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Abstract. Learning Programs based on Stimuli Equivalence has positively
influenced the psychology research of education. This resume describes the
main concepts presents on the building of ontology for this domain, pointing
necessities and applicability.

Resumo. Programas de Ensino baseados no paradigma de Equivaléncia de
Estimulos tem influenciado positivamente as pesquisas sobre educa¢do na
psicologia. Este resumo descreve os principais conceitos envolvidos na
construgdo de uma ontologia para este dominio, apontando a necessidade e
aplicabilidade da mesma.

A psicologia, por meio de areas como a analise do comportamento, tem buscado
formas que possam contribuir significativamente para o ensino. O paradigma de
Equivaléncia de Estimulos (EE), em particular, tem influenciado muito nas pesquisas
em educagdo. Entende-se por EE o surgimento regular e previsivel de relagdes
condicionais ndo ensinadas entre estimulos, derivadas de outras relagdes [3].

Dessa forma, Programas de Ensino (PEs) vém sendo desenvolvidos com base no
paradigma de EE, sendo aplicados em criangas que apresentam problemas na fase de
alfabetizacdo. Um PE ¢ um conjunto bem estruturado de tentativas discretas. Em cada
tentativa, certa configuracdo de estimulos, que podem ser visuais, como figuras,
desenhos, palavras impressas ou sonoros (como palavras ditadas) € apresentