequências relacionadas à falta de adesão a regimes alimentares e medicamentos , bem como a distúrbios psicológicos causados pela carência de informações ( Billault et al. , 1995 , Kahn 1993 , 1993a , Kim & Watson , 1995 ) .

A educação de pacientes , nessa nova realidade , baseia-se não só nas informações fornecidas oralmente pelos profissionais de saúde , mas também na utilização de materiais impressos , aúdio-visuais e , mais recentemente , computadores .

 Em primeiro lugar tem-se a descentralização e democratização do acesso à informação , pois os pacientes podem ter essas informações sem a presença física dos profissionais da saúde , fora dos centros médicos e até mesmo em suas casas , tendo acesso às mesmas quando e quantas vezes considerarem necessário .

São muitas as maneiras de se promover a utilização de computadores na educação de pacientes , entre elas estão o uso de sistemas especialistas , entrevistas apoiadas por computador e hipermídias . As hipermídias utilizam som e efeitos visuais podendo ser usadas para informar pacientes com limitações , reduzindo ou até eliminando a necessidade de se ler textos nos meios convencionais de disseminação da informação médica .

No caso dos sistemas especialistas para apoio à educação de pacientes muito ainda há por fazer .

A educação de pacientes apoiada por computador pode contribuir para solucionar um grande desafio ético , político e econômico : o problema de conciliar as necessidades e expectativas dos pacientes com as características e limitações do sistema de saúde . Computadores podem auxiliar no processo de democratização e disseminação de informações sobre a saúde e permitir que , através deste conhecimento , indivíduos , famílias e comunidades assumam um papel mais ativo nos cuidados com a própria saúde , minimizando a carga psicológica frente a tratamentos , exames ou cirurgias bem como diminuindo o uso de serviços onerosos e desnecessários ( Kahn , 1993 , Abramson , 1996 ) .

Este artigo descreve a experiência de construção , avaliação e implantação de um sistema de acesso público para educação de pacientes , desenvolvido na Unidade de Cardiologia e Cirurgia Cardiovascular do Hospital Universitário da Universidade Federal da Bahia/Fundação Bahiana de Cardiologia ( UCCV/FBC ) . Para um melhor entendimento do contexto do trabalho são feitas considerações sobre o uso de sistemas de acesso público na educação de pacientes e descritas algumas experiências semelhantes disponíveis na literatura .

Análise: No primeiro parágrafo do sumário, ocorre um problema de coesão. Na primeira frase se faz referência a um “conhecimento” que não foi citado antes. No quinto parágrafo há outro problema de coesão. Um assunto é iniciado em uma única frase e não é concluído. Outro problema, é que o sumário resultante é um pouco extenso.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem de acess public 

inform 

educ de pacient 

caracterist do sistem 

avali

Sumário (84.2%): 

 Atualmente é fato reconhecido que os pacientes devem conhecer e entender os problemas relacionados à sua saúde e aos tratamentos que lhes são indicados , devendo , também , participar das decisões sobre esses tratamentos e sobre possíveis cirurgias às quais venham a ser submetidos . A falta deste conhecimento traz uma série de consequências relacionadas à falta de adesão a regimes alimentares e medicamentos , bem como a distúrbios psicológicos causados pela carência de informações ( Billault et al. , 1995 , Kahn 1993 , 1993a , Kim & Watson , 1995 ) .

A educação de pacientes , nessa nova realidade , baseia-se não só nas informações fornecidas oralmente pelos profissionais de saúde , mas também na utilização de materiais impressos , aúdio-visuais e , mais recentemente , computadores .

Diversos benefícios são alcançados com essa mudança . Em primeiro lugar tem-se a descentralização e democratização do acesso à informação , pois os pacientes podem ter essas informações sem a presença física dos profissionais da saúde , fora dos centros médicos e até mesmo em suas casas , tendo acesso às mesmas quando e quantas vezes considerarem necessário . Estudos tem evidenciado que pacientes que utilizam materiais de apoio à educação têm alta em menos tempo , têm menos necessidades de internamento , mostram-se menos problemáticos em fases pré e pós cirúrgicas e têm reduzida , até mesmo , a quantidade de medicamentos utilizados contra dor. Em alguns estudos observou-se , também , a redução de problemas e doenças bem como a redução do uso de calmantes e da ansiedade nos pacientes que utilizaram estes materiais ( Kahn , 1993 , Billault et al. , 1995 , Abramson , 1996 ) .

São muitas as maneiras de se promover a utilização de computadores na educação de pacientes , entre elas estão o uso de sistemas especialistas , entrevistas apoiadas por computador e hipermídias . As hipermídias utilizam som e efeitos visuais podendo ser usadas para informar pacientes com limitações , reduzindo ou até eliminando a necessidade de se ler textos nos meios convencionais de disseminação da informação médica . No caso específico de pacientes idosos , existe a possibilidade do usuário/paciente poder repetir , explorar ou estudar um tópico de seu interesse , com o auxílio do computador , permitindo um grau de liberdade e conforto que os pacientes não conseguem ter com os médicos , principalmente devido à carência de tempo dos mesmos para longos atendimentos e explicações ( Slater et al. , 1994 , Kahn , 1993a ) .

No caso dos sistemas especialistas para apoio à educação de pacientes muito ainda há por fazer . Outra experiência positiva é descrita por Kim e Watson ( 1995 ) , sobre a utilização de um sistema especialista para auxiliar os pais de pacientes , em suas próprias casas , no conhecimento e na identificação de problemas relacionados à leucemia infantil .

A educação de pacientes apoiada por computador pode contribuir para solucionar um grande desafio ético , político e econômico : o problema de conciliar as necessidades e expectativas dos pacientes com as características e limitações do sistema de saúde . Computadores podem auxiliar no processo de democratização e disseminação de informações sobre a saúde e permitir que , através deste conhecimento , indivíduos , famílias e comunidades assumam um papel mais ativo nos cuidados com a própria saúde , minimizando a carga psicológica frente a tratamentos , exames ou cirurgias bem como diminuindo o uso de serviços onerosos e desnecessários ( Kahn , 1993 , Abramson , 1996 ). 

Para atingir a meta de ter os pacientes conhecendo e participando ativamente em seus tratamentos , através da utilização do computador como ferramenta , é necessário produzir soluções educacionais adequadas aos indivíduos e ao seu contexto social , sistemas fáceis de usar e baseados em interfaces amigáveis .

Este artigo descreve a experiência de construção , avaliação e implantação de um sistema de acesso público para educação de pacientes , desenvolvido na Unidade de Cardiologia e Cirurgia Cardiovascular do Hospital Universitário da Universidade Federal da Bahia/Fundação Bahiana de Cardiologia ( UCCV/FBC ) . Para um melhor entendimento do contexto do trabalho são feitas considerações sobre o uso de sistemas de acesso público na educação de pacientes e descritas algumas experiências semelhantes disponíveis na literatura .

Análise: Há problemas de coesão e coerência no quinto parágrafo, e o sumário é muito extenso. Isto ocorreu pois o texto possui parágrafos com poucas frases.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem de acess public 

inform 

educ de pacient 

caracterist do sistem 

avali 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (63.2%): 

 A falta deste conhecimento traz uma série de consequências relacionadas à falta de adesão a regimes alimentares e medicamentos , bem como a distúrbios psicológicos causados pela carência de informações ( Billault et al. , 1995 , Kahn 1993 , 1993a , Kim & Watson , 1995 ) .

A educação de pacientes , nessa nova realidade , baseia-se não só nas informações fornecidas oralmente pelos profissionais de saúde , mas também na utilização de materiais impressos , aúdio-visuais e , mais recentemente , computadores .

 Em primeiro lugar tem-se a descentralização e democratização do acesso à informação , pois os pacientes podem ter essas informações sem a presença física dos profissionais da saúde , fora dos centros médicos e até mesmo em suas casas , tendo acesso às mesmas quando e quantas vezes considerarem necessário .

São muitas as maneiras de se promover a utilização de computadores na educação de pacientes , entre elas estão o uso de sistemas especialistas , entrevistas apoiadas por computador e hipermídias . As hipermídias utilizam som e efeitos visuais podendo ser usadas para informar pacientes com limitações , reduzindo ou até eliminando a necessidade de se ler textos nos meios convencionais de disseminação da informação médica .

No caso dos sistemas especialistas para apoio à educação de pacientes muito ainda há por fazer . Algumas experiências são positivas , como observa Abramson ( 1996 ) referindo-se a um sistema especialista de aplicação geral que tem como objetivo auxiliar na prevenção de doenças e nos primeiros socorros .

A educação de pacientes apoiada por computador pode contribuir para solucionar um grande desafio ético , político e econômico : o problema de conciliar as necessidades e expectativas dos pacientes com as características e limitações do sistema de saúde . Computadores podem auxiliar no processo de democratização e disseminação de informações sobre a saúde e permitir que , através deste conhecimento , indivíduos , famílias e comunidades assumam um papel mais ativo nos cuidados com a própria saúde , minimizando a carga psicológica frente a tratamentos , exames ou cirurgias bem como diminuindo o uso de serviços onerosos e desnecessários ( Kahn , 1993 , Abramson , 1996 ) .

Este artigo descreve a experiência de construção , avaliação e implantação de um sistema de acesso público para educação de pacientes , desenvolvido na Unidade de Cardiologia e Cirurgia Cardiovascular do Hospital Universitário da Universidade Federal da Bahia/Fundação Bahiana de Cardiologia ( UCCV/FBC ) . O sistema , sobre o exame de cintilografia miocárdica , tem como objetivo auxiliar os pacientes que vão realizar este exame , na sua preparação para o mesmo , buscando reduzir a carga psicológica normalmente associada à realização de exames que envolvem medicina nuclear . Para um melhor entendimento do contexto do trabalho são feitas considerações sobre o uso de sistemas de acesso público na educação de pacientes e descritas algumas experiências semelhantes disponíveis na literatura .

Análise: Este sumário é semelhante ao sumário apresentado na primeira estratégia. Como na estratégia atual são acrescentadas as sentenças que contém palavras sinalizadoras, foi acrescentado no quinto parágrafo um frase que contém a palavra “objetivo”, resolvendo assim o problema de coesão que antes havia neste parágrafo. Mas o sumário se tornou ainda mais extenso.

· Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

educ de pacient 

sistem de acess p blic 

multimid 

qualidad 

Sumário (31.6%): 

A educação de pacientes , nessa nova realidade , baseia-se não só nas informações fornecidas oralmente pelos profissionais de saúde , mas também na utilização de materiais impressos , aúdio-visuais e , mais recentemente , computadores .

São muitas as maneiras de se promover a utilização de computadores na educação de pacientes , entre elas estão o uso de sistemas especialistas , entrevistas apoiadas por computador e hipermídias .

No caso dos sistemas especialistas para apoio à educação de pacientes muito ainda há por fazer .

A educação de pacientes apoiada por computador pode contribuir para solucionar um grande desafio ético , político e econômico : o problema de conciliar as necessidades e expectativas dos pacientes com as características e limitações do sistema de saúde .

Este artigo descreve a experiência de construção , avaliação e implantação de um sistema de acesso público para educação de pacientes , desenvolvido na Unidade de Cardiologia e Cirurgia Cardiovascular do Hospital Universitário da Universidade Federal da Bahia/Fundação Bahiana de Cardiologia ( UCCV/FBC ) . Para um melhor entendimento do contexto do trabalho são feitas considerações sobre o uso de sistemas de acesso público na educação de pacientes e descritas algumas experiências semelhantes disponíveis na literatura .

Análise: Este sumário apresenta um erro de coesão no primeiro parágrafo quando cita uma  “nova realidade” da qual nada foi dito anteriormente. Outro erro de textualidade ocorre no terceiro parágrafo quando é iniciado o assunto “sistemas especialistas” e não se comenta mais nada depois. A não ser por esses problemas, o resultado é um bom sumário.

Análise Geral: Os sumários apresentados apesar de conter erros de textualidade, mantém a idéia principal do texto-fonte. Os sumários que mais se aproximaram do autor do artigo foram os sumários feitos utilizando as palavras-chaves do próprio autor do artigo científico. Os sumários resultantes são semelhantes ao sumário produzido pelo AutoResumo do Word, que apesar de apresentar erros de textualidade, mantém a idéia principal do texto-fonte.

3( Teste:

Texto: Infra-estrutura de Suporte à Editoração de Material Didático Utilizando Multimídia 

Os seres humanos se utilizam de multimídia no seu processo de comunicação, e essa comunicação multimídia auxilia no processo cognitivo ao atuar no processamento de informações (Greenfield, 1987). 

Por sua vez, as tecnologias de comunicação exercem a função de disseminadores de conhecimento, liberando estudantes e professores das limitações de tempo e espaço, enriquecendo o ensino com recursos de multimídia, interação, simulações, e permitindo o estudo individualizado. A Internet, como meio de implementação de sistemas didáticos, adiciona a faculdade de se levar tais facilidades de aprendizado a um público maior, podendo diminuir diferenças regionais e quebrando o ciclo de isolamento dos núcleos educacionais e científicos. 

Empregar novas tecnologias no ensino não implica em sucesso no aprendizado. Acima de tudo, é necessário haver motivação e abertura das pessoas envolvidas com a nova ferramenta, dando oportunidade ao surgimento de uma nova maneira de ensinar e aprender. As diversas experiências com Tecnologia da Informação no ensino obtêm sucesso quando, além da consulta e apresentação de textos on-line, cada tarefa oferece métodos e tecnologias apropriadas, com grande ênfase na comunicação, e recursos para trabalho cooperativo: correio eletrônico, grupos de opinião, conversa on-line e dever eletrônico. 

Harrison (1995) propõe doze critérios de avaliação e comparação de sistemas hipermídia, sendo eles definidos em termos do uso de multimídia, objetos, scripts, ambiente multiusuário, links e padrões; das possibilidades de escalabilidade, interoperabilidade e extensibilidade; e da independência de tecnologia, apoio on-line ao usuário e suporte à internacionalização. 

Baseado nesse contexto, um ambiente que provê ferramentas para a utilização de multimídia na editoração e na apresentação de material didático, estabelecendo um sistema distribuído de apoio ao aprendizado (Interland), é proposto. 

O Interland se encaixa na definição de sala de aula eletrônica fornecida por Kent L. Norman (Norman, 1997): uma sala de aula que incorpora métodos tradicionais e facilidades tecnológicas para promover o aprendizado. Essa abordagem maximiza o número de canais de comunicação através do uso de recursos computacionais. 

Este artigo está dividido da seguinte forma: a seção 2 descreve as motivações para a utilização de multimídia, hipermídia e interação usuário computador em sistemas de apoio ao aprendizado, mostrando as vantagens da utilização conjunta dessas técnicas; a seção 3 mostra uma infra-estrutura de gerenciamento para o fornecimento eficiente dos dados multimídia utilizados na edição de documentos; a seção 4 apresenta uma proposta de ambiente - o Interland - que visa integrar ferramentas que auxiliem na preparação e apresentação de material didático; por fim apresenta-se uma análise das perspectivas do Interland. 

Sumário do autor do artigo:

Através da multimídia e da hipermídia, os sistemas didáticos exploram fatores como associação multissensorial, interação e experimentação, trabalhando com diversos recursos para promover a aprendizagem de maneira efetiva. Este artigo apresenta uma proposta de ambiente educacional distribuído que visa integrar ferramentas de edição e de apresentação de material didático multimídia no ambiente World-Wide Web. O projeto da infra-estrutura de gerenciamento e da entrega dos dados multimídia consiste na utilização de servidores de dados multimídia (baseados em sistemas VOD), utilizados em conjunto com bases de dados de metadados. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Os seres humanos se utilizam de multimídia no seu processo de comunicação, e essa comunicação multimídia auxilia no processo cognitivo ao atuar no processamento de informações (Greenfield, 1987). 

Empregar novas tecnologias no ensino não implica em sucesso no aprendizado. As diversas experiências com Tecnologia da Informação no ensino obtêm sucesso quando, além da consulta e apresentação de textos on-line, cada tarefa oferece métodos e tecnologias apropriadas, com grande ênfase na comunicação, e recursos para trabalho cooperativo: correio eletrônico, grupos de opinião, conversa on-line e dever eletrônico. 

Baseado nesse contexto, um ambiente que provê ferramentas para a utilização de multimídia na editoração e na apresentação de material didático, estabelecendo um sistema distribuído de apoio ao aprendizado (Interland), é proposto. 
Análise: O sumário não apresenta erros de coesão e coerência e mantém a idéia do texto original. É considerado um bom sumário.
Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem 

servidor de dad multimid 

professor 

usuari 

inform 

Sumário (63.6%): 

 Os seres humanos se utilizam de multimídia no seu processo de comunicação , e essa comunicação multimídia auxilia no processo cognitivo ao atuar no processamento de informações ( Greenfield , 1987 ) .

Por sua vez , as tecnologias de comunicação exercem a função de disseminadores de conhecimento , liberando estudantes e professores das limitações de tempo e espaço , enriquecendo o ensino com recursos de multimídia , interação , simulações , e permitindo o estudo individualizado . A Internet , como meio de implementação de sistemas didáticos , adiciona a faculdade de se levar tais facilidades de aprendizado a um público maior , podendo diminuir diferenças regionais e quebrando o ciclo de isolamento dos núcleos educacionais e científicos .

 As diversas experiências com Tecnologia da Informação no ensino obtêm sucesso quando , além da consulta e apresentação de textos on-line , cada tarefa oferece métodos e tecnologias apropriadas , com grande ênfase na comunicação , e recursos para trabalho cooperativo : correio eletrônico , grupos de opinião , conversa on-line e dever eletrônico .

Harrison ( 1995 ) propõe doze critérios de avaliação e comparação de sistemas hipermídia , sendo eles definidos em termos do uso de multimídia , objetos , scripts , ambiente multiusuário , links e padrões ; das possibilidades de escalabilidade , interoperabilidade e extensibilidade ; e da independência de tecnologia , apoio on-line ao usuário e suporte à internacionalização .

Baseado nesse contexto , um ambiente que provê ferramentas para a utilização de multimídia na editoração e na apresentação de material didático , estabelecendo um sistema distribuído de apoio ao aprendizado ( Interland ) , é proposto .

Este artigo está dividido da seguinte forma : a seção 2 descreve as motivações para a utilização de multimídia , hipermídia e interação usuário computador em sistemas de apoio ao aprendizado , mostrando as vantagens da utilização conjunta dessas técnicas ; a seção 3 mostra uma infra-estrutura de gerenciamento para o fornecimento eficiente dos dados multimídia utilizados na edição de documentos ; a seção 4 apresenta uma proposta de ambiente - o Interland - que visa integrar ferramentas que auxiliem na preparação e apresentação de material didático ; por fim apresenta-se uma análise das perspectivas do Interland .

Análise: Este sumário não contém problemas de textualidade e proximidade e se não fosse tão extenso seria considerado um bom sumário.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem 

servidor de dad multimid 

professor 

usuari 

inform 

Sumário (90.9%): 

 Os seres humanos se utilizam de multimídia no seu processo de comunicação , e essa comunicação multimídia auxilia no processo cognitivo ao atuar no processamento de informações ( Greenfield , 1987 ) .

Por sua vez , as tecnologias de comunicação exercem a função de disseminadores de conhecimento , liberando estudantes e professores das limitações de tempo e espaço , enriquecendo o ensino com recursos de multimídia , interação , simulações , e permitindo o estudo individualizado . A Internet , como meio de implementação de sistemas didáticos , adiciona a faculdade de se levar tais facilidades de aprendizado a um público maior , podendo diminuir diferenças regionais e quebrando o ciclo de isolamento dos núcleos educacionais e científicos .

Empregar novas tecnologias no ensino não implica em sucesso no aprendizado . As diversas experiências com Tecnologia da Informação no ensino obtêm sucesso quando , além da consulta e apresentação de textos on-line , cada tarefa oferece métodos e tecnologias apropriadas , com grande ênfase na comunicação , e recursos para trabalho cooperativo : correio eletrônico , grupos de opinião , conversa on-line e dever eletrônico .

Harrison ( 1995 ) propõe doze critérios de avaliação e comparação de sistemas hipermídia , sendo eles definidos em termos do uso de multimídia , objetos , scripts , ambiente multiusuário , links e padrões ; das possibilidades de escalabilidade , interoperabilidade e extensibilidade ; e da independência de tecnologia , apoio on-line ao usuário e suporte à internacionalização .

Baseado nesse contexto , um ambiente que provê ferramentas para a utilização de multimídia na editoração e na apresentação de material didático , estabelecendo um sistema distribuído de apoio ao aprendizado ( Interland ) , é proposto .

O Interland se encaixa na definição de sala de aula eletrônica fornecida por Kent L. Norman ( Norman , 1997 ) : uma sala de aula que incorpora métodos tradicionais e facilidades tecnológicas para promover o aprendizado . Essa abordagem maximiza o número de canais de comunicação através do uso de recursos computacionais .

Este artigo está dividido da seguinte forma : a seção 2 descreve as motivações para a utilização de multimídia , hipermídia e interação usuário computador em sistemas de apoio ao aprendizado , mostrando as vantagens da utilização conjunta dessas técnicas ; a seção 3 mostra uma infra-estrutura de gerenciamento para o fornecimento eficiente dos dados multimídia utilizados na edição de documentos ; a seção 4 apresenta uma proposta de ambiente - o Interland - que visa integrar ferramentas que auxiliem na preparação e apresentação de material didático ; por fim apresenta-se uma análise das perspectivas do Interland .

Análise: O sumário é muito longo, é praticamente o texto original. Isto aconteceu pois os parágrafos são pequenos, com poucas frases.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem 

servidor de dad multimid 

professor 

usuari 

inform 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh

Sumário (63.6%): 

 Os seres humanos se utilizam de multimídia no seu processo de comunicação , e essa comunicação multimídia auxilia no processo cognitivo ao atuar no processamento de informações ( Greenfield , 1987 ) .

Por sua vez , as tecnologias de comunicação exercem a função de disseminadores de conhecimento , liberando estudantes e professores das limitações de tempo e espaço , enriquecendo o ensino com recursos de multimídia , interação , simulações , e permitindo o estudo individualizado . A Internet , como meio de implementação de sistemas didáticos , adiciona a faculdade de se levar tais facilidades de aprendizado a um público maior , podendo diminuir diferenças regionais e quebrando o ciclo de isolamento dos núcleos educacionais e científicos .

 As diversas experiências com Tecnologia da Informação no ensino obtêm sucesso quando , além da consulta e apresentação de textos on-line , cada tarefa oferece métodos e tecnologias apropriadas , com grande ênfase na comunicação , e recursos para trabalho cooperativo : correio eletrônico , grupos de opinião , conversa on-line e dever eletrônico .

Harrison ( 1995 ) propõe doze critérios de avaliação e comparação de sistemas hipermídia , sendo eles definidos em termos do uso de multimídia , objetos , scripts , ambiente multiusuário , links e padrões ; das possibilidades de escalabilidade , interoperabilidade e extensibilidade ; e da independência de tecnologia , apoio on-line ao usuário e suporte à internacionalização .

Baseado nesse contexto , um ambiente que provê ferramentas para a utilização de multimídia na editoração e na apresentação de material didático , estabelecendo um sistema distribuído de apoio ao aprendizado ( Interland ) , é proposto .

Este artigo está dividido da seguinte forma : a seção 2 descreve as motivações para a utilização de multimídia , hipermídia e interação usuário computador em sistemas de apoio ao aprendizado , mostrando as vantagens da utilização conjunta dessas técnicas ; a seção 3 mostra uma infra-estrutura de gerenciamento para o fornecimento eficiente dos dados multimídia utilizados na edição de documentos ; a seção 4 apresenta uma proposta de ambiente - o Interland - que visa integrar ferramentas que auxiliem na preparação e apresentação de material didático ; por fim apresenta-se uma análise das perspectivas do Interland .

Análise: O sumário resultante é igual ao da primeira estratégia pois a única frase que possui uma frase sinalizadora, “este artigo”, no último parágrafo, já possui a palavra-chave “usuário”.

· Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

multimid 

hipermid 

informat educ 

vide on demand 

Sumário (45.5%): 

 Os seres humanos se utilizam de multimídia no seu processo de comunicação , e essa comunicação multimídia auxilia no processo cognitivo ao atuar no processamento de informações ( Greenfield , 1987 ) .

Por sua vez , as tecnologias de comunicação exercem a função de disseminadores de conhecimento , liberando estudantes e professores das limitações de tempo e espaço , enriquecendo o ensino com recursos de multimídia , interação , simulações , e permitindo o estudo individualizado .

Harrison ( 1995 ) propõe doze critérios de avaliação e comparação de sistemas hipermídia , sendo eles definidos em termos do uso de multimídia , objetos , scripts , ambiente multiusuário , links e padrões ; das possibilidades de escalabilidade , interoperabilidade e extensibilidade ; e da independência de tecnologia , apoio on-line ao usuário e suporte à internacionalização .

Baseado nesse contexto , um ambiente que provê ferramentas para a utilização de multimídia na editoração e na apresentação de material didático , estabelecendo um sistema distribuído de apoio ao aprendizado ( Interland ) , é proposto .

Este artigo está dividido da seguinte forma : a seção 2 descreve as motivações para a utilização de multimídia , hipermídia e interação usuário computador em sistemas de apoio ao aprendizado , mostrando as vantagens da utilização conjunta dessas técnicas ; a seção 3 mostra uma infra-estrutura de gerenciamento para o fornecimento eficiente dos dados multimídia utilizados na edição de documentos ; a seção 4 apresenta uma proposta de ambiente - o Interland - que visa integrar ferramentas que auxiliem na preparação e apresentação de material didático ; por fim apresenta-se uma análise das perspectivas do Interland .

Análise: O sumário resultante é bom, preserva a idéia principal, não contém erros de coesão e coerência. 

Análise Geral: Os sumários apresentados não possuem erros de textualidade nem de proximidade, mas são muito extensos. O melhor das quatro estratégias foi o sumário resultante da estratégia palavras-chaves do autor, mostrando que o autor escolheu boas palavras chaves para seu artigo. Mas, neste exemplo o melhor sumário foi o feito pelo AutoResumo do Word, pois além de não conter erros e preservar a idéia principal, ele é curto. Todos os sumários apresentados são semelhantes ao sumário do autor.

4( Teste:

Texto: Suporte de Rede para as Aplicações de Realidade Virtual

Destinadas a Educação à Distância
Atualmente, a Realidade Virtual (RV) tornou-se uma tecnologia importante de apoio para o desenvolvimento de software para a Educação à Distância. A RV permite que os alunos e professores se inter-relacionem uns com os outros dentro de uma aplicação educacional. Tal aplicação deve permitir que os alunos e professores de diferentes localizações interajam em um mundo virtual compartilhado, via uma rede de comunicação, com o objetivo de cooperação e de compartilhamento de recursos computacionais em tempo real, caracterizando este tipo de sistema como um ambiente interativo multi-usuário.

RV pode ser definida como a forma mais avançada de interface homem-máquina, a qual permite que pessoas visualizem, manipulem e interajam com os computadores e dados extremamente complexos [Aukstakalnis, 1992].

Educação à Distância é uma aprendizagem planejada que normalmente ocorre em um local diferente do tradicional e como resultado requer projeto de curso e técnicas instrucionais especiais, métodos especiais de comunicação eletrônica e outra tecnologia, bem como sistemas organizacionais e administrativos especiais [Moore, 1996].

Neste trabalho, na Seção 2 são apresentados os aspectos de comunicação dos ambientes virtuais distribuídos. Na Seção 3 são descritas as informações sobre a implementação da aplicação desenvolvida. Em seqüência, na Seção 4 é apresentado o modelo de comunicação de rede da aplicação, através da integração do software WorldToolKit com a plataforma CORBA e seu Serviço de Eventos. Finalmente, na Seção 5 são destacados alguns resultados parciais e algumas considerações sobre trabalhos futuros.

Sumário do autor do artigo:

Este artigo apresenta um modelo de comunicação de rede para as aplicações de realidade virtual destinadas a Educação à Distância, que foi desenvolvido através do uso do software WorldToolKit e da Plataforma CORBA (Common Object Request Broker Architecture) e seu Serviço de Eventos. Tal modelo de comunicação é aplicado às salas de estudo ou de reuniões do projeto Professor Virtual, que está sendo desenvolvido pelo Grupo de Realidade Virtual (GRV) do Departamento de Computação da Universidade Federal de São Carlos (DC-UFSCar).

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Neste trabalho, na Seção 2 são apresentados os aspectos de comunicação dos ambientes virtuais distribuídos. Na Seção 3 são descritas as informações sobre a implementação da aplicação desenvolvida. Em seqüência, na Seção 4 é apresentado o modelo de comunicação de rede da aplicação, através da integração do software WorldToolKit com a plataforma CORBA e seu Serviço de Eventos. 

Análise:  Este sumário não apresenta erros de textualidade, mas faltou citar mais sobre “realidade virtual” e “educação à distância”, que são dois pontos importantes do texto que não foram citados no resultado. Portanto, contém erro de proximidade.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

objet servidor de e/s 

client 

mensag 

serviç de event 

aplic desenvolv 

Sumário (22.2%): 

 Na Seção 3 são descritas as informações sobre a implementação da aplicação desenvolvida . Em seqüência , na Seção 4 é apresentado o modelo de comunicação de rede da aplicação , através da integração do software WorldToolKit com a plataforma CORBA e seu Serviço de Eventos .

Análise: O sumário resultante é muito pobre, contendo problemas de proximidade, pois não informa toda a idéia do texto.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

objet servidor de e/s 

client 

mensag 

serviç de event 

aplic desenvolv 

Sumário (88.9%): 

 Atualmente , a Realidade Virtual ( RV ) tornou-se uma tecnologia importante de apoio para o desenvolvimento de software para a Educação à Distância . Tal aplicação deve permitir que os alunos e professores de diferentes localizações interajam em um mundo virtual compartilhado , via uma rede de comunicação , com o objetivo de cooperação e de compartilhamento de recursos computacionais em tempo real , caracterizando este tipo de sistema como um ambiente interativo multi-usuário .

RV pode ser definida como a forma mais avançada de interface homem-máquina , a qual permite que pessoas visualizem , manipulem e interajam com os computadores e dados extremamente complexos [ Aukstakalnis , 1992 ] .

 Educação à Distância é uma aprendizagem planejada que normalmente ocorre em um local diferente do tradicional e como resultado requer projeto de curso e técnicas instrucionais especiais , métodos especiais de comunicação eletrônica e outra tecnologia , bem como sistemas organizacionais e administrativos especiais [ Moore , 1996 ] .

Neste trabalho , na Seção 2 são apresentados os aspectos de comunicação dos ambientes virtuais distribuídos . Na Seção 3 são descritas as informações sobre a implementação da aplicação desenvolvida . Em seqüência , na Seção 4 é apresentado o modelo de comunicação de rede da aplicação , através da integração do software WorldToolKit com a plataforma CORBA e seu Serviço de Eventos . Finalmente , na Seção 5 são destacados alguns resultados parciais e algumas considerações sobre trabalhos futuros .

Análise: O sumário não contém problemas de textualidade e proximidade, preservando a idéia central do texto, mas é muito extenso, não sendo útil como resumo.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

objet servidor de e/s 

client 

mensag 

serviç de event 

aplic desenvolv 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (66.7%): 

 Tal aplicação deve permitir que os alunos e professores de diferentes localizações interajam em um mundo virtual compartilhado , via uma rede de comunicação , com o objetivo de cooperação e de compartilhamento de recursos computacionais em tempo real , caracterizando este tipo de sistema como um ambiente interativo multi-usuário .

 Educação à Distância é uma aprendizagem planejada que normalmente ocorre em um local diferente do tradicional e como resultado requer projeto de curso e técnicas instrucionais especiais , métodos especiais de comunicação eletrônica e outra tecnologia , bem como sistemas organizacionais e administrativos especiais [ Moore , 1996 ] .

Neste trabalho , na Seção 2 são apresentados os aspectos de comunicação dos ambientes virtuais distribuídos . Na Seção 3 são descritas as informações sobre a implementação da aplicação desenvolvida . Em seqüência , na Seção 4 é apresentado o modelo de comunicação de rede da aplicação , através da integração do software WorldToolKit com a plataforma CORBA e seu Serviço de Eventos . Finalmente , na Seção 5 são destacados alguns resultados parciais e algumas considerações sobre trabalhos futuros .

Análise: O sumário apresenta um problema de coesão textual logo na primeira sentença do primeiro parágrafo. Cita-se uma “tal aplicação”, da qual nada foi dito anteriormente. O texto possui um problema de coerência pois nada foi dito sobre a realidade virtual utilizada para a educação à distância.

· Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

realidad virtual 

ambient virtu distribuid 

corb 

multicast 

educ a distanc 

Sumário (44.4%): 

 Atualmente , a Realidade Virtual ( RV ) tornou-se uma tecnologia importante de apoio para o desenvolvimento de software para a Educação à Distância .

 Educação à Distância é uma aprendizagem planejada que normalmente ocorre em um local diferente do tradicional e como resultado requer projeto de curso e técnicas instrucionais especiais , métodos especiais de comunicação eletrônica e outra tecnologia , bem como sistemas organizacionais e administrativos especiais [ Moore , 1996 ] .

Neste trabalho , na Seção 2 são apresentados os aspectos de comunicação dos ambientes virtuais distribuídos . Em seqüência , na Seção 4 é apresentado o modelo de comunicação de rede da aplicação , através da integração do software WorldToolKit com a plataforma CORBA e seu Serviço de Eventos .

Análise: O sumário apresentado é bom, mantém a idéia principal do texto e só apresenta um pequeno problema de coesão no último parágrafo, pois cita-se a seção 2 na primeira frase, não cita a seção 3 e continua na segunda frase com “em sequência, na seção 4”.

Análise Geral: Não há muita semelhança entre os sumários feitos utilizando-se as estratégias de sumarização e o AutoResumo, com o sumário feito pelo o autor do artigo científico. Isto ocorreu pois o autor foi genérico no seu resumo e citou assuntos que não constam na introdução do seu artigo. O melhor sumário de todos foi o sumário da estratégia palavras-chaves do autor, mostrando que o autor fez uma boa escolha das palavras-chaves de seu artigo. 

5( Teste: 

Texto: Modelagem do Aprendiz baseado no Paradigma de Ensino Cooperativo

O processo de ensino/aprendizagem existe desde o início de nossa história. O homem sempre necessitou aprender para melhorar sua qualidade de vida. Devido a isso a sociedade encontra-se em uma caminhada constante em busca do progresso. Atualmente, o ato de ensinar e aprender está relacionado a vários fatores e não simplesmente à troca de material didático entre professor e aluno. A educação tradicional abriu espaço para uma participação efetiva por parte de todos os integrantes desse quadro.

O uso do computador na educação tem trazido muitas vantagens: disponibilidade da aula, flexibilidade de repetição, autonomia do aluno, diversidade de ferramentas de transmissão de conhecimentos, etc. Desde os anos 70, surgiram vários sistemas de tutoria inteligentes (STI). Os STIs usam técnicas de Inteligência Artificial com o objetivo de reproduzir o comportamento de um tutor humano, adaptando estratégias de acordo com o perfil do estudante.

No final da década 80, surgiram críticas sobre a necessidade de introduzir o paradigma de cooperação: o sistema deveria cooperar com o estudante para facilitar o processo de aquisição de conhecimento e não somente se limitar à representação do papel de um professor autorizado. Passou-se a falar então de sistemas de aprendizagem cooperativa (Ellis et al., 90).

Em realidade, a aprendizagem cooperativa tem sido estudada por muito tempo. Porém, o uso do computador como suporte a esse tipo de aprendizagem é recente. A Aprendizagem Cooperativa Suportada por Computador (CSCL) é um paradigma emergente que estende os STIs clássicos introduzindo o conceito de cooperação. Vários modelos de STIs cooperativos foram desenvolvidos. Por exemplo, (Palthepu et al., 91) propõe o modelo de aprendizagem por ensino onde o aluno pode aprender dando explicações a uma companhia; (Chan et al., 90) propõe a aprendizagem com companhia, que simula um aluno artificial aprendendo junto com o estudante; etc.

Do outro lado, um dos componentes mais importante que deveria fazer parte integrante de qualquer sistema de tutoria inteligente é chamado módulo do aprendiz (MA). O MA representa o estado e a evolução do conhecimento do aprendiz. Isto é fundamental para qualificar o sistema de aprendizagem como inteligente pois todas as estratégias de ensino e as formas de apresentação do conhecimento para o aprendiz dependem do resultado de sua modelagem. Vários modelos foram propostos para a modelagem do aprendiz (Graças et al., 96). Porém poucos levam em conta o paradigma de ensino cooperativo.

Neste trabalho, será dado na seção 2 um breve estudo do paradigma de ensino cooperativo. As seções 3 e 4 apresentam sucintamente o nosso projeto que tem por objetivo a concepção e o desenvolvimento do ambiente SHIECC de aprendizagem cooperativa e sua arquitetura conceitual baseada na interação entre agentes humanos (professor e alunos) e agentes artificiais integrados em um ambiente distribuído. O enfoque maior desse artigo será dado na seção 5: nossa proposta para a modelagem do aluno no quadro de SHIECC. Finalmente, a sessão 6 apresenta nossa conclusão e perspectivas de trabalhos futuros.

Sumário do autor do artigo:

Este trabalho faz parte do Projeto SHIECC, cujo objetivo é a concepção e o desenvolvimento de um sistema de aprendizagem cooperativa suportada por computador. Apresentaremos a arquitetura conceitual do sistema baseada na noção de Agente, e mostraremos nossa proposta para modelagem do estudante no quadro do SHIECC.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Passou-se a falar então de sistemas de aprendizagem cooperativa (Ellis et al., 90).

Porém, o uso do computador como suporte a esse tipo de aprendizagem é recente. 

O MA representa o estado e a evolução do conhecimento do aprendiz. Isto é fundamental para qualificar o sistema de aprendizagem como inteligente pois todas as estratégias de ensino e as formas de apresentação do conhecimento para o aprendiz dependem do resultado de sua modelagem. Vários modelos foram propostos para a modelagem do aprendiz (Graças et al., 96). 

Neste trabalho, será dado na seção 2 um breve estudo do paradigma de ensino cooperativo. O enfoque maior desse artigo será dado na seção 5: nossa proposta para a modelagem do aluno no quadro de SHIECC. 

Análise: O sumário apresenta erros de coesão nas três primeiras sentenças, que tornaram o sumário ruim e incoerente.
Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

model individual do alun 

model conceitual do sistem 

grup 

banc cognit 

aprendizag cooper 

Sumário (19.0%): 

 Passou-se a falar então de sistemas de aprendizagem cooperativa ( Ellis et al. , 90 ) .

Em realidade , a aprendizagem cooperativa tem sido estudada por muito tempo . A Aprendizagem Cooperativa Suportada por Computador ( CSCL ) é um paradigma emergente que estende os STIs clássicos introduzindo o conceito de cooperação .

 As seções 3 e 4 apresentam sucintamente o nosso projeto que tem por objetivo a concepção e o desenvolvimento do ambiente SHIECC de aprendizagem cooperativa e sua arquitetura conceitual baseada na interação entre agentes humanos ( professor e alunos ) e agentes artificiais integrados em um ambiente distribuído .

Análise: O sumário resultante possui problemas de coesão nos dois primeiros parágrafos. No primeiro, há uma frase que está concluindo um assunto que não foi exibido antes no sumário. No segundo, a primeira frase contém logo no início as palavras “em realidade” que dá sentido de continuar uma linha de pensamento, mas  que no sumário não foi iniciada antes. O último parágrafo é muito semelhante ao sumário do autor do artigo.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

model individual do alun 

model conceitual do sistem 

grup 

banc cognit 

aprendizag cooper 

Sumário (61.9%): 

 O processo de ensino/aprendizagem existe desde o início de nossa história . A educação tradicional abriu espaço para uma participação efetiva por parte de todos os integrantes desse quadro .

O uso do computador na educação tem trazido muitas vantagens : disponibilidade da aula , flexibilidade de repetição , autonomia do aluno , diversidade de ferramentas de transmissão de conhecimentos , etc. Desde os anos 70 , surgiram vários sistemas de tutoria inteligentes ( STI ) . Os STIs usam técnicas de Inteligência Artificial com o objetivo de reproduzir o comportamento de um tutor humano , adaptando estratégias de acordo com o perfil do estudante .

No final da década 80 , surgiram críticas sobre a necessidade de introduzir o paradigma de cooperação : o sistema deveria cooperar com o estudante para facilitar o processo de aquisição de conhecimento e não somente se limitar à representação do papel de um professor autorizado . Passou-se a falar então de sistemas de aprendizagem cooperativa ( Ellis et al. , 90 ) .

Em realidade , a aprendizagem cooperativa tem sido estudada por muito tempo . A Aprendizagem Cooperativa Suportada por Computador ( CSCL ) é um paradigma emergente que estende os STIs clássicos introduzindo o conceito de cooperação .

 Porém poucos levam em conta o paradigma de ensino cooperativo .

Neste trabalho , será dado na seção 2 um breve estudo do paradigma de ensino cooperativo . As seções 3 e 4 apresentam sucintamente o nosso projeto que tem por objetivo a concepção e o desenvolvimento do ambiente SHIECC de aprendizagem cooperativa e sua arquitetura conceitual baseada na interação entre agentes humanos ( professor e alunos ) e agentes artificiais integrados em um ambiente distribuído . O enfoque maior desse artigo será dado na seção 5 : nossa proposta para a modelagem do aluno no quadro de SHIECC .

Finalmente , a sessão 6 apresenta nossa conclusão e perspectivas de trabalhos futuros .

Análise: O sumário apresentado não possui problemas de textualidade e proximidade, preservando o tema principal do texto. Seu único inconveniente é ser extenso para um sumário. 

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

model individual do alun 

model conceitual do sistem 

grup 

banc cognit 

aprendizag cooper 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (33.3%): 

 Os STIs usam técnicas de Inteligência Artificial com o objetivo de reproduzir o comportamento de um tutor humano , adaptando estratégias de acordo com o perfil do estudante .

 Passou-se a falar então de sistemas de aprendizagem cooperativa ( Ellis et al. , 90 ) .

Em realidade , a aprendizagem cooperativa tem sido estudada por muito tempo . A Aprendizagem Cooperativa Suportada por Computador ( CSCL ) é um paradigma emergente que estende os STIs clássicos introduzindo o conceito de cooperação .

 Isto é fundamental para qualificar o sistema de aprendizagem como inteligente pois todas as estratégias de ensino e as formas de apresentação do conhecimento para o aprendiz dependem do resultado de sua modelagem .

Neste trabalho , será dado na seção 2 um breve estudo do paradigma de ensino cooperativo . As seções 3 e 4 apresentam sucintamente o nosso projeto que tem por objetivo a concepção e o desenvolvimento do ambiente SHIECC de aprendizagem cooperativa e sua arquitetura conceitual baseada na interação entre agentes humanos ( professor e alunos ) e agentes artificiais integrados em um ambiente distribuído .

Análise: O sumário apresenta problemas de coesão no quatro primeiros parágrafos, tornando-o incoerente e ruim.  

· Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

sistem tutor inteligent cooper 

modelag do estudant 

aprendizag cooper suport comput 

sistem mult agent 

Sumário (4.8%): 

 A Aprendizagem Cooperativa Suportada por Computador ( CSCL ) é um paradigma emergente que estende os STIs clássicos introduzindo o conceito de cooperação .

Análise: O sumário apresentado é muito ruim, pois é constituído de uma única sentença, que não resume o assunto principal do texto.

Análise Geral:  Nenhum dos sumários apresentados foi razoável. A maioria apresentou muitos problemas de coesão textual. O melhor deles foi o resultante da estratégia de Palavras-chaves + Localização, apesar de ser extenso. Mas todos os sumários contém no último parágrafo, grande semelhança com o sumário do autor do artigo científico.

6( Teste:

Texto: Licenciatura em Informática - Uma questão em aberto 

Face às mudanças tecnológicas que acarretam profundas transformações nos processos produtivos, na organização do trabalho e nos padrões de sociabilidade, reacende-se no Brasil, nos setores diretamente envolvidos com a qualificação de recursos humanos, o debate sobre a formação do profissional da educação. Além dos tradicionais protagonistas - educadores, estudantes e setores governamentais ligados à área - surgem à cena, nos anos 90, em especial, com posições e propostas definidas, os organismos internacionais e setores do empresariado nacional. Tal interesse está vinculado à idéia da centralidade da educação e do conhecimento para a elevação da produtividade e da competitividade dos países no âmbito da globalização econômica [1] [2] [3]. 

Deixando de lado os objetivos e interesses diferenciados que os mobilizam - que dizem respeito tanto a questões referentes à cidadania quanto a aspectos eminentemente pragmáticos - une estes vários segmentos a preocupação com a formação de profissionais com capacidade para responder às necessidades cruciais da sociedade contemporânea. Para que isto venha a ocorrer, entendem que é preciso reformar o sistema educacional de modo que este cumpra a sua finalidade de preparação de pessoal com mais competência e objetividade. Um dos focos desta discussão encontra-se precisamente no campo da formação profissional nos cursos de licenciatura [4]. 

Com efeito, desde o final da década de 70, na retomada da normalidade democrática do país, a discussão sobre a formação do docente esteve em pauta. Desse período aos dias atuais, levantaram a bandeira sobre a importância da formação qualificada de profissionais para a melhoria da educação básica, os educadores envolvidos no movimento nacional pela reformulação dos cursos de licenciatura. Sempre na defesa da escola pública, estes educadores reivindicavam que tais cursos oferecessem uma sólida formação teórico-prática no campo educacional e nas diversas áreas do conhecimento, bem como na compreensão dos determinantes sócio-econômico-culturais da prática pedagógica, ao mesmo tempo que externavam sua preocupação com a melhoria das condições salariais e de trabalho para os profissionais no exercício de suas atividades. Essas idéias encontraram eco na sociedade civil e em diversos momentos tornaram-se um contraponto à orientação governamental predominante, como bem demonstram os documentos que apontam as divergências existentes, divulgados pela ANFOPE - Associação Nacional pela Formação do Profissional de Educação nos encontros nacionais, tais como, CBEs, Reuniões da ANPED, SBPC, CONED, entre outros. 

Nos dias de hoje, com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (Lei nº 9 394/96) e dentro da lógica da reforma educacional em curso no país [5], estão sendo dados os passos para a formulação de uma política nacional de formação dos profissionais da educação. Com este intuito, registre-se, no âmbito do Projeto de Apoio à Elaboração de uma Política de Formação Docente - Acordo Brasil-UNESCO, a constituição pelo MEC da Comissão Especial para a Integração Universidades - Sistemas de Ensino (CEIUSE) encarregada de definir o processo para elaboração da matriz referencial desta política. 

Pretende esta Comissão elaborar "Subsídios para uma Política Nacional de Formação e Profissionalização do Magistério". Entretanto, sua ação sofre concorrência no órgão ministerial, uma vez que o próprio Ministro da Educação apresenta propostas de mudanças no tocante à formação de professores, como pode ser constatado na Minuta de Portaria que cria o Esquema I destinado à complementação pedagógica dos portadores de diploma de cursos de grau superior que não as licenciaturas, enviada recentemente ao Conselho Nacional de Educação [6]. 

Simultaneamente a tal iniciativa, considere-se que no panorama do ensino superior visualiza-se grandes mudanças a partir do Decreto Presidencial n 2.207, de 15/4/97, que regulamenta e reclassifica o Sistema Federal de Ensino. Neste, as instituições de ensino superior são classificadas, quanto à organização acadêmica em universidades, centros universitários, faculdades integradas, faculdades e institutos superiores ou escolas superiores. Esta diferenciação entre as instituições vai acarretar, ao que parece, alterações curriculares profundas, com conseqüências no perfil de formação de professores. 

É, portanto, considerando este contexto, em que diversos interesses antagônicos e contraditórios aparecem, que se pretende neste artigo desenvolver algumas reflexões sobre a criação de um novo profissional da educação - o licenciado em informática. 

Sumário do autor do artigo:

Este trabalho analisa a questão da criação de Cursos de Licenciatura em Informática considerando a sua relevância e oportunidade para a formação docente. Questiona se os conteúdos e habilidades, que em tese dariam justificativa para a criação de cursos desta natureza, não poderiam ser desenvolvidos amplamente nas disciplinas que tradicionalmente fazem parte dos currículos escolares. Propõe uma reformulação dos atuais Cursos de Licenciatura, no sentido de que sejam incorporadas aos programas das diversas disciplinas curriculares, as tecnologias computacionais adequadas à natureza dos conteúdos trabalhados pelos docentes em sua prática pedagógica na escola básica. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Face às mudanças tecnológicas que acarretam profundas transformações nos processos produtivos, na organização do trabalho e nos padrões de sociabilidade, reacende-se no Brasil, nos setores diretamente envolvidos com a qualificação de recursos humanos, o debate sobre a formação do profissional da educação. Um dos focos desta discussão encontra-se precisamente no campo da formação profissional nos cursos de licenciatura [4]. 

Com efeito, desde o final da década de 70, na retomada da normalidade democrática do país, a discussão sobre a formação do docente esteve em pauta. Desse período aos dias atuais, levantaram a bandeira sobre a importância da formação qualificada de profissionais para a melhoria da educação básica, os educadores envolvidos no movimento nacional pela reformulação dos cursos de licenciatura. 

Nos dias de hoje, com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (Lei nº 9 394/96) e dentro da lógica da reforma educacional em curso no país [5], estão sendo dados os passos para a formulação de uma política nacional de formação dos profissionais da educação. 

Análise: O sumário é bom, não possui erros de textualidade e coerência e preserva o tema principal do texto.
Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

polit nacional de formaçã 

conhec 

informat 

ensin basic 

objet 

Sumário (38.9%): 

 Tal interesse está vinculado à idéia da centralidade da educação e do conhecimento para a elevação da produtividade e da competitividade dos países no âmbito da globalização econômica [ 1 ] [ 2 ] [ 3 ] .

Deixando de lado os objetivos e interesses diferenciados que os mobilizam - que dizem respeito tanto a questões referentes à cidadania quanto a aspectos eminentemente pragmáticos - une estes vários segmentos a preocupação com a formação de profissionais com capacidade para responder às necessidades cruciais da sociedade contemporânea . Para que isto venha a ocorrer , entendem que é preciso reformar o sistema educacional de modo que este cumpra a sua finalidade de preparação de pessoal com mais competência e objetividade .

 Sempre na defesa da escola pública , estes educadores reivindicavam que tais cursos oferecessem uma sólida formação teórico-prática no campo educacional e nas diversas áreas do conhecimento , bem como na compreensão dos determinantes sócio-econômico-culturais da prática pedagógica , ao mesmo tempo que externavam sua preocupação com a melhoria das condições salariais e de trabalho para os profissionais no exercício de suas atividades .

Nos dias de hoje , com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional ( Lei nº 9 394/96 ) e dentro da lógica da reforma educacional em curso no país [ 5 ] , estão sendo dados os passos para a formulação de uma política nacional de formação dos profissionais da educação .

Pretende esta Comissão elaborar " Subsídios para uma Política Nacional de Formação e Profissionalização do Magistério " .

É , portanto , considerando este contexto , em que diversos interesses antagônicos e contraditórios aparecem , que se pretende neste artigo desenvolver algumas reflexões sobre a criação de um novo profissional da educação - o licenciado em informática .

Análise: O resultado apresenta muitos erros de coesão, no primeiro, segundo, terceiro e no quinto parágrafos, resultando em um sumário ruim e incoerente. 
· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

polit nacional de formaçã 

conhec 

informat 

ensin basic 

objet 

Sumário (83.3%): 

 Face às mudanças tecnológicas que acarretam profundas transformações nos processos produtivos , na organização do trabalho e nos padrões de sociabilidade , reacende-se no Brasil , nos setores diretamente envolvidos com a qualificação de recursos humanos , o debate sobre a formação do profissional da educação . Tal interesse está vinculado à idéia da centralidade da educação e do conhecimento para a elevação da produtividade e da competitividade dos países no âmbito da globalização econômica [ 1 ] [ 2 ] [ 3 ] .

Deixando de lado os objetivos e interesses diferenciados que os mobilizam - que dizem respeito tanto a questões referentes à cidadania quanto a aspectos eminentemente pragmáticos - une estes vários segmentos a preocupação com a formação de profissionais com capacidade para responder às necessidades cruciais da sociedade contemporânea . Para que isto venha a ocorrer , entendem que é preciso reformar o sistema educacional de modo que este cumpra a sua finalidade de preparação de pessoal com mais competência e objetividade . Um dos focos desta discussão encontra-se precisamente no campo da formação profissional nos cursos de licenciatura [ 4 ] .

Com efeito , desde o final da década de 70 , na retomada da normalidade democrática do país , a discussão sobre a formação do docente esteve em pauta . Sempre na defesa da escola pública , estes educadores reivindicavam que tais cursos oferecessem uma sólida formação teórico-prática no campo educacional e nas diversas áreas do conhecimento , bem como na compreensão dos determinantes sócio-econômico-culturais da prática pedagógica , ao mesmo tempo que externavam sua preocupação com a melhoria das condições salariais e de trabalho para os profissionais no exercício de suas atividades . Essas idéias encontraram eco na sociedade civil e em diversos momentos tornaram-se um contraponto à orientação governamental predominante , como bem demonstram os documentos que apontam as divergências existentes , divulgados pela ANFOPE - Associação Nacional pela Formação do Profissional de Educação nos encontros nacionais , tais como , CBEs , Reuniões da ANPED , SBPC , CONED , entre outros .

Nos dias de hoje , com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional ( Lei nº 9 394/96 ) e dentro da lógica da reforma educacional em curso no país [ 5 ] , estão sendo dados os passos para a formulação de uma política nacional de formação dos profissionais da educação . Com este intuito , registre-se , no âmbito do Projeto de Apoio à Elaboração de uma Política de Formação Docente - Acordo Brasil-UNESCO , a constituição pelo MEC da Comissão Especial para a Integração Universidades - Sistemas de Ensino ( CEIUSE ) encarregada de definir o processo para elaboração da matriz referencial desta política .

Pretende esta Comissão elaborar " Subsídios para uma Política Nacional de Formação e Profissionalização do Magistério " . Entretanto , sua ação sofre concorrência no órgão ministerial , uma vez que o próprio Ministro da Educação apresenta propostas de mudanças no tocante à formação de professores , como pode ser constatado na Minuta de Portaria que cria o Esquema I destinado à complementação pedagógica dos portadores de diploma de cursos de grau superior que não as licenciaturas , enviada recentemente ao Conselho Nacional de Educação [ 6 ] .

Simultaneamente a tal iniciativa , considere-se que no panorama do ensino superior visualiza-se grandes mudanças a partir do Decreto Presidencial n 2.207 , de 15/4/97 , que regulamenta e reclassifica o Sistema Federal de Ensino . Esta diferenciação entre as instituições vai acarretar , ao que parece , alterações curriculares profundas , com conseqüências no perfil de formação de professores .

É , portanto , considerando este contexto , em que diversos interesses antagônicos e contraditórios aparecem , que se pretende neste artigo desenvolver algumas reflexões sobre a criação de um novo profissional da educação - o licenciado em informática .

Análise: O sumário resultante é muito extenso, pois possui parágrafos curtos, com poucas frases. Não apresenta erros de textualidade e proximidade, mas não serve como resumo do texto.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

polit nacional de formaçã 

conhec 

informat 

ensin basic 

objet 

objet

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (38.9%): 

 Tal interesse está vinculado à idéia da centralidade da educação e do conhecimento para a elevação da produtividade e da competitividade dos países no âmbito da globalização econômica [ 1 ] [ 2 ] [ 3 ] .

Deixando de lado os objetivos e interesses diferenciados que os mobilizam - que dizem respeito tanto a questões referentes à cidadania quanto a aspectos eminentemente pragmáticos - une estes vários segmentos a preocupação com a formação de profissionais com capacidade para responder às necessidades cruciais da sociedade contemporânea . Para que isto venha a ocorrer , entendem que é preciso reformar o sistema educacional de modo que este cumpra a sua finalidade de preparação de pessoal com mais competência e objetividade .

 Sempre na defesa da escola pública , estes educadores reivindicavam que tais cursos oferecessem uma sólida formação teórico-prática no campo educacional e nas diversas áreas do conhecimento , bem como na compreensão dos determinantes sócio-econômico-culturais da prática pedagógica , ao mesmo tempo que externavam sua preocupação com a melhoria das condições salariais e de trabalho para os profissionais no exercício de suas atividades .

Nos dias de hoje , com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional ( Lei nº 9 394/96 ) e dentro da lógica da reforma educacional em curso no país [ 5 ] , estão sendo dados os passos para a formulação de uma política nacional de formação dos profissionais da educação .

Pretende esta Comissão elaborar " Subsídios para uma Política Nacional de Formação e Profissionalização do Magistério " .

É , portanto , considerando este contexto , em que diversos interesses antagônicos e contraditórios aparecem , que se pretende neste artigo desenvolver algumas reflexões sobre a criação de um novo profissional da educação - o licenciado em informática .

Análise:  O resultado é igual ao da primeira estratégia, pois não há frases que contenham palavras sinalizadoras e não contenham palavras-chaves. 

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

formaçã de recurs human 

licenciatur 

curricul 

Sumário (22.2%): 

 Um dos focos desta discussão encontra-se precisamente no campo da formação profissional nos cursos de licenciatura [ 4 ] .

 Desse período aos dias atuais , levantaram a bandeira sobre a importância da formação qualificada de profissionais para a melhoria da educação básica , os educadores envolvidos no movimento nacional pela reformulação dos cursos de licenciatura .

 Entretanto , sua ação sofre concorrência no órgão ministerial , uma vez que o próprio Ministro da Educação apresenta propostas de mudanças no tocante à formação de professores , como pode ser constatado na Minuta de Portaria que cria o Esquema I destinado à complementação pedagógica dos portadores de diploma de cursos de grau superior que não as licenciaturas , enviada recentemente ao Conselho Nacional de Educação [ 6 ] .

 Esta diferenciação entre as instituições vai acarretar , ao que parece , alterações curriculares profundas , com conseqüências no perfil de formação de professores .

Análise: O sumário é completamente incoerente e sem coesão textual e não mantém a idéia principal do texto. 

Análise Geral:  Os sumários resultantes das estratégias são ruins e incoerentes. Isto ocorreu pois o texto utilizado na sumarização citou vários assuntos. Desta vez, o sumário feito pelo AutoResumo do Word foi o melhor, não apresentou problemas de textualidade e proximidade.

7( Teste:

Texto: Astral: Um Ambiente para Ensino de Estruturas de Dados através

 de Animações de Algoritmos

Diversos sistemas para implementação de animações de algoritmos e de estruturas de dados [14,16] foram produzidos desde o trabalho pioneiro de Brown [3,4], como por exemplo, [1,7,13]. Vários destes sistemas exploram muito bem a pontencialidade do uso de visualizações gráficas das operações realizadas nas estruturas de dados como ferramenta de ensino. O uso de movimento em tempo real, cores e sons enriquecem ainda mais o poder de comunicação [6]. 

De fato, algumas experiências positivas já foram relatadas na literatura [10] e [12], principalmente com o uso de sistemas que utilizam a abordagem ativa (veja seção 2) na qual o aprendiz interage com as animações na criação de instâncias testes. Por outro lado, a ênfase na qualidade da animação gráfica para enriquecer a abordagem ativa da maioria dos sistemas levou-os a um grau de complexidade que impede seu uso para fins de criação de animações pelos próprios aprendizes. Deste modo, sua utilização se limita à interação, ainda que ativa, com as animações pré-implementadas. 

Do mesmo modo que a experimentação durante a operação das animações enriquece o aprendizado mais do que a mera observação passiva delas, é de se esperar que, com um sistema onde a própria implementação das animações gráficas é facilitada a ponto de poder ser realizada pelo estudante, a absorção do funcionamento dos algoritmos seja ainda mais intensa. 

Com o objetivo de prover um tal sistema, desenvolvemos um ambiente para a arquitetura Macintosh utilizando a plataforma de programação Think Pascal. 

Este artigo traz na seção 2 uma breve descrição das principais abordagens ao uso de animações de algoritmos no ensino. Na seção 3 são citados vários dos projetos mais relevantes na área. Descrevemos na seção 4 o ambiente que desenvolvemos, detalhando sua arquitetura e apresentando alguns exemplos. Finalmente, na seção 5 são colocadas algumas conclusões sobre os benefícios deste ambiente, tendo em vista a nossa experiência com seu uso no ensino de disciplinas de estruturas de dados. 

Sumário do autor do artigo:

Estendemos as abordagens passiva e ativa utilizadas para ensino de algoritmos e estruturas de dados através de recursos de animações gráficas, introduzindo uma nova abordagem construtiva e descrevemos o ambiente Astral projetado para explorar seus benefícios no contexto do ensino de disciplinas de graduação na área de computação. Nesta abordagem, além do estudante ter acesso a aplicativos exemplos providos de animações gráficas que ilustram o funcionamento de algoritmos, ele também realiza suas próprias animações durante o processo de implementação da estrutura e dos algoritmos de maneira simplificada mas com visualização gráfica notável e resultados sensivelmente positivos na aprendizagem. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

De fato, algumas experiências positivas já foram relatadas na literatura [10] e [12], principalmente com o uso de sistemas que utilizam a abordagem ativa (veja seção 2) na qual o aprendiz interage com as animações na criação de instâncias testes. 

Este artigo traz na seção 2 uma breve descrição das principais abordagens ao uso de animações de algoritmos no ensino. Na seção 3 são citados vários dos projetos mais relevantes na área. Descrevemos na seção 4 o ambiente que desenvolvemos, detalhando sua arquitetura e apresentando alguns exemplos. 

Análise: O sumário apresenta erro de textualidade no primeiro parágrafo, que é iniciado pelas palavras “de fato” sem antes nada ter sido afirmado.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

implement das anim grafic 

algoritm 

ambient 

figur 

cam especif 

Sumário (54.5%): 

 Diversos sistemas para implementação de animações de algoritmos e de estruturas de dados [ 14,16 ] foram produzidos desde o trabalho pioneiro de Brown [ 3,4 ] , como por exemplo , [ 1,7,13 ] .

Do mesmo modo que a experimentação durante a operação das animações enriquece o aprendizado mais do que a mera observação passiva delas , é de se esperar que , com um sistema onde a própria implementação das animações gráficas é facilitada a ponto de poder ser realizada pelo estudante , a absorção do funcionamento dos algoritmos seja ainda mais intensa .

Com o objetivo de prover um tal sistema , desenvolvemos um ambiente para a arquitetura Macintosh utilizando a plataforma de programação Think Pascal .

Este artigo traz na seção 2 uma breve descrição das principais abordagens ao uso de animações de algoritmos no ensino . Na seção 3 são citados vários dos projetos mais relevantes na área. Descrevemos na seção 4 o ambiente que desenvolvemos , detalhando sua arquitetura e apresentando alguns exemplos . Finalmente , na seção 5 são colocadas algumas conclusões sobre os benefícios deste ambiente , tendo em vista a nossa experiência com seu uso no ensino de disciplinas de estruturas de dados .

Análise: O sumário apresenta problemas de coesão e coerência. O segundo parágrafo não é bem introduzido no contexto. Mas contém o tema principal do texto.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

implement das anim grafic 

algoritm 

ambient 

figur 

cam especif 

Sumário (81.8%): 

 Diversos sistemas para implementação de animações de algoritmos e de estruturas de dados [ 14,16 ] foram produzidos desde o trabalho pioneiro de Brown [ 3,4 ] , como por exemplo , [ 1,7,13 ] . O uso de movimento em tempo real , cores e sons enriquecem ainda mais o poder de comunicação [ 6 ] .

De fato , algumas experiências positivas já foram relatadas na literatura [ 10 ] e [ 12 ] , principalmente com o uso de sistemas que utilizam a abordagem ativa ( veja seção 2 ) na qual o aprendiz interage com as animações na criação de instâncias testes . Deste modo , sua utilização se limita à interação , ainda que ativa , com as animações pré-implementadas .

Do mesmo modo que a experimentação durante a operação das animações enriquece o aprendizado mais do que a mera observação passiva delas , é de se esperar que , com um sistema onde a própria implementação das animações gráficas é facilitada a ponto de poder ser realizada pelo estudante , a absorção do funcionamento dos algoritmos seja ainda mais intensa .

Com o objetivo de prover um tal sistema , desenvolvemos um ambiente para a arquitetura Macintosh utilizando a plataforma de programação Think Pascal .

Este artigo traz na seção 2 uma breve descrição das principais abordagens ao uso de animações de algoritmos no ensino . Na seção 3 são citados vários dos projetos mais relevantes na área. Descrevemos na seção 4 o ambiente que desenvolvemos , detalhando sua arquitetura e apresentando alguns exemplos . Finalmente , na seção 5 são colocadas algumas conclusões sobre os benefícios deste ambiente , tendo em vista a nossa experiência com seu uso no ensino de disciplinas de estruturas de dados .

Análise: O sumário é muito extenso, apesar de não possuir erros de textualidade e de proximidade, não serve como um resumo do texto.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

implement das anim grafic 

algoritm 

ambient 

figur 

cam especif 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (54.5%): 

 Diversos sistemas para implementação de animações de algoritmos e de estruturas de dados [ 14,16 ] foram produzidos desde o trabalho pioneiro de Brown [ 3,4 ] , como por exemplo , [ 1,7,13 ] .

Do mesmo modo que a experimentação durante a operação das animações enriquece o aprendizado mais do que a mera observação passiva delas , é de se esperar que , com um sistema onde a própria implementação das animações gráficas é facilitada a ponto de poder ser realizada pelo estudante , a absorção do funcionamento dos algoritmos seja ainda mais intensa .

Com o objetivo de prover um tal sistema , desenvolvemos um ambiente para a arquitetura Macintosh utilizando a plataforma de programação Think Pascal .

Este artigo traz na seção 2 uma breve descrição das principais abordagens ao uso de animações de algoritmos no ensino . Na seção 3 são citados vários dos projetos mais relevantes na área. Descrevemos na seção 4 o ambiente que desenvolvemos , detalhando sua arquitetura e apresentando alguns exemplos . Finalmente , na seção 5 são colocadas algumas conclusões sobre os benefícios deste ambiente , tendo em vista a nossa experiência com seu uso no ensino de disciplinas de estruturas de dados .

Análise: O sumário é igual ao apresentado pela estratégia de palavras-chaves. Isto ocorreu pois, nas frases onde estão palavras sinalizadoras, já existem palavras-chaves.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

estrutur de dad 

anim de algoritm 

visualiz de algoritm 

laboratori de ensin 

ambient de aprendizag bas em comput 

Sumário (36.4%): 

 Diversos sistemas para implementação de animações de algoritmos e de estruturas de dados [ 14,16 ] foram produzidos desde o trabalho pioneiro de Brown [ 3,4 ] , como por exemplo , [ 1,7,13 ] . Vários destes sistemas exploram muito bem a pontencialidade do uso de visualizações gráficas das operações realizadas nas estruturas de dados como ferramenta de ensino .

Este artigo traz na seção 2 uma breve descrição das principais abordagens ao uso de animações de algoritmos no ensino . Finalmente , na seção 5 são colocadas algumas conclusões sobre os benefícios deste ambiente , tendo em vista a nossa experiência com seu uso no ensino de disciplinas de estruturas de dados .

Análise: O sumário apresenta erro de coesão no último parágrafo, pois começa a descrever as sessões do artigo, cita a seção 2 e depois, na próxima frase, cita a seção 5, iniciando ainda pela palavra “finalmente”. O assunto principal do texto não está bem explícito, tendo assim, problema de proximidade.

Análise Geral: Os sumários apresentados possuem muitos problemas de textualidade e proximidade. O que melhor manteve a idéia principal do texto foi o sumário apresentado na primeira estratégia do SUMEX, mas mesmo assim ele é extenso para ser considerado um bom resumo; este também foi o sumário que mais se aproximou do contexto do sumário feito pelo autor do artigo.

8( Teste:

Texto : Um Framework para Estudo de Ambientes de Suporte

 à Aprendizagem Cooperativa

Aprendizagem cooperativa é uma técnica com a qual os estudantes se ajudam no processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com o professor, e visando adquirir conhecimento sobre um dado objeto [SMY93]. Para a autora, a aprendizagem cooperativa deve apoiar-se em: (1) responsabilidade individual pela informação reunida pelo esforço do grupo; (2) interdependência positiva, de forma que os estudantes sintam que ninguém terá sucesso, a não ser que todos o tenham; (3) melhor forma de entender um dado material, tendo que explicá-lo a outros membros de um grupo; (4) desenvolvimento de habilidades interpessoais, que serão necessárias em outras situações na vida do sujeito; (5) desenvolvimento da habilidade para analisar a dinâmica de um grupo e trabalhar com problemas; (6) forma comprovada de aumentar as atividades e envolvimento dos estudantes; e (7) um enfoque interessante e divertido.

A aplicação de técnicas aprendizagem cooperativa na educação formal é importante não só para a obtenção de ganhos em relação ao próprio processo ensino-aprendizagem, mas também na preparação dos indivíduos para situações futuras no ambiente de trabalho, onde cada vez mais atividades exigem pessoas aptas ao trabalho em equipe. 

Slavin [SLA95] aponta quatro perspectivas teóricas responsáveis por explicar os efeitos produzidos pela aprendizagem cooperativa: motivacionais, de coesão social, cognitivas de desenvolvimento, e cognitivas de elaboração. As perspectivas motivacionais têm foco no objetivo sob o qual os estudantes operam, ou seja, é criada uma situação, onde os membros do grupo só conseguem realizar seus objetivos pessoais, se o grupo como um todo for bem sucedido. Desta forma, os membros do grupo devem ajudar-se entre si e incentivar o esforço comum. As perspectivas de coesão social argumentam que os efeitos da aprendizagem cooperativa acontecem por conta da união do grupo, isto é, os estudantes ajudam aos outros porque se importam com eles e desejam o seu sucesso.

Segundo as perspectivas cognitivas, as interações entre os estudantes irão por si só melhorar seu aprendizado, por razões mais relacionadas aos processos mentais do que a motivações. Duas perspectivas cognitivas diferentes podem ser descritas: de desenvolvimento e de elaboração. A perspectiva de desenvolvimento cognitivo assume que a interação entre aprendizes em tarefas apropriadas aumenta sua mestria em conceitos críticos. A perspectiva de elaboração cognitiva sustenta que a informação é retida na memória e está relacionada à informação presente anteriormente nela, então o aprendiz deve estar engajado em algum tipo de reestruturação cognitiva, ou elaboração. Um dos meios mais eficazes de elaboração é explicar o material que está sendo elaborado para alguém. O aprendiz que recebe a explicação aprende mais do que se estivesse trabalhando sozinho, mas principalmente, o que explica aprende muito mais. 

O suporte dado por computadores à aprendizagem cooperativa tem como objetivo dinamizar o processo, através de sistemas que implementam um ambiente de cooperação, e possuem papel ativo na análise e controle desta. As tecnologias colaborativas permitem a construção de formas comuns de ver, agir e conhecer, ou seja, são ambientes que habilitam indivíduos a se engajarem na atividade de produção de conhecimento compartilhado, ou de novas práticas comunitárias. Várias questões de ordem educacional e tecnológica estão envolvidas na construção e implementação de Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiados por Computadores. Estas questões são relacionadas entre si, por exemplo, determinar o tipo de tecnologia de comunicação a ser empregada em um ambiente dependerá dos objetivos educacionais apontados pela teoria de aprendizagem adotada no ambiente. Portanto, o conjunto de características de um ambiente irá determinar a sua aplicação e eficácia. 

Neste contexto, frameworks para o desenvolvimento e análise de ambientes de suporte à aprendizagem cooperativa surgem como importantes quadros conceituais, com vistas a fornecer diretrizes para pesquisa e desenvolvimento. No entanto, os frameworks disponíveis são incompletos e não consideram importantes dimensões deste tipo de ambiente.

O presente trabalho reúne os principais aspectos dos ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador existentes e propõe um framework para a sua classificação. Cumpre assinalar que o framework proposto é parte de um trabalho mais amplo em andamento, visando gerar uma extensão da proposta atual, onde outras dimensões estão sendo inseridas. 

Sumário do autor do artigo:

Aprendizagem Cooperativa Apoiada por Computador ou Computer-Supported Cooperative Learning (CSCL) é uma área de estudos que trata de formas pelas quais a tecnologia pode apoiar os processos de aprendizagem promovidos através de esforços colaborativos entre estudantes trabalhando em uma dada tarefa. O objetivo deste trabalho é traçar um perfil com os principais aspectos relacionados a ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador. Para isto, foi desenvolvido um framework para organização e discussão destes aspectos, e foi feito um estudo sobre ambientes desenvolvidos e sua classificação de acordo com o framework.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

A aplicação de técnicas aprendizagem cooperativa na educação formal é importante não só para a obtenção de ganhos em relação ao próprio processo ensino-aprendizagem, mas também na preparação dos indivíduos para situações futuras no ambiente de trabalho, onde cada vez mais atividades exigem pessoas aptas ao trabalho em equipe. 

Slavin [SLA95] aponta quatro perspectivas teóricas responsáveis por explicar os efeitos produzidos pela aprendizagem cooperativa: motivacionais, de coesão social, cognitivas de desenvolvimento, e cognitivas de elaboração. Desta forma, os membros do grupo devem ajudar-se entre si e incentivar o esforço comum. As perspectivas de coesão social argumentam que os efeitos da aprendizagem cooperativa acontecem por conta da união do grupo, isto é, os estudantes ajudam aos outros porque se importam com eles e desejam o seu sucesso.

Várias questões de ordem educacional e tecnológica estão envolvidas na construção e implementação de Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiados por Computadores. 

Neste contexto, frameworks para o desenvolvimento e análise de ambientes de suporte à aprendizagem cooperativa surgem como importantes quadros conceituais, com vistas a fornecer diretrizes para pesquisa e desenvolvimento. 

Análise: Ocorrem erros de coerência e coesão textual no segundo parágrafo e nas duas últimas frases.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

ambient de aprendizag cooper 

aprendizag cooper 

tip 

teor de aprendizag 

conhec memor de grup 

Sumário (54.5%): 

 Aprendizagem cooperativa é uma técnica com a qual os estudantes se ajudam no processo de aprendizagem , atuando como parceiros entre si e com o professor , e visando adquirir conhecimento sobre um dado objeto [ SMY93 ] . Para a autora , a aprendizagem cooperativa deve apoiar-se em : ( 1 ) responsabilidade individual pela informação reunida pelo esforço do grupo ; ( 2 ) interdependência positiva , de forma que os estudantes sintam que ninguém terá sucesso , a não ser que todos o tenham ; ( 3 ) melhor forma de entender um dado material , tendo que explicá-lo a outros membros de um grupo ; ( 4 ) desenvolvimento de habilidades interpessoais , que serão necessárias em outras situações na vida do sujeito ; ( 5 ) desenvolvimento da habilidade para analisar a dinâmica de um grupo e trabalhar com problemas ; ( 6 ) forma comprovada de aumentar as atividades e envolvimento dos estudantes ; e ( 7 ) um enfoque interessante e divertido .

A aplicação de técnicas aprendizagem cooperativa na educação formal é importante não só para a obtenção de ganhos em relação ao próprio processo ensino-aprendizagem , mas também na preparação dos indivíduos para situações futuras no ambiente de trabalho , onde cada vez mais atividades exigem pessoas aptas ao trabalho em equipe .

Slavin [ SLA95 ] aponta quatro perspectivas teóricas responsáveis por explicar os efeitos produzidos pela aprendizagem cooperativa : motivacionais , de coesão social , cognitivas de desenvolvimento , e cognitivas de elaboração . As perspectivas de coesão social argumentam que os efeitos da aprendizagem cooperativa acontecem por conta da união do grupo , isto é , os estudantes ajudam aos outros porque se importam com eles e desejam o seu sucesso .

 A perspectiva de elaboração cognitiva sustenta que a informação é retida na memória e está relacionada à informação presente anteriormente nela , então o aprendiz deve estar engajado em algum tipo de reestruturação cognitiva , ou elaboração .

 O suporte dado por computadores à aprendizagem cooperativa tem como objetivo dinamizar o processo , através de sistemas que implementam um ambiente de cooperação , e possuem papel ativo na análise e controle desta . Várias questões de ordem educacional e tecnológica estão envolvidas na construção e implementação de Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiados por Computadores . Estas questões são relacionadas entre si , por exemplo , determinar o tipo de tecnologia de comunicação a ser empregada em um ambiente dependerá dos objetivos educacionais apontados pela teoria de aprendizagem adotada no ambiente .

Neste contexto , frameworks para o desenvolvimento e análise de ambientes de suporte à aprendizagem cooperativa surgem como importantes quadros conceituais , com vistas a fornecer diretrizes para pesquisa e desenvolvimento . No entanto , os frameworks disponíveis são incompletos e não consideram importantes dimensões deste tipo de ambiente .

O presente trabalho reúne os principais aspectos dos ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador existentes e propõe um framework para a sua classificação .

Análise: Ocorre um problema entre o terceiro e o quarto parágrafo; são descritas algumas perspectivas citadas e outras não.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

ambient de aprendizag cooper 

aprendizag cooper 

tip 

teor de aprendizag 

conhec memor de grup 

Sumário (72.7%): 

 Aprendizagem cooperativa é uma técnica com a qual os estudantes se ajudam no processo de aprendizagem , atuando como parceiros entre si e com o professor , e visando adquirir conhecimento sobre um dado objeto [ SMY93 ] . Para a autora , a aprendizagem cooperativa deve apoiar-se em : ( 1 ) responsabilidade individual pela informação reunida pelo esforço do grupo ; ( 2 ) interdependência positiva , de forma que os estudantes sintam que ninguém terá sucesso , a não ser que todos o tenham ; ( 3 ) melhor forma de entender um dado material , tendo que explicá-lo a outros membros de um grupo ; ( 4 ) desenvolvimento de habilidades interpessoais , que serão necessárias em outras situações na vida do sujeito ; ( 5 ) desenvolvimento da habilidade para analisar a dinâmica de um grupo e trabalhar com problemas ; ( 6 ) forma comprovada de aumentar as atividades e envolvimento dos estudantes ; e ( 7 ) um enfoque interessante e divertido .

A aplicação de técnicas aprendizagem cooperativa na educação formal é importante não só para a obtenção de ganhos em relação ao próprio processo ensino-aprendizagem , mas também na preparação dos indivíduos para situações futuras no ambiente de trabalho , onde cada vez mais atividades exigem pessoas aptas ao trabalho em equipe .

Slavin [ SLA95 ] aponta quatro perspectivas teóricas responsáveis por explicar os efeitos produzidos pela aprendizagem cooperativa : motivacionais , de coesão social , cognitivas de desenvolvimento , e cognitivas de elaboração . As perspectivas de coesão social argumentam que os efeitos da aprendizagem cooperativa acontecem por conta da união do grupo , isto é , os estudantes ajudam aos outros porque se importam com eles e desejam o seu sucesso .

Segundo as perspectivas cognitivas , as interações entre os estudantes irão por si só melhorar seu aprendizado , por razões mais relacionadas aos processos mentais do que a motivações . A perspectiva de elaboração cognitiva sustenta que a informação é retida na memória e está relacionada à informação presente anteriormente nela , então o aprendiz deve estar engajado em algum tipo de reestruturação cognitiva , ou elaboração . O aprendiz que recebe a explicação aprende mais do que se estivesse trabalhando sozinho , mas principalmente , o que explica aprende muito mais .

 O suporte dado por computadores à aprendizagem cooperativa tem como objetivo dinamizar o processo , através de sistemas que implementam um ambiente de cooperação , e possuem papel ativo na análise e controle desta . Várias questões de ordem educacional e tecnológica estão envolvidas na construção e implementação de Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiados por Computadores . Estas questões são relacionadas entre si , por exemplo , determinar o tipo de tecnologia de comunicação a ser empregada em um ambiente dependerá dos objetivos educacionais apontados pela teoria de aprendizagem adotada no ambiente . Portanto , o conjunto de características de um ambiente irá determinar a sua aplicação e eficácia .

Neste contexto , frameworks para o desenvolvimento e análise de ambientes de suporte à aprendizagem cooperativa surgem como importantes quadros conceituais , com vistas a fornecer diretrizes para pesquisa e desenvolvimento . No entanto , os frameworks disponíveis são incompletos e não consideram importantes dimensões deste tipo de ambiente .

O presente trabalho reúne os principais aspectos dos ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador existentes e propõe um framework para a sua classificação . Cumpre assinalar que o framework proposto é parte de um trabalho mais amplo em andamento , visando gerar uma extensão da proposta atual , onde outras dimensões estão sendo inseridas .

Análise: O sumário apresentado não possui erros de coesão e coerência, mas seu problema é ser muito longo.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

ambient de aprendizag cooper 

aprendizag cooper 

tip 

teor de aprendizag 

conhec memor de grup 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (59.1%): 

 Aprendizagem cooperativa é uma técnica com a qual os estudantes se ajudam no processo de aprendizagem , atuando como parceiros entre si e com o professor , e visando adquirir conhecimento sobre um dado objeto [ SMY93 ] . Para a autora , a aprendizagem cooperativa deve apoiar-se em : ( 1 ) responsabilidade individual pela informação reunida pelo esforço do grupo ; ( 2 ) interdependência positiva , de forma que os estudantes sintam que ninguém terá sucesso , a não ser que todos o tenham ; ( 3 ) melhor forma de entender um dado material , tendo que explicá-lo a outros membros de um grupo ; ( 4 ) desenvolvimento de habilidades interpessoais , que serão necessárias em outras situações na vida do sujeito ; ( 5 ) desenvolvimento da habilidade para analisar a dinâmica de um grupo e trabalhar com problemas ; ( 6 ) forma comprovada de aumentar as atividades e envolvimento dos estudantes ; e ( 7 ) um enfoque interessante e divertido .

A aplicação de técnicas aprendizagem cooperativa na educação formal é importante não só para a obtenção de ganhos em relação ao próprio processo ensino-aprendizagem , mas também na preparação dos indivíduos para situações futuras no ambiente de trabalho , onde cada vez mais atividades exigem pessoas aptas ao trabalho em equipe .

Slavin [ SLA95 ] aponta quatro perspectivas teóricas responsáveis por explicar os efeitos produzidos pela aprendizagem cooperativa : motivacionais , de coesão social , cognitivas de desenvolvimento , e cognitivas de elaboração . As perspectivas motivacionais têm foco no objetivo sob o qual os estudantes operam , ou seja , é criada uma situação , onde os membros do grupo só conseguem realizar seus objetivos pessoais , se o grupo como um todo for bem sucedido . As perspectivas de coesão social argumentam que os efeitos da aprendizagem cooperativa acontecem por conta da união do grupo , isto é , os estudantes ajudam aos outros porque se importam com eles e desejam o seu sucesso .

 A perspectiva de elaboração cognitiva sustenta que a informação é retida na memória e está relacionada à informação presente anteriormente nela , então o aprendiz deve estar engajado em algum tipo de reestruturação cognitiva , ou elaboração .

 O suporte dado por computadores à aprendizagem cooperativa tem como objetivo dinamizar o processo , através de sistemas que implementam um ambiente de cooperação , e possuem papel ativo na análise e controle desta . Várias questões de ordem educacional e tecnológica estão envolvidas na construção e implementação de Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiados por Computadores . Estas questões são relacionadas entre si , por exemplo , determinar o tipo de tecnologia de comunicação a ser empregada em um ambiente dependerá dos objetivos educacionais apontados pela teoria de aprendizagem adotada no ambiente .

Neste contexto , frameworks para o desenvolvimento e análise de ambientes de suporte à aprendizagem cooperativa surgem como importantes quadros conceituais , com vistas a fornecer diretrizes para pesquisa e desenvolvimento . No entanto , os frameworks disponíveis são incompletos e não consideram importantes dimensões deste tipo de ambiente .

O presente trabalho reúne os principais aspectos dos ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador existentes e propõe um framework para a sua classificação .

Análise: No terceiro parágrafo deste sumário são descritas perspectivas, mas uma delas não é descrita. Apesar de não terem ocorridos muitos erros, o sumário é muito extenso.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

cscl 

ambient de aprendizag cooper apoi comput 

Sumário (9.1%): 

 Várias questões de ordem educacional e tecnológica estão envolvidas na construção e implementação de Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiados por Computadores .

O presente trabalho reúne os principais aspectos dos ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador existentes e propõe um framework para a sua classificação .

Análise: O sumário apresentado contém erros de coesão e coerência. Os dois parágrafos não possuem uma boa ligação.

Análise Geral: Os sumários resultantes das três primeiras estratégias mantém tanto a idéia principal do texto sumarizado, como a semelhança com o sumário do autor. Apesar disso, contêm o inconveniente de serem muito extensos. O sumário produzido pelo AutoResumo do Word apresentou problemas de textualidade, não sendo um bom resultado. Na última estratégia de sumarização, o sumário apresentado tem muito pouco conteúdo. Isto aconteceu pois as palavras escolhidas pelo autor do artigo não são boas palavras-chaves.

9( Teste:

Texto: Estratégias de Ensino em Sistemas Tutores Inteligentes modelados

 através da tecnologia de agentes

A utilização de técnicas de Inteligência Artificial (IA) no projeto e desenvolvimento de ambientes de ensino-aprendizagem computadorizados têm se constituído em objeto de maior investigação por parte dos pesquisadores da área de Informática aplicada à Educação, devido as suas potencialidades. Desde o seu primórdio a IA tem se preocupado com as questões envolvendo a aprendizagem através da utilização em máquina (computador) ou da máquina. Infelizmente as promessas projetadas por Carbonel e seus colegas[CAR70] para os Sistemas Tutores Inteligentes (STI) ainda não foram possíveis de serem atingidas. A idéia de termos um STI onde o aluno receba auxílio personalizado conforme suas necessidades específicas, ainda está distante do que realmente gostaríamos de fazer. As razões para tais limitações são diversas e residem tanto nos aspectos de hardware e software (H&S), quanto nos aspectos psicológicos e pedagógicos. Os recursos de H&S apesar do grande avanço da tecnologia moderna ainda são muito limitados e não conseguem reproduzir na sua totalidade a complexidade dos processo mentais de uma pessoa. As pesquisas nas áreas de Psicologia e Educação não oferecem teorias computáveis que possamos aplicar diretamente e fazer simulações mais adequadas. O que fazemos são adaptações e combinações de técnicas geradas pela três áreas a fim de melhorarmos os ambientes de ensino computadorizados de ensino-aprendizagem.

O uso das tecnologias de hipermídia, redes e do paradigma de agentes na pesquisa de software educacional foi rapidamente absorvido pelos pesquisadores da área, especialmente na área de IA aplicada à Educação.. Alguns STI foram construídos utilizando estas técnicas. Citamos como exemplo os trabalhos de Colazzo [COL97], Dillenbourg [DIL97], Ikeda [IKE97], Khuwaja [KHU96], Leroux [LER96] e Self [SEL95]. O modelo do estudante, no entanto, ainda é a parte mais a parte fraca de tais sistemas. A fim de construir um STI com um modelo de estudante ideal precisamos entender o processo que ocorre na cabeça do estudante durante a interação com o tutor artificial e reproduzi-lo na máquina. Vários trabalhos têm sido desenvolvidos afim de criar um modelo aproximado da coreografia intrínseca aos processo mentais do estudante ao longo do processo de aprendizagem. O trabalho de Winograd e Flores [WIN84], Devlin [DEV91], Gagne [GAG84], Corrêa [COR94], Aimeur [AIM96] e Moussalle [MOU96] são exemplos de resultados neste sentido . 

A utilização de agentes na modelagem e projeto de STI permite-nos resgatar antigos problemas em aberto, como por exemplo a melhoria da interação entre tutor e aluno e a possibilidade de investigação dos processos mentais a nível mais estratificado. O estado de arte pode ser avaliado pelos trabalhos de Andre [AND97], Collazo [COL97], Costa [COS97], Cook [COO97], Dillenbourg [DIL97], Elliot [ELL97], Frasson [FRA97], Hayes-Roth [HAY97], Hietala [HIE97], e Morin [MOR97].

O ambiente MCOE descrito neste artigo utiliza uma metodologia que vem sendo aplicada ao projeto de STI, onde são contempladas diferentes formas de se trabalhar com um determinado conhecimento (estratégias de ensino e táticas associadas), levando em consideração o tipo de usuário que está interagindo com o sistema. A diferença deste trabalho para os demais reside no fato de que a seleção e adoção de uma nova estratégica, por parte do tutor, acontece durante a mesma seção de trabalho com o aluno. Nos demais ambientes isto ocorre somente ao final da interação. Além disto, utiliza-se os estados mentais contidos no modelo de aluno para dirigir o comportamento do tutor no que concerne a seleção e adoção de estratégias de ensino. 

O MCOE foi concebido numa abordagem construtivista onde se pretende que o tutor seja menos diretivo e menos controlador das ações do aluno. O controle existe na forma de monitoração para que o tutor funcione como um parceiro, um facilitador do trabalho do aluno. Porém, devido às características da modalidade escolhida (jogo educacional ) precisamos ter algumas atitudes no tutor que garantam que o sistema não entre em colapso e não inviabilize o trabalho do aluno. Nestas situações críticas o tutor vai se comportar de maneira mais diretiva. Cabe salientar que a abordagem construtivista não significa liberdade total ao aluno e sem nenhum tipo de assistência. O que muda é o grau de interferência do tutor. i.é, o quanto ele interfere no trabalho do aluno e se ele permite ou não que o aluno siga um caminho alternativo àquele que ele tem como o ideal para resolver o problema (heurísticas do tutor sobre o problema e forma de solução).

Este artigo está divido em 5 seções. A seção 2 apresenta a descrição do ambiente do jogo e sua implementação. A seção 3 apresenta as estratégias e táticas de ensino utilizadas no MCOE. A seção 4 apresenta algumas considerações sobre os resultados obtidos pelo grupo com a utilização de agentes, recursos de multimídia e hipermídia no projeto e implementação de STI. A seção 5 apresenta a bibliografia utilizada para este artigo.

Sumário do autor do artigo:

Este artigo descreve a forma de atuação entre o agente tutor (ecologista) e os alunos do sistema MCOE (Multi-agent CO-operative Environment). O MCOE representa o estágio atual de um projeto de pesquisa envolvendo o uso de agentes para modelar Sistemas Tutores Inteligentes com interfaces e funcionamento baseado em técnicas de implementação de jogos computadorizados. Os agentes reativos (elementos que compõem o cenário do jogo) e os cognitivos alunos (representados pelos seus personagens) e o tutor, são modelados através de seus estados mentais (crenças, desejos, intenções e expectativas). O formalismo proposto por Mora et al. [MOR97; MOR98] é utilizado para representar a coreografia das interações.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

O uso das tecnologias de hipermídia, redes e do paradigma de agentes na pesquisa de software educacional foi rapidamente absorvido pelos pesquisadores da área, especialmente na área de IA aplicada à Educação.. Alguns STI foram construídos utilizando estas técnicas. O modelo do estudante, no entanto, ainda é a parte mais a parte fraca de tais sistemas. Vários trabalhos têm sido desenvolvidos afim de criar um modelo aproximado da coreografia intrínseca aos processo mentais do estudante ao longo do processo de aprendizagem. Nos demais ambientes isto ocorre somente ao final da interação. Além disto, utiliza-se os estados mentais contidos no modelo de aluno para dirigir o comportamento do tutor no que concerne a seleção e adoção de estratégias de ensino. O controle existe na forma de monitoração para que o tutor funcione como um parceiro, um facilitador do trabalho do aluno. Porém, devido às características da modalidade escolhida (jogo educacional ) precisamos ter algumas atitudes no tutor que garantam que o sistema não entre em colapso e não inviabilize o trabalho do aluno. A seção 2 apresenta a descrição do ambiente do jogo e sua implementação. A seção 3 apresenta as estratégias e táticas de ensino utilizadas no MCOE. 

Análise: O assunto não foi bem introduzido, gerando problema de coesão na primeira frase do sumário apresentado. As duas últimas frases também não foram bem introduzidas. Na última frase, por exemplo é citado o ambiente MCOE, mas antes nada tinha sido dito sobre o assunto.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

alun 

tutor 

sistem 

estrateg de ensin 

process ment 

Sumário (50.0%): 

 Infelizmente as promessas projetadas por Carbonel e seus colegas [ CAR70 ] para os Sistemas Tutores Inteligentes ( STI ) ainda não foram possíveis de serem atingidas . A idéia de termos um STI onde o aluno receba auxílio personalizado conforme suas necessidades específicas , ainda está distante do que realmente gostaríamos de fazer . Os recursos de H&S apesar do grande avanço da tecnologia moderna ainda são muito limitados e não conseguem reproduzir na sua totalidade a complexidade dos processo mentais de uma pessoa .

 O modelo do estudante , no entanto , ainda é a parte mais a parte fraca de tais sistemas . A fim de construir um STI com um modelo de estudante ideal precisamos entender o processo que ocorre na cabeça do estudante durante a interação com o tutor artificial e reproduzi-lo na máquina . Vários trabalhos têm sido desenvolvidos afim de criar um modelo aproximado da coreografia intrínseca aos processo mentais do estudante ao longo do processo de aprendizagem .

A utilização de agentes na modelagem e projeto de STI permite-nos resgatar antigos problemas em aberto , como por exemplo a melhoria da interação entre tutor e aluno e a possibilidade de investigação dos processos mentais a nível mais estratificado .

O ambiente MCOE descrito neste artigo utiliza uma metodologia que vem sendo aplicada ao projeto de STI , onde são contempladas diferentes formas de se trabalhar com um determinado conhecimento ( estratégias de ensino e táticas associadas ) , levando em consideração o tipo de usuário que está interagindo com o sistema . A diferença deste trabalho para os demais reside no fato de que a seleção e adoção de uma nova estratégica , por parte do tutor , acontece durante a mesma seção de trabalho com o aluno . Além disto , utiliza-se os estados mentais contidos no modelo de aluno para dirigir o comportamento do tutor no que concerne a seleção e adoção de estratégias de ensino .

O MCOE foi concebido numa abordagem construtivista onde se pretende que o tutor seja menos diretivo e menos controlador das ações do aluno . O controle existe na forma de monitoração para que o tutor funcione como um parceiro , um facilitador do trabalho do aluno . Porém , devido às características da modalidade escolhida ( jogo educacional ) precisamos ter algumas atitudes no tutor que garantam que o sistema não entre em colapso e não inviabilize o trabalho do aluno . Nestas situações críticas o tutor vai se comportar de maneira mais diretiva . Cabe salientar que a abordagem construtivista não significa liberdade total ao aluno e sem nenhum tipo de assistência . O que muda é o grau de interferência do tutor i.é , o quanto ele interfere no trabalho do aluno e se ele permite ou não que o aluno siga um caminho alternativo àquele que ele tem como o ideal para resolver o problema ( heurísticas do tutor sobre o problema e forma de solução ) .

Análise: O sumário apresentado não possui erros de coesão e coerência e preserva o tema principal do texto. Seu único problema é um pouco extenso para ser considerado um resumo.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

alun 

tutor 

sistem 

estrateg de ensin 

process ment 

Sumário (71.9%): 

 A utilização de técnicas de Inteligência Artificial ( IA ) no projeto e desenvolvimento de ambientes de ensino-aprendizagem computadorizados têm se constituído em objeto de maior investigação por parte dos pesquisadores da área de Informática aplicada à Educação , devido as suas potencialidades . Infelizmente as promessas projetadas por Carbonel e seus colegas [ CAR70 ] para os Sistemas Tutores Inteligentes ( STI ) ainda não foram possíveis de serem atingidas . A idéia de termos um STI onde o aluno receba auxílio personalizado conforme suas necessidades específicas , ainda está distante do que realmente gostaríamos de fazer . Os recursos de H&S apesar do grande avanço da tecnologia moderna ainda são muito limitados e não conseguem reproduzir na sua totalidade a complexidade dos processo mentais de uma pessoa . O que fazemos são adaptações e combinações de técnicas geradas pela três áreas a fim de melhorarmos os ambientes de ensino computadorizados de ensino-aprendizagem .

O uso das tecnologias de hipermídia , redes e do paradigma de agentes na pesquisa de software educacional foi rapidamente absorvido pelos pesquisadores da área , especialmente na área de IA aplicada à Educação . O modelo do estudante , no entanto , ainda é a parte mais a parte fraca de tais sistemas . A fim de construir um STI com um modelo de estudante ideal precisamos entender o processo que ocorre na cabeça do estudante durante a interação com o tutor artificial e reproduzi-lo na máquina . Vários trabalhos têm sido desenvolvidos afim de criar um modelo aproximado da coreografia intrínseca aos processo mentais do estudante ao longo do processo de aprendizagem .

O trabalho de Winograd e Flores [ WIN84 ] , Devlin [ DEV91 ] , Gagne [ GAG84 ] , Corrêa [ COR94 ] , Aimeur [ AIM96 ] e Moussalle [ MOU96 ] são exemplos de resultados neste sentido .

A utilização de agentes na modelagem e projeto de STI permite-nos resgatar antigos problemas em aberto , como por exemplo a melhoria da interação entre tutor e aluno e a possibilidade de investigação dos processos mentais a nível mais estratificado . O estado de arte pode ser avaliado pelos trabalhos de Andre [ AND97 ] , Collazo [ COL97 ] , Costa [ COS97 ] , Cook [ COO97 ] , Dillenbourg [ DIL97 ] , Elliot [ ELL97 ] , Frasson [ FRA97 ] , Hayes-Roth [ HAY97 ] , Hietala [ HIE97 ] , e Morin [ MOR97 ] .

O ambiente MCOE descrito neste artigo utiliza uma metodologia que vem sendo aplicada ao projeto de STI , onde são contempladas diferentes formas de se trabalhar com um determinado conhecimento ( estratégias de ensino e táticas associadas ) , levando em consideração o tipo de usuário que está interagindo com o sistema . A diferença deste trabalho para os demais reside no fato de que a seleção e adoção de uma nova estratégica , por parte do tutor , acontece durante a mesma seção de trabalho com o aluno . Além disto , utiliza-se os estados mentais contidos no modelo de aluno para dirigir o comportamento do tutor no que concerne a seleção e adoção de estratégias de ensino .

O MCOE foi concebido numa abordagem construtivista onde se pretende que o tutor seja menos diretivo e menos controlador das ações do aluno . O controle existe na forma de monitoração para que o tutor funcione como um parceiro , um facilitador do trabalho do aluno . Porém , devido às características da modalidade escolhida ( jogo educacional ) precisamos ter algumas atitudes no tutor que garantam que o sistema não entre em colapso e não inviabilize o trabalho do aluno . Nestas situações críticas o tutor vai se comportar de maneira mais diretiva . Cabe salientar que a abordagem construtivista não significa liberdade total ao aluno e sem nenhum tipo de assistência . O que muda é o grau de interferência do tutor i.é , o quanto ele interfere no trabalho do aluno e se ele permite ou não que o aluno siga um caminho alternativo àquele que ele tem como o ideal para resolver o problema ( heurísticas do tutor sobre o problema e forma de solução ) .

Este artigo está divido em 5 seções . A seção 5 apresenta a bibliografia utilizada para este artigo .

Análise: O sumário resultante apresentou problemas de coesão textual somente no último parágrafo, mas seu maior problema é ser muito longo.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

alun 

tutor 

sistem 

estrateg de ensin 

process ment 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (65.6%): 

 A utilização de técnicas de Inteligência Artificial ( IA ) no projeto e desenvolvimento de ambientes de ensino-aprendizagem computadorizados têm se constituído em objeto de maior investigação por parte dos pesquisadores da área de Informática aplicada à Educação , devido as suas potencialidades . Infelizmente as promessas projetadas por Carbonel e seus colegas [ CAR70 ] para os Sistemas Tutores Inteligentes ( STI ) ainda não foram possíveis de serem atingidas . A idéia de termos um STI onde o aluno receba auxílio personalizado conforme suas necessidades específicas , ainda está distante do que realmente gostaríamos de fazer . Os recursos de H&S apesar do grande avanço da tecnologia moderna ainda são muito limitados e não conseguem reproduzir na sua totalidade a complexidade dos processo mentais de uma pessoa .

 O modelo do estudante , no entanto , ainda é a parte mais a parte fraca de tais sistemas . A fim de construir um STI com um modelo de estudante ideal precisamos entender o processo que ocorre na cabeça do estudante durante a interação com o tutor artificial e reproduzi-lo na máquina . Vários trabalhos têm sido desenvolvidos afim de criar um modelo aproximado da coreografia intrínseca aos processo mentais do estudante ao longo do processo de aprendizagem .

O trabalho de Winograd e Flores [ WIN84 ] , Devlin [ DEV91 ] , Gagne [ GAG84 ] , Corrêa [ COR94 ] , Aimeur [ AIM96 ] e Moussalle [ MOU96 ] são exemplos de resultados neste sentido .

A utilização de agentes na modelagem e projeto de STI permite-nos resgatar antigos problemas em aberto , como por exemplo a melhoria da interação entre tutor e aluno e a possibilidade de investigação dos processos mentais a nível mais estratificado .

O ambiente MCOE descrito neste artigo utiliza uma metodologia que vem sendo aplicada ao projeto de STI , onde são contempladas diferentes formas de se trabalhar com um determinado conhecimento ( estratégias de ensino e táticas associadas ) , levando em consideração o tipo de usuário que está interagindo com o sistema . A diferença deste trabalho para os demais reside no fato de que a seleção e adoção de uma nova estratégica , por parte do tutor , acontece durante a mesma seção de trabalho com o aluno . Além disto , utiliza-se os estados mentais contidos no modelo de aluno para dirigir o comportamento do tutor no que concerne a seleção e adoção de estratégias de ensino .

O MCOE foi concebido numa abordagem construtivista onde se pretende que o tutor seja menos diretivo e menos controlador das ações do aluno . O controle existe na forma de monitoração para que o tutor funcione como um parceiro , um facilitador do trabalho do aluno . Porém , devido às características da modalidade escolhida ( jogo educacional ) precisamos ter algumas atitudes no tutor que garantam que o sistema não entre em colapso e não inviabilize o trabalho do aluno . Nestas situações críticas o tutor vai se comportar de maneira mais diretiva . Cabe salientar que a abordagem construtivista não significa liberdade total ao aluno e sem nenhum tipo de assistência . O que muda é o grau de interferência do tutor i.é , o quanto ele interfere no trabalho do aluno e se ele permite ou não que o aluno siga um caminho alternativo àquele que ele tem como o ideal para resolver o problema ( heurísticas do tutor sobre o problema e forma de solução ) .

Este artigo está divido em 5 seções . A seção 4 apresenta algumas considerações sobre os resultados obtidos pelo grupo com a utilização de agentes , recursos de multimídia e hipermídia no projeto e implementação de STI . A seção 5 apresenta a bibliografia utilizada para este artigo .

Análise:  Comparando com o sumário resultante da primeira estratégia, foram adicionados ao sumário a primeira frase e o último parágrafo. Ocorre um erro de coerência no último parágrafo, quando é dito que o artigo possui cinco seções, mas somente as duas últimas são especificadas. O sumário é muito extenso.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

sistem tutor inteligent 

estrateg de ensin 

agent pedagog 

Sumário (9.4%): 

 Infelizmente as promessas projetadas por Carbonel e seus colegas [ CAR70 ] para os Sistemas Tutores Inteligentes ( STI ) ainda não foram possíveis de serem atingidas .

O ambiente MCOE descrito neste artigo utiliza uma metodologia que vem sendo aplicada ao projeto de STI , onde são contempladas diferentes formas de se trabalhar com um determinado conhecimento ( estratégias de ensino e táticas associadas ) , levando em consideração o tipo de usuário que está interagindo com o sistema . Além disto , utiliza-se os estados mentais contidos no modelo de aluno para dirigir o comportamento do tutor no que concerne a seleção e adoção de estratégias de ensino .

Análise: O resultado não apresenta erros de textualidade e proximidade, contém a idéia principal do artigo, o ambiente MCOE, mas comparando com o sumário do autor, está incompleto. Apesar da porcentagem de sumarização ter sido baixa, o tamanho do sumário é bom. Isto acontece pois o texto sumarizado é longo.

Análise Geral: Os sumários apresentados pelas três primeiras estratégias não foram considerados bons, principalmente por serem extensos. Todos preservaram a idéia principal do texto-fonte. O sumário produzido pelo AutoResumo do Word não citou o tema principal do artigo, o ambiente MCOE. O melhor sumário deste teste foi o produzido pela estratégia de palavras-chaves do autor.

10( Teste:

Texto: Agentes de Software para Análise das Interações em um Ambiente

 de Ensino à Distância 

Com o advento das redes de computadores, principalmente a Internet, a Educação à Distância (ED) obteve um grande salto de qualidade. A partir de então, as novas tecnologias passaram a ser utilizadas, disponibilizando um meio de comunicação diferenciado entre alunos e professores.

Tem-se observado, porém, para que o aluno se sinta mais engajado no estudo é necessário que ele interaja com outros colegas do curso. Assim, como ocorre numa sala de aula, os alunos devem realizar trabalhos em grupo, trocar idéias e ajudar os outros alunos. Esse enfoque colaborativo do ensino tornou-se uma nova tendência na ED, que está buscando ferramentas e metodologias (por exemplo, na área de groupware), que possam ser apropriadas para o ensino e a aprendizagem (Tijiboy e Maçada 97).

Um ambiente de ensino colaborativo irá, porém, delegar um número maior de atividades ao professor. Isso porque todos os processos de comunicação entre os alunos devem ser supervisionados a fim de que as discussões e trabalhos realizados não fujam ao tópico de estudo previsto para a aula.

Desta maneira, é proposto uma arquitetura Multi-Agentes que irá monitorar as principais ferramentas de comunicação em um ambiente telemático de ensino, entre as quais estão lista de discussão, newsgroups e conferências virtuais (chat). Esse agente irá coletar dados a partir das discussões que se encontram em andamento, analisar esses dados e transmitir tais informações ao professor. Com estas análises, o professor poderá obter uma visão do andamento da turma e dos alunos, bem como extrair muitas informações importantes, tais como participação dos alunos, assuntos que interessam ao grupo e a um aluno especificamente, etc.

Inicialmente, na seção 2 será apresentado alguns conceitos de Educação à Distância. Na seção 3 é realizada uma breve descrição sobre Sistemas Multi-Agentes. Na seção 4 é descrita a arquitetura do Sistema Multi-Agentes proposto. 

Na seção 5 é apresentada a conclusão deste artigo. Na seção 6 constam as perspectivas para trabalho futuro. Finalmente, na seção 7 é referenciada a bibliografia utilizada neste artigo.

Sumário do autor do artigo:

Os ambientes de ensino à distância tem apostado cada vez mais no ensino colaborativo, incentivando os alunos a interagirem entre si e a trocarem idéias. Um ambiente de ensino colaborativo irá, porém, delegar um maior número de tarefas ao professor, que deverá supervisionar todas as discussões entre os alunos, para que não fujam ao tópico previsto para a aula. Deste modo, este trabalho apresenta uma arquitetura Multi-Agentes capaz de realizar a monitoração das ferramentas de comunicação em um ambiente de ensino à distância. Este sistema irá analisar as discussões que se encontram em andamento nestas ferramentas, que incluem lista de discussão, chat e newsgroup, disponibilizando ao professor informações, tais como, participação dos alunos, os assuntos mais discutidos, grupos de alunos que mais dialogam entre si, etc. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Um ambiente de ensino colaborativo irá, porém, delegar um número maior de atividades ao professor. Esse agente irá coletar dados a partir das discussões que se encontram em andamento, analisar esses dados e transmitir tais informações ao professor. Na seção 3 é realizada uma breve descrição sobre Sistemas Multi-Agentes. Na seção 4 é descrita a arquitetura do Sistema Multi-Agentes proposto. 

Na seção 5 é apresentada a conclusão deste artigo. Na seção 6 constam as perspectivas para trabalho futuro.

Análise: O sumário apresentado é totalmente incoerente. Alguns problemas: o assunto principal não é introduzido, as duas primeiras sentenças não possuem ligação, logo na primeira sentenças do sumário está presente a palavra “porém”, sendo que nada havia sido dito antes.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

agent sistem multi-agent 

mensag de e-mail 

alun 

ambient telemat de ensin 

sistem multi-agent propost 

Sumário (37.5%): 

 A partir de então , as novas tecnologias passaram a ser utilizadas , disponibilizando um meio de comunicação diferenciado entre alunos e professores . 

Tem-se observado , porém , para que o aluno se sinta mais engajado no estudo é necessário que ele interaja com outros colegas do curso . Assim , como ocorre numa sala de aula , os alunos devem realizar trabalhos em grupo , trocar idéias e ajudar os outros alunos .

 Isso porque todos os processos de comunicação entre os alunos devem ser supervisionados a fim de que as discussões e trabalhos realizados não fujam ao tópico de estudo previsto para a aula .

 Desta maneira , é proposto uma arquitetura Multi-Agentes que irá monitorar as principais ferramentas de comunicação em um ambiente telemático de ensino , entre as quais estão lista de discussão , newsgroups e conferências virtuais ( chat ) . Com estas análises , o professor poderá obter uma visão do andamento da turma e dos alunos , bem como extrair muitas informações importantes , tais como participação dos alunos , assuntos que interessam ao grupo e a um aluno especificamente , etc .

Análise: O sumário resultante apresenta vários erros de coerência e coesão textual. O assunto principal do texto, “educação à distância”, não é introduzido, e os quatro parágrafos não possuem ligação entre si.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

agent sistem multi-agent 

mensag de e-mail 

alun 

ambient telemat de ensin 

sistem multi-agent propost 

Sumário (81.3%): 

  Com o advento das redes de computadores , principalmente a Internet , a Educação à Distância ( ED ) obteve um grande salto de qualidade . A partir de então , as novas tecnologias passaram a ser utilizadas , disponibilizando um meio de comunicação diferenciado entre alunos e professores . 

Tem-se observado , porém , para que o aluno se sinta mais engajado no estudo é necessário que ele interaja com outros colegas do curso . Assim , como ocorre numa sala de aula , os alunos devem realizar trabalhos em grupo , trocar idéias e ajudar os outros alunos . Esse enfoque colaborativo do ensino tornou-se uma nova tendência na ED , que está buscando ferramentas e metodologias ( por exemplo , na área de groupware ) , que possam ser apropriadas para o ensino e a aprendizagem ( Tijiboy e Maçada 97 ) . 

Um ambiente de ensino colaborativo irá , porém , delegar um número maior de atividades ao professor . Isso porque todos os processos de comunicação entre os alunos devem ser supervisionados a fim de que as discussões e trabalhos realizados não fujam ao tópico de estudo previsto para a aula .

 Desta maneira , é proposto uma arquitetura Multi-Agentes que irá monitorar as principais ferramentas de comunicação em um ambiente telemático de ensino , entre as quais estão lista de discussão , newsgroups e conferências virtuais ( chat ) . Com estas análises , o professor poderá obter uma visão do andamento da turma e dos alunos , bem como extrair muitas informações importantes , tais como participação dos alunos , assuntos que interessam ao grupo e a um aluno especificamente , etc .

 Inicialmente , na seção 2 será apresentado alguns conceitos de Educação à Distância . Na seção 4 é descrita a arquitetura do Sistema Multi-Agentes proposto .

Na seção 5 é apresentada a conclusão deste artigo . Finalmente , na seção 7 é referenciada a bibliografia utilizada neste artigo .

Análise: O sumário apresentou problemas de coerência no último parágrafo, quando descreveu cada seção, mas pulou a seção 3 e a seção 6. Além desse, não apresenta mais erros de textualidade e proximidade, mas é muito extenso.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

agent sistem multi-agent 

mensag de e-mail 

alun 

ambient telemat de ensin 

sistem multi-agent propost 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (50.0%): 

 A partir de então , as novas tecnologias passaram a ser utilizadas , disponibilizando um meio de comunicação diferenciado entre alunos e professores . 

Tem-se observado , porém , para que o aluno se sinta mais engajado no estudo é necessário que ele interaja com outros colegas do curso . Assim , como ocorre numa sala de aula , os alunos devem realizar trabalhos em grupo , trocar idéias e ajudar os outros alunos .

 Isso porque todos os processos de comunicação entre os alunos devem ser supervisionados a fim de que as discussões e trabalhos realizados não fujam ao tópico de estudo previsto para a aula .

 Desta maneira , é proposto uma arquitetura Multi-Agentes que irá monitorar as principais ferramentas de comunicação em um ambiente telemático de ensino , entre as quais estão lista de discussão , newsgroups e conferências virtuais ( chat ) . Com estas análises , o professor poderá obter uma visão do andamento da turma e dos alunos , bem como extrair muitas informações importantes , tais como participação dos alunos , assuntos que interessam ao grupo e a um aluno especificamente , etc .

Na seção 5 é apresentada a conclusão deste artigo . Finalmente , na seção 7 é referenciada a bibliografia utilizada neste artigo .

Análise: O resultado é semelhante ao apresentado pela primeira estratégia. Foi acrescentado somente o último parágrafo. Os problemas de coesão e coerência persistem, havendo agora também erro no quinto parágrafo, quando somente são citadas duas seções do artigo, faltando maiores detalhes.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

educ a distanc 

sistem mult agent 

ensin colabor a distanc 

internet 

Sumário (25.0%): 

  Com o advento das redes de computadores , principalmente a Internet , a Educação à Distância ( ED ) obteve um grande salto de qualidade .

 Inicialmente , na seção 2 será apresentado alguns conceitos de Educação à Distância . Na seção 3 é realizada uma breve descrição sobre Sistemas Multi-Agentes . Na seção 4 é descrita a arquitetura do Sistema Multi-Agentes proposto .

Análise: O sumário não apresenta erros de coesão e coerência, mas é muito pobre.

Análise Geral: A maioria dos sumários apresentados possuem problemas de textualidade e proximidade. Nenhum deles foi completo como o sumário do autor e o que menos apresentou erros foi o sumário feito pela estratégia palavras-chaves do autor. O sumário feito pelo AutoResumo foi totalmente incoerente.

11( Teste:

Texto: Ambiente Hipertexto para Apoio ao Planejamento e Elaboração de

 Cursos de Treinamento Segundo a Metodologia TRAINAIR

A Organização de Aviação Civil Internacional (OACI) estabeleceu um programa com abrangência mundial para a preparação e o intercâmbio de material de treinamento para as diversas atividades de aviação civil. Como parte desse programa, incentivou, como primeiro passo, a criação de Centros de Instrução de Aviação Civil (CIACs) em países membros da organização. Esses centros ficam responsáveis pela criação e aplicação de cursos de treinamento relativos à área. Como segundo passo, para facilitar o desenvolvimento de tais cursos de treinamento, a OACI definiu e difundiu o uso de uma metodologia padronizada, denominada Metodologia TRAINAIR, composta de nove fases. A utilização dessa metodologia induz a uma padronização no planejamento e preparação dos programas de treinamento, de forma que estes formem uma base comum de material que possa ser utilizada pelos diversos Centros de Instrução de Aviação Civil (ICAO, 1991, 1993a, 1993b, 1993c).

 Um conjunto completo de material de um curso de treinamento preparado em conformidade com a Metodologia TRAINAIR é chamado “Conjunto de Material Didático Normalizado” ou CMDN (ICAO, 1991). Neste trabalho, CMDN será referenciado simplesmente como curso. Na preparação de um curso, as informações compiladas durante as fases prescritas na Metodologia TRAINAIR são registradas, geralmente em relatórios e formulários. Para esse registro, utiliza-se normalmente um processador de textos ou um software para gerenciamento de formulários. Em decorrência disso, observam-se diversos problemas quanto à manipulação, armazenamento e recuperação das informações. Por exemplo, quando modificações são realizadas em um ponto específico de uma das fases de preparação de dado curso, atualizações necessárias em tópicos relacionados de fases anteriores ou posteriores são realizadas com muito esforço, devido à inexistência de mecanismos que facilitem a execução dessas operações.

 Neste trabalho, apresenta-se o projeto e a implementação de um ambiente de apoio à elaboração de cursos, cujo protótipo é chamado TrainTool (Oliveira, 1996), desenvolvido segundo a tecnologia de hipertexto (Conklin, 1987; Nielsen, 1990; Martin, 1992). O objetivo de tal ambiente é melhorar o processo de relacionamento, manuseio, armazenamento e recuperação de informações compiladas durante a preparação de cursos. O ambiente TrainTool oferece ao autor de cursos acesso a informações específicas por mais de uma ordem, além de incorporar mecanismos que eliminam os problemas decorrentes do uso de processadores de texto e de gerenciadores de formulários (Oliveira, 1996).

 Na modelagem e estruturação do ambiente TrainTool foi utilizado, de forma inovadora, o Hypermedia Design Model - HDM (Schwabe & Rossi, 1993; Garzotto et al., 1993), um modelo para especificação conceitual de aplicações hipertexto. A inovação não se refere ao uso de hipertexto em ambientes de apoio ao desenvolvimento de software, como descrito em Bigelow (1988), mas à realização da modelagem das informações e estruturas de um ambiente de apoio via um modelo de autoria de aplicações hipertexto.

 A Seção 2 deste trabalho introduz os principais conceitos da Metodologia TRAINAIR. A Seção 3 apresenta a arquitetura básica do ambiente TrainTool de apoio à Metodologia TRAINAIR. A Seção 4 descreve o processo de modelagem do TrainTool através do HDM. A Seção 5 apresenta os principais aspectos sobre a implementação do protótipo do TrainTool. Algumas conclusões são apresentadas na seção final. 

Sumário do autor do artigo:

Neste trabalho apresenta-se o projeto e a implementação de um ambiente hipertexto de apoio à elaboração de cursos de treinamento segundo a Metodologia TRAINAIR, denominado TrainTool. O objetivo deste ambiente é melhorar o processo de manipulação, armazenamento e recuperação de informações compiladas durante a preparação dos cursos. Na modelagem desse ambiente foi utilizado, de forma inovadora, um modelo para especificação de aplicações hipertexto. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Esses centros ficam responsáveis pela criação e aplicação de cursos de treinamento relativos à área. Neste trabalho, CMDN será referenciado simplesmente como curso. Na preparação de um curso, as informações compiladas durante as fases prescritas na Metodologia TRAINAIR são registradas, geralmente em relatórios e formulários. Em decorrência disso, observam-se diversos problemas quanto à manipulação, armazenamento e recuperação das informações. A Seção 2 deste trabalho introduz os principais conceitos da Metodologia TRAINAIR. A Seção 3 apresenta a arquitetura básica do ambiente TrainTool de apoio à Metodologia TRAINAIR. A Seção 4 descreve o processo de modelagem do TrainTool através do HDM. A Seção 5 apresenta os principais aspectos sobre a implementação do protótipo do TrainTool. 

Análise: O sumário apresenta problemas de coerência e proximidade; existe logo na primeira frase um erro de coesão, pois cita centros dos quais nada foi dito anteriormente.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

tip de entidad 

fas prescrit metodolog 

recuper das inform compil 

projet 

desenvolv cooper de curs 

Sumário (9.5%): 

 Na preparação de um curso , as informações compiladas durante as fases prescritas na Metodologia TRAINAIR são registradas , geralmente em relatórios e formulários .

Neste trabalho , apresenta-se o projeto e a implementação de um ambiente de apoio à elaboração de cursos , cujo protótipo é chamado TrainTool ( Oliveira , 1996 ) , desenvolvido segundo a tecnologia de hipertexto ( Conklin , 1987 ; Nielsen , 1990 ; Martin , 1992 ) .

Análise: O sumário gerado não possui erros, sendo bem semelhante ao sumário do autor do artigo.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

tip de entidad 

fas prescrit metodolog 

recuper das inform compil 

projet 

desenvolv cooper de curs 

Sumário (52.4%): 

 A Organização de Aviação Civil Internacional ( OACI ) estabeleceu um programa com abrangência mundial para a preparação e o intercâmbio de material de treinamento para as diversas atividades de aviação civil . A utilização dessa metodologia induz a uma padronização no planejamento e preparação dos programas de treinamento , de forma que estes formem uma base comum de material que possa ser utilizada pelos diversos Centros de Instrução de Aviação Civil ( ICAO , 1991 , 1993a , 1993b , 1993c ) .

Um conjunto completo de material de um curso de treinamento preparado em conformidade com a Metodologia TRAINAIR é chamado " Conjunto de Material Didático Normalizado " ou CMDN ( ICAO , 1991 ) . Na preparação de um curso , as informações compiladas durante as fases prescritas na Metodologia TRAINAIR são registradas , geralmente em relatórios e formulários . Por exemplo , quando modificações são realizadas em um ponto específico de uma das fases de preparação de dado curso , atualizações necessárias em tópicos relacionados de fases anteriores ou posteriores são realizadas com muito esforço , devido à inexistência de mecanismos que facilitem a execução dessas operações .

Neste trabalho , apresenta-se o projeto e a implementação de um ambiente de apoio à elaboração de cursos , cujo protótipo é chamado TrainTool ( Oliveira , 1996 ) , desenvolvido segundo a tecnologia de hipertexto ( Conklin , 1987 ; Nielsen , 1990 ; Martin , 1992 ) . O ambiente TrainTool oferece ao autor de cursos acesso a informações específicas por mais de uma ordem , além de incorporar mecanismos que eliminam os problemas decorrentes do uso de processadores de texto e de gerenciadores de formulários ( Oliveira , 1996 ) . 

Na modelagem e estruturação do ambiente TrainTool foi utilizado , de forma inovadora , o Hypermedia Design Model - HDM ( Schwabe & Rossi , 1993 ; Garzotto et al. , 1993 ) , um modelo para especificação conceitual de aplicações hipertexto . A inovação não se refere ao uso de hipertexto em ambientes de apoio ao desenvolvimento de software , como descrito em Bigelow ( 1988 ) , mas à realização da modelagem das informações e estruturas de um ambiente de apoio via um modelo de autoria de aplicações hipertexto .

A Seção 2 deste trabalho introduz os principais conceitos da Metodologia TRAINAIR . Algumas conclusões são apresentadas na seção final .

Análise:  O sumário apresenta erros de textualidade, como no primeiro parágrafo, a segunda frase é iniciada com as palavras “A utilização dessa metodologia”, mas nada sobre a metodologia foi dito antes.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Número de Palavras-chaves: 5

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

tip de entidad 

fas prescrit metodolog 

recuper das inform compil 

projet 

desenvolv cooper de curs 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (23.8%): 

 Neste trabalho , CMDN será referenciado simplesmente como curso . Na preparação de um curso , as informações compiladas durante as fases prescritas na Metodologia TRAINAIR são registradas , geralmente em relatórios e formulários .

Neste trabalho , apresenta-se o projeto e a implementação de um ambiente de apoio à elaboração de cursos , cujo protótipo é chamado TrainTool ( Oliveira , 1996 ) , desenvolvido segundo a tecnologia de hipertexto ( Conklin , 1987 ; Nielsen , 1990 ; Martin , 1992 ) . O objetivo de tal ambiente é melhorar o processo de relacionamento , manuseio , armazenamento e recuperação de informações compiladas durante a preparação de cursos .

 Algumas conclusões são apresentadas na seção final .

Análise: O primeiro parágrafo não foi bem introduzido apresentando erros de coesão e coerência.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

apoi planej de curs 

ambient hipertext 

metodolog traina 

Sumário (23.8%): 

 Como segundo passo , para facilitar o desenvolvimento de tais cursos de treinamento , a OACI definiu e difundiu o uso de uma metodologia padronizada , denominada Metodologia TRAINAIR , composta de nove fases .

Um conjunto completo de material de um curso de treinamento preparado em conformidade com a Metodologia TRAINAIR é chamado " Conjunto de Material Didático Normalizado " ou CMDN ( ICAO , 1991 ) . Na preparação de um curso , as informações compiladas durante as fases prescritas na Metodologia TRAINAIR são registradas , geralmente em relatórios e formulários .

A Seção 2 deste trabalho introduz os principais conceitos da Metodologia TRAINAIR . A Seção 3 apresenta a arquitetura básica do ambiente TrainTool de apoio à Metodologia TRAINAIR .

Análise: O primeiro parágrafo possui erros de coesão e coerência, ele é iniciado pelas palavras “Como segundo passo”, mas não foi citado nenhum passo anteriormente. Apesar de não conter mais erros, o principal assunto, o ambiente TrainTool, não foi bem explicado.

Análise Geral: O sumário resultante da estratégia de Palavras-chave foi o mais semelhante ao sumário do autor do artigo. O sumário produzido pelo AutoResumo do Word apresentou problemas de  coerência e proximidade.

12( Teste:

Texto: Comunidades Dinâmicas para o aprendizado na Internet

O papel da Internet é o de uma Enciclopédia Humana (Lucena, M., 1997a, 1997b), que guarda o conhecimento humano em constante crescimento. O acesso fácil a todo este conhecimento está transformando algumas formas fundamentais de ação, hábitos e concepções sobre o processo de ensino e aprendizagem. Como sempre acontece na história do aparecimento e do uso de novos recursos tecnológicos, há a necessidade de reestruturações e adaptações à medida em que estes recursos passam a ser explorados e utilizados.

Neste caso, a forma como se dá a passagem do processo de adquirir informações escritas (livros) para a aquisição de informações digitais (computadores) explica porque a tecnologia da informação está tendo uma utilização muito mais ampla do que qualquer outra tecnologia anterior. A imprensa (mecanicamente) aumentou o espaço intelectual, mas o uso de computadores (eletronicamente) tornou-o, realmente, gerenciável.

A Internet permite a manipulação de informações e novas formas de formação de conhecimento de um modo mais rápido e com objetivos mais amplos do que qualquer outro recurso tecnológico até hoje utilizado.

Quando se consideram as inovações trazidas pela Internet para a produção e utilização de conhecimentos, há de se pensar no espaço de tempo a ser consumido entre esta produção e utilização para que a Educação realmente obtenha benefícios deste recurso. Isto só acontece através de cooperação interdisciplinar, compartilhamento de conhecimento, socialização e especialização. Realmente, tornou-se difícil limitar alunos e professores ao espaço restrito de uma sala de aula, uma vez que se tem acesso ao espaço ilimitado e às opções de desenvolvimento e organização de conhecimentos disponíveis quando se “navega” na Internet, ultrapassando fronteiras disciplinares.

Sumário do autor do artigo:

A Internet permite a manipulação de informações e novas formas de formação de conhecimento de um modo mais rápido e com objetivos mais amplos do que qualquer outro recurso tecnológico até hoje utilizado.

Comunidades Dinâmicas para o Aprendizado foram formadas no espaço virtual proporcionado pela Internet. Nelas, todos os membros do grupo partilham controle e idéias e todos aprendem com as experiências e conhecimentos de todos, incluindo o professor. É uma mudança de paradigma educacional com resultados imediatos no aprendizado fundamental.

Este trabalho estuda a natureza dessas comunidades e os requisitos para o sucesso de seu funcionamento e apresenta recomendações para a sua organização.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Neste caso, a forma como se dá a passagem do processo de adquirir informações escritas (livros) para a aquisição de informações digitais (computadores) explica porque a tecnologia da informação está tendo uma utilização muito mais ampla do que qualquer outra tecnologia anterior. Realmente, tornou-se difícil limitar alunos e professores ao espaço restrito de uma sala de aula, uma vez que se tem acesso ao espaço ilimitado e às opções de desenvolvimento e organização de conhecimentos disponíveis quando se “navega” na Internet, ultrapassando fronteiras disciplinares.

Análise: O sumário é incoerente e não contém a idéia principal do texto.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

membr do grup 

conhec 

projet cooper internet 

necess 

process 

Sumário (88.9%): 

 O papel da Internet é o de uma Enciclopédia Humana ( Lucena , M. , 1997a , 1997b ) , que guarda o conhecimento humano em constante crescimento . O acesso fácil a todo este conhecimento está transformando algumas formas fundamentais de ação , hábitos e concepções sobre o processo de ensino e aprendizagem . Como sempre acontece na história do aparecimento e do uso de novos recursos tecnológicos , há a necessidade de reestruturações e adaptações à medida em que estes recursos passam a ser explorados e utilizados .

Neste caso , a forma como se dá a passagem do processo de adquirir informações escritas ( livros ) para a aquisição de informações digitais ( computadores ) explica porque a tecnologia da informação está tendo uma utilização muito mais ampla do que qualquer outra tecnologia anterior .

A Internet permite a manipulação de informações e novas formas de formação de conhecimento de um modo mais rápido e com objetivos mais amplos do que qualquer outro recurso tecnológico até hoje utilizado .

Quando se consideram as inovações trazidas pela Internet para a produção e utilização de conhecimentos , há de se pensar no espaço de tempo a ser consumido entre esta produção e utilização para que a Educação realmente obtenha benefícios deste recurso . Isto só acontece através de cooperação interdisciplinar , compartilhamento de conhecimento , socialização e especialização . Realmente , tornou-se difícil limitar alunos e professores ao espaço restrito de uma sala de aula , uma vez que se tem acesso ao espaço ilimitado e às opções de desenvolvimento e organização de conhecimentos disponíveis quando se " navega " na Internet , ultrapassando fronteiras disciplinares .

Análise: O sumário resultante é praticamente o texto original pois as palavras-chave encontradas estão na  maioria das frases.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

membr do grup 

conhec 

projet cooper internet 

necess 

process 

Sumário (100.0%): 

 O papel da Internet é o de uma Enciclopédia Humana ( Lucena , M. , 1997a , 1997b ) , que guarda o conhecimento humano em constante crescimento . O acesso fácil a todo este conhecimento está transformando algumas formas fundamentais de ação , hábitos e concepções sobre o processo de ensino e aprendizagem . Como sempre acontece na história do aparecimento e do uso de novos recursos tecnológicos , há a necessidade de reestruturações e adaptações à medida em que estes recursos passam a ser explorados e utilizados .

Neste caso , a forma como se dá a passagem do processo de adquirir informações escritas ( livros ) para a aquisição de informações digitais ( computadores ) explica porque a tecnologia da informação está tendo uma utilização muito mais ampla do que qualquer outra tecnologia anterior . A imprensa ( mecanicamente ) aumentou o espaço intelectual , mas o uso de computadores ( eletronicamente ) tornou-o , realmente , gerenciável .

A Internet permite a manipulação de informações e novas formas de formação de conhecimento de um modo mais rápido e com objetivos mais amplos do que qualquer outro recurso tecnológico até hoje utilizado .

Quando se consideram as inovações trazidas pela Internet para a produção e utilização de conhecimentos , há de se pensar no espaço de tempo a ser consumido entre esta produção e utilização para que a Educação realmente obtenha benefícios deste recurso . Isto só acontece através de cooperação interdisciplinar , compartilhamento de conhecimento , socialização e especialização . Realmente , tornou-se difícil limitar alunos e professores ao espaço restrito de uma sala de aula , uma vez que se tem acesso ao espaço ilimitado e às opções de desenvolvimento e organização de conhecimentos disponíveis quando se " navega " na Internet , ultrapassando fronteiras disciplinares .

Análise: O sumário é igual ao texto original. Não ocorreu sumarização.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

membr do grup 

conhec 

projet cooper internet 

necess 

process 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (88.9%): 

 O papel da Internet é o de uma Enciclopédia Humana ( Lucena , M. , 1997a , 1997b ) , que guarda o conhecimento humano em constante crescimento . O acesso fácil a todo este conhecimento está transformando algumas formas fundamentais de ação , hábitos e concepções sobre o processo de ensino e aprendizagem . Como sempre acontece na história do aparecimento e do uso de novos recursos tecnológicos , há a necessidade de reestruturações e adaptações à medida em que estes recursos passam a ser explorados e utilizados .

Neste caso , a forma como se dá a passagem do processo de adquirir informações escritas ( livros ) para a aquisição de informações digitais ( computadores ) explica porque a tecnologia da informação está tendo uma utilização muito mais ampla do que qualquer outra tecnologia anterior .

A Internet permite a manipulação de informações e novas formas de formação de conhecimento de um modo mais rápido e com objetivos mais amplos do que qualquer outro recurso tecnológico até hoje utilizado .

Quando se consideram as inovações trazidas pela Internet para a produção e utilização de conhecimentos , há de se pensar no espaço de tempo a ser consumido entre esta produção e utilização para que a Educação realmente obtenha benefícios deste recurso . Isto só acontece através de cooperação interdisciplinar , compartilhamento de conhecimento , socialização e especialização . Realmente , tornou-se difícil limitar alunos e professores ao espaço restrito de uma sala de aula , uma vez que se tem acesso ao espaço ilimitado e às opções de desenvolvimento e organização de conhecimentos disponíveis quando se " navega " na Internet , ultrapassando fronteiras disciplinares .

Análise: O sumário é igual ao resultante da primeira estratégia pois não possui frases com palavras sinalizadoras.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

desenh instrucional 

construtiv 

internet 

comun dinam aprendiz 

www 

list de inter 

comport de grup 

Sumário (44.4%): 

 O papel da Internet é o de uma Enciclopédia Humana ( Lucena , M. , 1997a , 1997b ) , que guarda o conhecimento humano em constante crescimento .

A Internet permite a manipulação de informações e novas formas de formação de conhecimento de um modo mais rápido e com objetivos mais amplos do que qualquer outro recurso tecnológico até hoje utilizado .

Quando se consideram as inovações trazidas pela Internet para a produção e utilização de conhecimentos , há de se pensar no espaço de tempo a ser consumido entre esta produção e utilização para que a Educação realmente obtenha benefícios deste recurso . Realmente , tornou-se difícil limitar alunos e professores ao espaço restrito de uma sala de aula , uma vez que se tem acesso ao espaço ilimitado e às opções de desenvolvimento e organização de conhecimentos disponíveis quando se " navega " na Internet , ultrapassando fronteiras disciplinares .

Análise: O sumário não contém erros de textualidade e contém a idéia principal do texto original.

Análise Geral: O melhor sumário apresentado foi o resultante da última estratégia, Palavras-chave do Autor. Apesar disso, este não é muito semelhante ao sumário do autor do artigo, pois a introdução não continha todas as informações importantes contida no artigo, como por exemplo, não citava as comunidades dinâmicas na Internet, assunto título do artigo.

13( Teste:

Texto: Design centrado no usuário ou no aprendiz? Uma proposta prática

O objetivo do design de interfaces é projetar sistemas com três critérios básicos (Vertelney et al., 1990): usabilidade, funcionalidade e comunicação visual. Com o desenvolvimento da capacidade de processamento dos computadores e de novas oportunidades de interface entre homem e sistemas, o processo de design deixou de ser uma atividade secundária e passou a ser relevante para o êxito de um sistema computacional. 

Por mais de trinta anos o design de interfaces foi limitado à tecnologia disponível. Uma vez que não havia poder computacional suficiente para realizar a tarefa, pouco poder era "desperdiçado" com a interface (Soloway & Prior, 1996). Esta abordagem é conhecida como o design centrado na tecnologia (DCT).

Na década de 80, equipes de design de sistemas começaram a preocupar-se com a construção de interfaces com características que atendessem às expectativas e necessidades dos usuários. Nascia o design centrado no usuário (DCU). Técnicas para que o DCU seja utilizado com sucesso vêm sendo desenvolvidas e usadas desde então.

Recentemente, as organizações empresariais têm compreendido que seu valor está diretamente relacionado a quão profundamente seus empregados entendem de suas atividades na empresa. Além disso, competir efetivamente no mercado de hoje requer que esse entendimento continue a crescer e mudar (Senge, 1990). Dessa maneira, o investimento no crescimento e desenvolvimento de seus funcionários têm sido uma das metas. Aprendizado não é apenas para estudantes em sala de aula, portanto. Profissionais em seus contextos de trabalho estão e estarão continuamente na situação de aprendizes. Desta forma, a pesquisa em design de interfaces de software voltou-se para a construção de sistemas que não apenas possuam uma interface com a qualidade desejada, mas que também possibilitem aos usuários aprender enquanto estão usando esta interface. Soloway et al. (1994) apresentam as características desejadas para sistemas feitos segundo o processo por eles denominado de design centrado no aprendiz (DCA). Existe na literatura algumas descrições de sistemas construídos com base nessa abordagem. No entanto, diferentemente do DCU, é difícil de se identificar na literatura as técnicas que devem ser seguidas no processo de design de um sistema que almeja apoiar o aprendizado.

Várias perguntas devem nortear o processo de DCA: seria mera retórica a distinção entre o usuário final e o aprendiz ou há diferença substancial a ser considerada no design de software? Como poderia a interface do software dar suporte a aprendizes e aprendizado? Quais são os principais aspectos envolvidos em prover tal suporte? Como deveria ser conduzido um processo de design segundo a abordagem centrada no aprendiz?

Este trabalho propõe adaptar as técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais. Também é discutida uma alternativa ao "scaffolding", definido na literatura como característica básica de sistemas desenvolvidos segundo a abordagem de DCA. A apresentação desta proposta é ilustrada com o processo de design usado no desenvolvimento do sistema Jonas: um sistema especialista que integra um ambiente de aprendizado para o contexto de treinamento em uma fábrica.. 

O artigo está organizado da seguinte forma: na seção 2 são discutidas algumas características das abordagens de design centrado no usuário e centrado no aprendiz. Na seção 3 é proposta uma adaptação das técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais. A seção 4 discute esta proposta e a 5 conclui o trabalho.

Sumário do autor do artigo:

The main goal of the user centered design is to make computers easier to use, allowing the user to concentrate in the task being accomplished, making software (or its interface) "transparent". The software design with educational objectives, although having the same goal, presents additional challenges. Considering educational aims, therefore, the objective is the design centered in the learner that offers support to the learning and expertise development in certain domain (or task). This article discusses the user-centered (UCD) and the learner-centered (LCD) design approaches and shows an application of LCD in the development of the Jonas system: an expert system for use in the context of a learning environment in a factory. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

O objetivo do design de interfaces é projetar sistemas com três critérios básicos (Vertelney et al., Na década de 80, equipes de design de sistemas começaram a preocupar-se com a construção de interfaces com características que atendessem às expectativas e necessidades dos usuários. (1994) apresentam as características desejadas para sistemas feitos segundo o processo por eles denominado de design centrado no aprendiz (DCA). Existe na literatura algumas descrições de sistemas construídos com base nessa abordagem. No entanto, diferentemente do DCU, é difícil de se identificar na literatura as técnicas que devem ser seguidas no processo de design de um sistema que almeja apoiar o aprendizado.

Análise: O sumário apresenta vários erros de incoerência, como na primeira e na terceira frases. Resultado muito ruim.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem 

design centr usuari 

process de design 

design centr aprendiz 

necess dos usuari 

Sumário (51.9%): 

 O objetivo do design de interfaces é projetar sistemas com três critérios básicos ( Vertelney et al. , 1990 ) : usabilidade , funcionalidade e comunicação visual . Com o desenvolvimento da capacidade de processamento dos computadores e de novas oportunidades de interface entre homem e sistemas , o processo de design deixou de ser uma atividade secundária e passou a ser relevante para o êxito de um sistema computacional .

Na década de 80 , equipes de design de sistemas começaram a preocupar-se com a construção de interfaces com características que atendessem às expectativas e necessidades dos usuários . Nascia o design centrado no usuário ( DCU ) .

 Desta forma , a pesquisa em design de interfaces de software voltou-se para a construção de sistemas que não apenas possuam uma interface com a qualidade desejada , mas que também possibilitem aos usuários aprender enquanto estão usando esta interface . Soloway et al. ( 1994 ) apresentam as características desejadas para sistemas feitos segundo o processo por eles denominado de design centrado no aprendiz ( DCA ) . Existe na literatura algumas descrições de sistemas construídos com base nessa abordagem . No entanto , diferentemente do DCU , é difícil de se identificar na literatura as técnicas que devem ser seguidas no processo de design de um sistema que almeja apoiar o aprendizado .

 Como deveria ser conduzido um processo de design segundo a abordagem centrada no aprendiz ?

Este trabalho propõe adaptar as técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais . Também é discutida uma alternativa ao " scaffolding " , definido na literatura como característica básica de sistemas desenvolvidos segundo a abordagem de DCA . A apresentação desta proposta é ilustrada com o processo de design usado no desenvolvimento do sistema Jonas : um sistema especialista que integra um ambiente de aprendizado para o contexto de treinamento em uma fábrica .

O artigo está organizado da seguinte forma : na seção 2 são discutidas algumas características das abordagens de design centrado no usuário e centrado no aprendiz . Na seção 3 é proposta uma adaptação das técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais .

Análise: O sumário possui um erro de coesão e coerência na primeira frase do terceiro parágrafo iniciada pelas palavras “desta forma” e da continuidade a um assunto que não foi citado antes.  Apesar desse erro e de não ser muito enxuto, o sumário pode ser considerado bom.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem 

design centr usuari 

process de design 

design centr aprendiz 

necess dos usuari 

Sumário (74.1%): 

 O objetivo do design de interfaces é projetar sistemas com três critérios básicos ( Vertelney et al. , 1990 ) : usabilidade , funcionalidade e comunicação visual . Com o desenvolvimento da capacidade de processamento dos computadores e de novas oportunidades de interface entre homem e sistemas , o processo de design deixou de ser uma atividade secundária e passou a ser relevante para o êxito de um sistema computacional .

 Por mais de trinta anos o design de interfaces foi limitado à tecnologia disponível . Esta abordagem é conhecida como o design centrado na tecnologia ( DCT ) .

Na década de 80 , equipes de design de sistemas começaram a preocupar-se com a construção de interfaces com características que atendessem às expectativas e necessidades dos usuários . Nascia o design centrado no usuário ( DCU ) . Técnicas para que o DCU seja utilizado com sucesso vêm sendo desenvolvidas e usadas desde então .

Recentemente , as organizações empresariais têm compreendido que seu valor está diretamente relacionado a quão profundamente seus empregados entendem de suas atividades na empresa . Desta forma , a pesquisa em design de interfaces de software voltou-se para a construção de sistemas que não apenas possuam uma interface com a qualidade desejada , mas que também possibilitem aos usuários aprender enquanto estão usando esta interface . Soloway et al. ( 1994 ) apresentam as características desejadas para sistemas feitos segundo o processo por eles denominado de design centrado no aprendiz ( DCA ) . Existe na literatura algumas descrições de sistemas construídos com base nessa abordagem . No entanto , diferentemente do DCU , é difícil de se identificar na literatura as técnicas que devem ser seguidas no processo de design de um sistema que almeja apoiar o aprendizado .

Várias perguntas devem nortear o processo de DCA : seria mera retórica a distinção entre o usuário final e o aprendiz ou há diferença substancial a ser considerada no design de software ? Como deveria ser conduzido um processo de design segundo a abordagem centrada no aprendiz ?

Este trabalho propõe adaptar as técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais . Também é discutida uma alternativa ao " scaffolding " , definido na literatura como característica básica de sistemas desenvolvidos segundo a abordagem de DCA . A apresentação desta proposta é ilustrada com o processo de design usado no desenvolvimento do sistema Jonas : um sistema especialista que integra um ambiente de aprendizado para o contexto de treinamento em uma fábrica .

O artigo está organizado da seguinte forma : na seção 2 são discutidas algumas características das abordagens de design centrado no usuário e centrado no aprendiz . Na seção 3 é proposta uma adaptação das técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais . A seção 4 discute esta proposta e a 5 conclui o trabalho .

Análise: O resultado apresentado não possui erros, mas é extenso para ser considerado um resumo do texto original.

· Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

sistem 

design centr usuari 

process de design 

design centr aprendiz 

necess dos usuari 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (51.9%): 

 O objetivo do design de interfaces é projetar sistemas com três critérios básicos ( Vertelney et al. , 1990 ) : usabilidade , funcionalidade e comunicação visual . Com o desenvolvimento da capacidade de processamento dos computadores e de novas oportunidades de interface entre homem e sistemas , o processo de design deixou de ser uma atividade secundária e passou a ser relevante para o êxito de um sistema computacional .

Na década de 80 , equipes de design de sistemas começaram a preocupar-se com a construção de interfaces com características que atendessem às expectativas e necessidades dos usuários . Nascia o design centrado no usuário ( DCU ) .

 Desta forma , a pesquisa em design de interfaces de software voltou-se para a construção de sistemas que não apenas possuam uma interface com a qualidade desejada , mas que também possibilitem aos usuários aprender enquanto estão usando esta interface . Soloway et al. ( 1994 ) apresentam as características desejadas para sistemas feitos segundo o processo por eles denominado de design centrado no aprendiz ( DCA ) . Existe na literatura algumas descrições de sistemas construídos com base nessa abordagem . No entanto , diferentemente do DCU , é difícil de se identificar na literatura as técnicas que devem ser seguidas no processo de design de um sistema que almeja apoiar o aprendizado .

 Como deveria ser conduzido um processo de design segundo a abordagem centrada no aprendiz ?

Este trabalho propõe adaptar as técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais . Também é discutida uma alternativa ao " scaffolding " , definido na literatura como característica básica de sistemas desenvolvidos segundo a abordagem de DCA . A apresentação desta proposta é ilustrada com o processo de design usado no desenvolvimento do sistema Jonas : um sistema especialista que integra um ambiente de aprendizado para o contexto de treinamento em uma fábrica .

O artigo está organizado da seguinte forma : na seção 2 são discutidas algumas características das abordagens de design centrado no usuário e centrado no aprendiz . Na seção 3 é proposta uma adaptação das técnicas de DCU para a construção de sistemas com objetivos educacionais .

Análise: O sumário é igual ao resultante da primeira estratégia pois as frases que contém palavras sinalizadoras contém também palavras-chave.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

design centr usuari 

design centr aprendiz 

aument de inteligenc 

Sumário (11.1%): 

 Nascia o design centrado no usuário ( DCU ) .

 Soloway et al. ( 1994 ) apresentam as características desejadas para sistemas feitos segundo o processo por eles denominado de design centrado no aprendiz ( DCA ) .

O artigo está organizado da seguinte forma : na seção 2 são discutidas algumas características das abordagens de design centrado no usuário e centrado no aprendiz .

Análise: O sumário é totalmente incoerente e ruim. Erros de textualidade e proximidade. 

Análise Geral: As técnicas que apresentaram melhor resultado foram as estratégias de Palavras-chave e Palavras-chave + Sinalizadoras que apresentaram o mesmo sumário. A técnica de Palavras-chave do Autor e o AutoResumo do Word apresentaram sumários muito ruins.

14( Teste:

Texto: Software Educativo Multimidia -

Aspectos Críticos no seu ciclo de vida

A engenharia de sofware (ES) é uma disciplina em constante evolução, com orientações que mudam segundo as exigências associadas a sua função. Desde o início considerou-se prioritário atender uma especificação funcional que reflita as mutações necessidades do usuário, utilizando-se de maneira eficiente os recursos computacionais. Garantir consistência, segurança e confiabilidade a dados compartilhados, à disposição de um grande número de usuários simultaneamente, foi outra grande preocupação; às anteriores deve acrescentar-se o manuseio de concorrência nos dados e as múltiplas revisões dos conteúdos. A informação multimidia e as avenidas eletrônicas, dispositivos para a comunicação homem-máquina cada vez mais intuitivos, quantitativos e poderosos, interfaces cada vez mais estreitas e sintonizadas, em função da variada cultura informática do usuário, colocam novas exigências para quem se dedica à engenharia de software, exigências não apenas de teor técnico-funcional, mas também humanas. O desafio é conseguir que o sistema seja usado pelos usuários, na forma devida; não que cumpra apenas as suas funções e que faça isso de maneira eficiente. Em se tratano de engenharia de sofware, a interdisciplinaridade tornou-se necessidade. 

O que dizer, então, da engenharia de sofware educativo (ESE)? Será apenas uma mudança no campo para o qual o sofware é elaborado, ou envolve também uma mudança estrutural na maneira de conceber e desenvolver as soluções, o que faz dele um campo de pesquisa e praxe privilegiado? Seja qual for a resposta à questão precedente, é difícil determinar também o que deve levar em consideração quem trabalha nesse campo, de maneira que o seu trabalho ajude na solução de problemas wazzu educativos com o auxílio dos ambientes informáticos? 

A resposta a esse tipo de questões é mais importante agora do que há dez o mais anos quando a pergunta-chave era se o computador tinha algum sentido na educação. Atualmente fala-se de como tirar o maior proveito dele, uma vez que a sua presença é inevitável. A educação, como processo vital ou permanente que vai além da escolaridade, está estreitamente ligada à informática; a vida familiar conta, cada vez mais, com soluções informativas, educacionais e de laser baseadas na informática; a escola, o colégio, a universidade, quer queiram, quer não, vão se transformando: não são mais simples consumidores de soluções informatizadas voltadas para a solução de problemas de processamento de dados, encontrando nesse recurso um poderoso parceiro estratégico no desenvolvimento das habilidades dos aprendizes, para expandir suas capacidades e ajudá-los para compreenderem o mundo desde a sua própria perspectiva. Por outro lado, a vida profissional e pessoal, exposta a contínuas mudanças, encontra na informática um poderoso aliado para acessar a informação adequada, contactar recursos contidos nas redes virtuais, participar de eventos que não são sincrônicos nem temporal nem espacialmente; até para ampliar nossas capacidades humanas. 

Sumário do autor do artigo:

A engenharia de software educativo é muito mais do que simplesmente tentar fazer um apanhado, artisticamente bem sucedido, de idéias docentes com apoio da tecnologia informática. Na última década esta disciplina, e seu campo de ação tornaram-se um dos domínios de trabalho interdisciplinar mais desafiadores, em que se aplicam idéias que visam fazer com que o aprendiz possa interagir com ambientes educativos informatizados que acrescentem valor aos meios educativos que estão disponíveis normalmente para auxiliar no processo ensino-aprendizagem. Neste trabalho o autor apresenta o que sua atividade docente de pesquisa e desenvolvimento - de mais de duas décadas - provou ser aqueles poucos itens em que não pode errar quem desenvolve um sofware educativo, levando em consideração as oportunidades que oferece a multimidia interativa. Para tanto usa-se como referencial aquilo que constitui o ciclo de vida de um material educativo informatizado e analisa os requisitos que devem ser satisfeitos nas diversas fases, à luz dos desafios apresentados pela educação para a sociedade do conhecimento e do que se considera um bom ambiente educativo apoiado na informática. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

A informação multimidia e as avenidas eletrônicas, dispositivos para a comunicação homem-máquina cada vez mais intuitivos, quantitativos e poderosos, interfaces cada vez mais estreitas e sintonizadas, em função da variada cultura informática do usuário, colocam novas exigências para quem se dedica à engenharia de software, exigências não apenas de teor técnico-funcional, mas também humanas. O desafio é conseguir que o sistema seja usado pelos usuários, na forma devida; não que cumpra apenas as suas funções e que faça isso de maneira eficiente. 

Análise: Não possui erros de textualidade mas não cita muito bem o assunto principal, a engenharia de software educativo.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

ambient multimid inter 

process 

criaçã de ambient educ 

informat 

control 

Sumário (30.8%): 

 A informação multimidia e as avenidas eletrônicas , dispositivos para a comunicação homem-máquina cada vez mais intuitivos , quantitativos e poderosos , interfaces cada vez mais estreitas e sintonizadas , em função da variada cultura informática do usuário , colocam novas exigências para quem se dedica à engenharia de software , exigências não apenas de teor técnico-funcional , mas também humanas .

 Seja qual for a resposta à questão precedente , é difícil determinar também o que deve levar em consideração quem trabalha nesse campo , de maneira que o seu trabalho ajude na solução de problemas wazzu educativos com o auxílio dos ambientes informáticos ?

 A educação , como processo vital ou permanente que vai além da escolaridade , está estreitamente ligada à informática ; a vida familiar conta , cada vez mais , com soluções informativas , educacionais e de laser baseadas na informática ; a escola , o colégio , a universidade , quer queiram , quer não , vão se transformando : não são mais simples consumidores de soluções informatizadas voltadas para a solução de problemas de processamento de dados , encontrando nesse recurso um poderoso parceiro estratégico no desenvolvimento das habilidades dos aprendizes , para expandir suas capacidades e ajudá-los para compreenderem o mundo desde a sua própria perspectiva . Por outro lado , a vida profissional e pessoal , exposta a contínuas mudanças , encontra na informática um poderoso aliado para acessar a informação adequada , contactar recursos contidos nas redes virtuais , participar de eventos que não são sincrônicos nem temporal nem espacialmente ; até para ampliar nossas capacidades humanas .

Análise: O sumário apresentado contém a idéia principal do texto original e um erro de textualidade no segundo parágrafo, quando inicia a frase com as palavras “Seja qual for a resposta à questão precedente”, mas não existe uma pergunta precedente a esta frase, portanto um erro de coerência e coesão.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

ambient multimid inter 

process 

criaçã de ambient educ 

informat 

control 

Sumário (61.5%): 

 A engenharia de sofware ( ES ) é uma disciplina em constante evolução , com orientações que mudam segundo as exigências associadas a sua função . A informação multimidia e as avenidas eletrônicas , dispositivos para a comunicação homem-máquina cada vez mais intuitivos , quantitativos e poderosos , interfaces cada vez mais estreitas e sintonizadas , em função da variada cultura informática do usuário , colocam novas exigências para quem se dedica à engenharia de software , exigências não apenas de teor técnico-funcional , mas também humanas . Em se tratano de engenharia de sofware , a interdisciplinaridade tornou-se necessidade .

O que dizer , então , da engenharia de sofware educativo ( ESE ) ? Seja qual for a resposta à questão precedente , é difícil determinar também o que deve levar em consideração quem trabalha nesse campo , de maneira que o seu trabalho ajude na solução de problemas wazzu educativos com o auxílio dos ambientes informáticos ?

A resposta a esse tipo de questões é mais importante agora do que há dez o mais anos quando a pergunta-chave era se o computador tinha algum sentido na educação . A educação , como processo vital ou permanente que vai além da escolaridade , está estreitamente ligada à informática ; a vida familiar conta , cada vez mais , com soluções informativas , educacionais e de laser baseadas na informática ; a escola , o colégio , a universidade , quer queiram , quer não , vão se transformando : não são mais simples consumidores de soluções informatizadas voltadas para a solução de problemas de processamento de dados , encontrando nesse recurso um poderoso parceiro estratégico no desenvolvimento das habilidades dos aprendizes , para expandir suas capacidades e ajudá-los para compreenderem o mundo desde a sua própria perspectiva . Por outro lado , a vida profissional e pessoal , exposta a contínuas mudanças , encontra na informática um poderoso aliado para acessar a informação adequada , contactar recursos contidos nas redes virtuais , participar de eventos que não são sincrônicos nem temporal nem espacialmente ; até para ampliar nossas capacidades humanas .

Análise: O resultado apresentado não possui erros, mantendo o tema principal do texto.

Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

ambient multimid inter 

process 

criaçã de ambient educ 

informat 

control 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (30.8%): 

 A informação multimidia e as avenidas eletrônicas , dispositivos para a comunicação homem-máquina cada vez mais intuitivos , quantitativos e poderosos , interfaces cada vez mais estreitas e sintonizadas , em função da variada cultura informática do usuário , colocam novas exigências para quem se dedica à engenharia de software , exigências não apenas de teor técnico-funcional , mas também humanas .

 Seja qual for a resposta à questão precedente , é difícil determinar também o que deve levar em consideração quem trabalha nesse campo , de maneira que o seu trabalho ajude na solução de problemas wazzu educativos com o auxílio dos ambientes informáticos ?

 A educação , como processo vital ou permanente que vai além da escolaridade , está estreitamente ligada à informática ; a vida familiar conta , cada vez mais , com soluções informativas , educacionais e de laser baseadas na informática ; a escola , o colégio , a universidade , quer queiram , quer não , vão se transformando : não são mais simples consumidores de soluções informatizadas voltadas para a solução de problemas de processamento de dados , encontrando nesse recurso um poderoso parceiro estratégico no desenvolvimento das habilidades dos aprendizes , para expandir suas capacidades e ajudá-los para compreenderem o mundo desde a sua própria perspectiva . Por outro lado , a vida profissional e pessoal , exposta a contínuas mudanças , encontra na informática um poderoso aliado para acessar a informação adequada , contactar recursos contidos nas redes virtuais , participar de eventos que não são sincrônicos nem temporal nem espacialmente ; até para ampliar nossas capacidades humanas .

Análise: O sumário é o mesmo da primeira estratégia realizada. Isso ocorre pois não possui frases com palavras sinalizadoras.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

engenh de sofwar educ 

planej estrateg de informat em educ 

comput mei 

inform multimid 

interat 

micr mund inter 

ambient multimid de aprendizag 

Sumário (15.4%): 

 A informação multimidia e as avenidas eletrônicas , dispositivos para a comunicação homem-máquina cada vez mais intuitivos , quantitativos e poderosos , interfaces cada vez mais estreitas e sintonizadas , em função da variada cultura informática do usuário , colocam novas exigências para quem se dedica à engenharia de software , exigências não apenas de teor técnico-funcional , mas também humanas .

O que dizer , então , da engenharia de sofware educativo ( ESE ) ?

Análise: A ligação da primeira frase com a segunda não é muito bem definida. Apresentando portanto, erro de textualidade. O tema principal do texto não é explicitado portanto, erro de proximidade.

Análise Geral: Nesse teste, o sumário que apresentou melhor resultado foi o sumário obtido da estratégia de Palavras-chave + Sinalizadoras. Os outro, apesar de não apresentarem muitos problemas, não explicitaram muito bem o assunto.

15( Teste:

Texto: Estado da Arte em Espaços Virtuais de Ensino e Aprendizagem

A Internet torna-se, gradativamente, um meio comum de troca de informações, acesso a especialistas em inúmeras especialidades, formação de equipes para trabalho cooperativo, independentemente das distâncias geográficas, e acesso a arquivos e repositórios remotos de informação. De forma diferente das inovações tecnológicas surgidas nos últimos anos, a Internet rompe as barreiras geográficas de espaço e tempo, permite o compartilhamento de informações em tempo real e apoia a cooperação e a comunicação, também em tempo real. Este novo cenário tecnológico, econômico, social e cultural é cada vez mais familiar a todos nós. A educação formal, contudo, apresenta uma tendência histórica em retardar a incorporação de inovações em suas práticas pedagógicas. Os produtos do avanço tecnológico têm sido absorvidos, usados e dominados primeiramente nos setores mais modernos da sociedade, a seguir nos setores mais conservadores, depois em nossas casas e, por último, na escola. 

O poder de sedução da Internet, entretanto, pode alterar este quadro, pois formas efetivamente inovadoras de educação utilizando serviços da Internet podem ser pensadas e postas em prática. Há muitas formas de uso das redes de comunicação, sendo algumas delas roupagens novas para velhas concepções pedagógicas. O objetivo deste artigo é apresentar um estado da arte em educação virtual e analisar seu potencial inovador, a partir de diretrizes de análise colhidas na literatura disponível.

Sumário do autor do artigo:

A Internet torna-se cada vez mais um meio familiar de acesso à informação e de trabalho cooperativo, alterando diversos setores sociais. As novas tecnologias da comunicação começam também a provocar impactos no setor educacional, com a promessa de construção de cenários inovadores, apoiados em diferentes formas de Educação baseada na Web (EBW). Neste artigo, apresentamos um estado da arte em EBW e analisamos o potencial dos espaços virtuais, a partir de diretrizes traçadas para este fim. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

O poder de sedução da Internet, entretanto, pode alterar este quadro, pois formas efetivamente inovadoras de educação utilizando serviços da Internet podem ser pensadas e postas em prática. Há muitas formas de uso das redes de comunicação, sendo algumas delas roupagens novas para velhas concepções pedagógicas. 

Análise: O resultado é ruim, incoerente e não possui a idéia principal do texto original.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

curs 

ambient 

sistem 

sit 

ferrament 

Sumário (0.0%):

Análise: As palavras-chave encontradas não geraram sumário.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

curs 

ambient 

sistem 

sit 

ferrament 

Sumário (50.0%): 

 A Internet torna-se , gradativamente , um meio comum de troca de informações , acesso a especialistas em inúmeras especialidades , formação de equipes para trabalho cooperativo , independentemente das distâncias geográficas , e acesso a arquivos e repositórios remotos de informação . Os produtos do avanço tecnológico têm sido absorvidos , usados e dominados primeiramente nos setores mais modernos da sociedade , a seguir nos setores mais conservadores , depois em nossas casas e , por último , na escola .

O poder de sedução da Internet , entretanto , pode alterar este quadro , pois formas efetivamente inovadoras de educação utilizando serviços da Internet podem ser pensadas e postas em prática . O objetivo deste artigo é apresentar um estado da arte em educação virtual e analisar seu potencial inovador , a partir de diretrizes de análise colhidas na literatura disponível .

Análise: O resultado apresentado não possui erros e pode ser considerado um bom sumário.

Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

curs 

ambient 

sistem 

sit 

ferrament 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (12.5%): 

 O objetivo deste artigo é apresentar um estado da arte em educação virtual e analisar seu potencial inovador , a partir de diretrizes de análise colhidas na literatura disponível .

Análise: O sumário não apresenta erros de textualidade, mas é muito pobre.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

tecnolog de red educ 

educ bas web 

aprendizag cooper apoi comput 

frameworks aprendizag cooper 

analis das form de ebw 

Sumário (0.0%):

Análise: As palavras-chaves escolhidas pelo autor não geraram sumário.

Análise Geral: A estratégia que apresentou o melhor resultado foi a de Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras. Todas as outras técnicas tiveram um resultado muito ruim. Isso pode ter sido causado devido ao tamanho pequeno do texto original.

16( Teste:

Texto: Pesquisa e Desenvolvimento em Informática na 

Educação no Brasil – Parte I

Atividades regulares de pesquisa e desenvolvimento em informática na educação, conduzidas por Universidades brasileiras, têm uma história de mais 25 anos de existência. Um dos marcos dessa história é, sem dúvida, o Projeto EDUCOM. Mas a fase dos projetos-piloto, desenvolvidos a partir de diretrizes governamentais, e da pesquisa do uso investigativo dos computadores está encerrada. Em seu lugar, a partir dos anos 90, constituem-se e consolidam-se grupos universitários envolvidos em P&D em Informática e Educação na maior parte das grandes instituições brasileiras de ensino superior. 

A Revista Brasileira de Informática na Educação, a partir deste número, inicia a identificação dos grupos atuantes na área, abrindo um espaço permanente de divulgação dos trabalhos que estão sendo desenvolvidos pelos diversos grupos do país. Este artigo está estruturado da seguinte forma: na Seção 2 apresenta-se o processo seguido para identificação e definição dos grupos atuantes na área de Informática na Educação e na Seção 3 apresenta-se a lista inicial dos perfis dos grupos brasileiros que pesquisam em Informática na Educação.

Sumário do autor do artigo:

Atividades regulares de pesquisa e desenvolvimento em Informática na Educação têm sido realizadas por grupos brasileiros desde meados dos anos setenta. A Revista Brasileira de Informática na Educação está abrindo uma nova seção com o objetivo de informar os perfis dos grupos atuantes. Este é o primeiro de uma série de artigos em que os perfis começam a ser apresentados, para que a comunidade de Informática na Educação possa compartilhar e disseminar trabalhos e projetos desenvolvidos na área.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Este artigo está estruturado da seguinte forma: na Seção 2 apresenta-se o processo seguido para identificação e definição dos grupos atuantes na área de Informática na Educação e na Seção 3 apresenta-se a lista inicial dos perfis dos grupos brasileiros que pesquisam em Informática na Educação.

Análise: O sumário não apresenta erros, é pequeno mas isto porque o texto original é curto.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

educ 

projet de pesquis 

brasileir de informat 

conceit visu sistem 

ambient de aprendizag telemat 

Sumário (66.7%): 

 Atividades regulares de pesquisa e desenvolvimento em informática na educação , conduzidas por Universidades brasileiras , têm uma história de mais 25 anos de existência . Em seu lugar , a partir dos anos 90 , constituem-se e consolidam-se grupos universitários envolvidos em P&D em Informática e Educação na maior parte das grandes instituições brasileiras de ensino superior .

A Revista Brasileira de Informática na Educação , a partir deste número , inicia a identificação dos grupos atuantes na área , abrindo um espaço permanente de divulgação dos trabalhos que estão sendo desenvolvidos pelos diversos grupos do país . Este artigo está estruturado da seguinte forma : na Seção 2 apresenta-se o processo seguido para identificação e definição dos grupos atuantes na área de Informática na Educação e na Seção 3 apresenta-se a lista inicial dos perfis dos grupos brasileiros que pesquisam em Informática na Educação .

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

educ 

projet de pesquis 

brasileir de informat 

conceit visu sistem 

ambient de aprendizag telemat 

Sumário (66.7%): 

 Atividades regulares de pesquisa e desenvolvimento em informática na educação , conduzidas por Universidades brasileiras , têm uma história de mais 25 anos de existência . Em seu lugar , a partir dos anos 90 , constituem-se e consolidam-se grupos universitários envolvidos em P&D em Informática e Educação na maior parte das grandes instituições brasileiras de ensino superior .

A Revista Brasileira de Informática na Educação , a partir deste número , inicia a identificação dos grupos atuantes na área , abrindo um espaço permanente de divulgação dos trabalhos que estão sendo desenvolvidos pelos diversos grupos do país . Este artigo está estruturado da seguinte forma : na Seção 2 apresenta-se o processo seguido para identificação e definição dos grupos atuantes na área de Informática na Educação e na Seção 3 apresenta-se a lista inicial dos perfis dos grupos brasileiros que pesquisam em Informática na Educação .

Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

educ 

projet de pesquis 

brasileir de informat 

conceit visu sistem 

ambient de aprendizag telemat 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (66.7%): 

 Atividades regulares de pesquisa e desenvolvimento em informática na educação , conduzidas por Universidades brasileiras , têm uma história de mais 25 anos de existência . Em seu lugar , a partir dos anos 90 , constituem-se e consolidam-se grupos universitários envolvidos em P&D em Informática e Educação na maior parte das grandes instituições brasileiras de ensino superior .

A Revista Brasileira de Informática na Educação , a partir deste número , inicia a identificação dos grupos atuantes na área , abrindo um espaço permanente de divulgação dos trabalhos que estão sendo desenvolvidos pelos diversos grupos do país . Este artigo está estruturado da seguinte forma : na Seção 2 apresenta-se o processo seguido para identificação e definição dos grupos atuantes na área de Informática na Educação e na Seção 3 apresenta-se a lista inicial dos perfis dos grupos brasileiros que pesquisam em Informática na Educação .

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

informat educ 

grup de pesquis em informat educ brasil 

linh de pesquis 

projet em informat educ 

Sumário (66.7%): 

 Atividades regulares de pesquisa e desenvolvimento em informática na educação , conduzidas por Universidades brasileiras , têm uma história de mais 25 anos de existência . Em seu lugar , a partir dos anos 90 , constituem-se e consolidam-se grupos universitários envolvidos em P&D em Informática e Educação na maior parte das grandes instituições brasileiras de ensino superior .

A Revista Brasileira de Informática na Educação , a partir deste número , inicia a identificação dos grupos atuantes na área , abrindo um espaço permanente de divulgação dos trabalhos que estão sendo desenvolvidos pelos diversos grupos do país . Este artigo está estruturado da seguinte forma : na Seção 2 apresenta-se o processo seguido para identificação e definição dos grupos atuantes na área de Informática na Educação e na Seção 3 apresenta-se a lista inicial dos perfis dos grupos brasileiros que pesquisam em Informática na Educação .

Análise Geral:  Todos os sumários apresentados são iguais. Existe um erro de textualidade na segunda frase do primeiro parágrafo. O resultado não foi muito satisfatório pois o texto a ser sumarizado já era curto.

17( Teste:

Texto: Projeto KidFamília Br
A Democratização da Internet, A Socialização do Jovem Carente e

A Recuperação da Auto-Estima do Idoso

Kidlink [1] é uma organização internacional que, desde 1990, proporciona comunicação, projetos e atividades na Internet a, aproximadamente, 100.000 jovens até 15 anos de idade e a adultos de 120 países. A participação em Kidlink é gratuita e é coordenada por educadores voluntários provenientes de várias partes do mundo. A comunicação oficial em Kidlink é a língua inglesa ("esperanto") mas a organização oferece a vantagem de ter listas de interesse e todas as suas atividades desenvolvidas em diversos idiomas: português, espanhol, inglês, francês, alemão, hebraico, japonês, turco, italiano, islandês e demais idiomas nórdicos (sueco, dinamarquês, norueguês e finlandês). As informações em seu site (http://www.kidlink.org ) são apresentadas nestes idiomas, além de macedônico e russo, graças ao serviço de Multiple Language Support [2] que funciona com base em tradutores voluntários (Tranteam), realizando a "ponte" multicultural entre seus usuários (in http://venus.rdc.puc-rio.br/kids/kdlinkv1.0/tranteam ). Desde outubro de 1997, a organização Kidlink possui um Instituto de Ensino e Pesquisa (http://www.kidlink.org/introiok.html ) que tem como objetivos principais: (a) encorajar pesquisas em temas ligados à Educação e área relacionadas das Ciências Sociais, (b) realizar pesquisas sobre temas de interesse da área de Educação usando o modelo Kidlink e (c) disseminar as experiências adquiridas através seminários, de atividades de treinamento e de publicações acadêmicas. O Projeto Kidlink no Brasil e sua equipe de pesquisadores fazem parte deste Instituto.

Sumário do autor do artigo:

O Projeto KidFamília é uma nova atividade de pesquisa do Projeto Kidlink no Brasil. As novas atividades estendem as discussões do Projeto KHouse Br que está voltado para a democratizaão do acesso à Internet. O Projeto envolve a adoção de jovens carentes, participantes de KHouses, por participantes de Kidlink que se encontram na Terceira Idade. O presente artigo apresenta a organização dos novos projetos e suas motivações psico-pedagógicas.

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

Desde outubro de 1997, a organização Kidlink possui um Instituto de Ensino e Pesquisa (http://www.kidlink.org/introiok.html ) que tem como objetivos principais: (a) encorajar pesquisas em temas ligados à Educação e área relacionadas das Ciências Sociais, (b) realizar pesquisas sobre temas de interesse da área de Educação usando o modelo Kidlink e (c) disseminar as experiências adquiridas através seminários, de atividades de treinamento e de publicações acadêmicas. O Projeto Kidlink no Brasil e sua equipe de pesquisadores fazem parte deste Instituto.

Análise: O resultado não possui erros e contém o assunto principal.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

projet 

crianç 

khous 

comput 

kidlink brasil 

Sumário (33.3%): 

 Kidlink [ 1 ] é uma organização internacional que , desde 1990 , proporciona comunicação , projetos e atividades na Internet a , aproximadamente , 100.000 jovens até 15 anos de idade e a adultos de 120 países . O Projeto Kidlink no Brasil e sua equipe de pesquisadores fazem parte deste Instituto .

Análise: Não apresenta erros e a contém o tema do texto.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

projet 

crianç 

khous 

comput 

kidlink brasil 

Sumário (33.3%): 

 Kidlink [ 1 ] é uma organização internacional que , desde 1990 , proporciona comunicação , projetos e atividades na Internet a , aproximadamente , 100.000 jovens até 15 anos de idade e a adultos de 120 países . O Projeto Kidlink no Brasil e sua equipe de pesquisadores fazem parte deste Instituto .

Análise: Igual ao sumário da estratégia anterior.

Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

projet 

crianç 

khous 

comput 

kidlink brasil 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (50.0%): 

 Kidlink [ 1 ] é uma organização internacional que , desde 1990 , proporciona comunicação , projetos e atividades na Internet a , aproximadamente , 100.000 jovens até 15 anos de idade e a adultos de 120 países . Desde outubro de 1997 , a organização Kidlink possui um Instituto de Ensino e Pesquisa que tem como objetivos principais : ( a ) encorajar pesquisas em temas ligados à Educação e área relacionadas das Ciências Sociais , ( b ) realizar pesquisas sobre temas de interesse da área de Educação usando o modelo Kidlink e ( c ) disseminar as experiências adquiridas através seminários , de atividades de treinamento e de publicações acadêmicas . O Projeto Kidlink no Brasil e sua equipe de pesquisadores fazem parte deste Instituto .

Análise: Muito bom, não apresenta erros e é o mais completo dos sumários deste teste.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

comun dinam a aprendizag 

internet 

kidfamil 

khous 

kidlink 

Sumário (83.3%): 

 Kidlink [ 1 ] é uma organização internacional que , desde 1990 , proporciona comunicação , projetos e atividades na Internet a , aproximadamente , 100.000 jovens até 15 anos de idade e a adultos de 120 países . A participação em Kidlink é gratuita e é coordenada por educadores voluntários provenientes de várias partes do mundo . A comunicação oficial em Kidlink é a língua inglesa ( " esperanto " ) mas a organização oferece a vantagem de ter listas de interesse e todas as suas atividades desenvolvidas em diversos idiomas : português , espanhol , inglês , francês , alemão , hebraico , japonês , turco , italiano , islandês e demais idiomas nórdicos ( sueco , dinamarquês , norueguês e finlandês ) . Desde outubro de 1997 , a organização Kidlink possui um Instituto de Ensino e Pesquisa que tem como objetivos principais : ( a ) encorajar pesquisas em temas ligados à Educação e área relacionadas das Ciências Sociais , ( b ) realizar pesquisas sobre temas de interesse da área de Educação usando o modelo Kidlink e ( c ) disseminar as experiências adquiridas através seminários , de atividades de treinamento e de publicações acadêmicas . O Projeto Kidlink no Brasil e sua equipe de pesquisadores fazem parte deste Instituto .

Análise:  Não apresenta erros, mas é muito extenso, quase igual ao texto original.

Análise Geral: Os sumários resultantes foram bons, apesar de pequenos. Isto se deve ao texto original ser curto. O sumário que teve o melhor resultado foi o sumário da estratégia Palavras-chave + sinalizadoras.

18( Teste:

Texto: As Tecnologias da Informação e Comunicação e a Educação

A discussão, teórica ou não, sobre a introdução de tecnologias computacionais no espaço escolar tornou-se comum. Todos têm algo a dizer a esse respeito, alguns com maior propriedade, outros nem tanto, mas em um ponto todos concordam: a questão é bastante polêmica. Ao lado dessa constatação, percorrendo a produção teórica dentro desta temática - informática e educação -, constatamos igualmente que o seu centro de discussão não está colocado na educação: temos técnicos em computação, engenheiros de produção, psicólogos, lingüistas, neurologistas e antropólogos discutindo as possibilidades cognitivas desses equipamentos, mas poucos pedagogos. A intenção deste trabalho é trazer a discussão para o terreno pedagógico, isto é, conhecer as reais possibilidades de um trabalho pedagógico qualitativamente superior com a utilização dessas tecnologias computacionais. O que elas trazem realmente de novo em relação aos materiais de ensino já utilizados ou em uso? Elas possibilitam um processo de interação para além da sua interatividade[2]? São estas questões teóricas que estão nos envolvendo no momento e que gostaríamos de discutir neste trabalho, de forma sucinta, mas procurando colocar algumas questões-chave dentro do estudo dessa temática. 

Sumário do autor do artigo:

A discussão sobre a utilização das tecnologias da informação e comunicação no espaço educacional deve centralizar seu foco na questão pedagógica. Antes de definirmos qual o melhor equipamento ou software a ser utilizado, devemos nos perguntar: o que efetivamente essas tecnologias, corporificadas principalmente no computador, trazem de avanço qualitativamente superior para o processo de ensino-aprendizagem? É necessário analisar o comportamento do emissor face à transmissão de conteúdos e os níveis de intervenção do educando na recepção, produção e circulação do conhecimento para termos uma idéia real do alcance dessas tecnologias no espaço educativo. 

Sumário utilizando o AutoResumo do Word:

A intenção deste trabalho é trazer a discussão para o terreno pedagógico, isto é, conhecer as reais possibilidades de um trabalho pedagógico qualitativamente superior com a utilização dessas tecnologias computacionais. 

Análise: O sumário apresenta incoerência pois na única frase que possui cita as palavras “A intenção deste trabalho é trazer a discussão”, mas nada antes foi dito sobre qualquer discussão.

Aplicando Estratégias de Sumarização: 

· Estratégia: Palavras-chaves

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

tecnolog 

sociedad do conhec 

sistem 

educ 

process 

Sumário (57.1%): 

 A discussão , teórica ou não , sobre a introdução de tecnologias computacionais no espaço escolar tornou-se comum . Ao lado dessa constatação , percorrendo a produção teórica dentro desta temática - informática e educação - , constatamos igualmente que o seu centro de discussão não está colocado na educação : temos técnicos em computação , engenheiros de produção , psicólogos , lingüistas , neurologistas e antropólogos discutindo as possibilidades cognitivas desses equipamentos , mas poucos pedagogos . A intenção deste trabalho é trazer a discussão para o terreno pedagógico , isto é , conhecer as reais possibilidades de um trabalho pedagógico qualitativamente superior com a utilização dessas tecnologias computacionais . Elas possibilitam um processo de interação para além da sua interatividade [ 2 ] ?

Análise: O sumário é bom e não apresenta erros.

· Estratégia: Palavras-chaves + Localização

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

tecnolog 

sociedad do conhec 

sistem 

educ 

process 

Sumário (71.4%): 

 A discussão , teórica ou não , sobre a introdução de tecnologias computacionais no espaço escolar tornou-se comum . Ao lado dessa constatação , percorrendo a produção teórica dentro desta temática - informática e educação - , constatamos igualmente que o seu centro de discussão não está colocado na educação : temos técnicos em computação , engenheiros de produção , psicólogos , lingüistas , neurologistas e antropólogos discutindo as possibilidades cognitivas desses equipamentos , mas poucos pedagogos . A intenção deste trabalho é trazer a discussão para o terreno pedagógico , isto é , conhecer as reais possibilidades de um trabalho pedagógico qualitativamente superior com a utilização dessas tecnologias computacionais . Elas possibilitam um processo de interação para além da sua interatividade [ 2 ] ? São estas questões teóricas que estão nos envolvendo no momento e que gostaríamos de discutir neste trabalho , de forma sucinta , mas procurando colocar algumas questões-chave dentro do estudo dessa temática .

Análise: O sumário é longo em relação ao tamanho do texto original. Há um erro de coerência na última frase, quando são citadas as palavras “São esta questões teóricas”, mas somente um questão foi levantada anteriormente.

Estratégia: Palavras-chaves + Palavras Sinalizadoras

Resultado:

Radicais das palavras-chaves:

tecnolog 

sociedad do conhec 

sistem 

educ 

process 

objet 

result 

nest artig 

este artig 

nest text 

este text 

a conclusã 

conclusõ 

nest trabalh 

este trabalh 

Sumário (71.4%): 

 A discussão , teórica ou não , sobre a introdução de tecnologias computacionais no espaço escolar tornou-se comum . Ao lado dessa constatação , percorrendo a produção teórica dentro desta temática - informática e educação - , constatamos igualmente que o seu centro de discussão não está colocado na educação : temos técnicos em computação , engenheiros de produção , psicólogos , lingüistas , neurologistas e antropólogos discutindo as possibilidades cognitivas desses equipamentos , mas poucos pedagogos . A intenção deste trabalho é trazer a discussão para o terreno pedagógico , isto é , conhecer as reais possibilidades de um trabalho pedagógico qualitativamente superior com a utilização dessas tecnologias computacionais . Elas possibilitam um processo de interação para além da sua interatividade [ 2 ] ? São estas questões teóricas que estão nos envolvendo no momento e que gostaríamos de discutir neste trabalho , de forma sucinta , mas procurando colocar algumas questões-chave dentro do estudo dessa temática .

Análise:  Resultado igual ao da última estratégia apresentada.

-   Estratégia: Palavras-chaves do Autor

Radicais das palavras-chaves:

tecnolog 

aprendizag 

trabalh pedagog 

conhec 

Sumário (28.6%): 

 A discussão , teórica ou não , sobre a introdução de tecnologias computacionais no espaço escolar tornou-se comum . A intenção deste trabalho é trazer a discussão para o terreno pedagógico , isto é , conhecer as reais possibilidades de um trabalho pedagógico qualitativamente superior com a utilização dessas tecnologias computacionais .

Análise: Não apresenta erros, mas não é muito completo.

Análise Geral:  O melhor sumário foi o resultante da estratégia Palavras-chave. O sumário feito pelo AutoResumo do Word é ruim. Os sumários da segunda e da terceira estratégia foram um pouco longos. O resultado da última estratégia foi muito pobre.
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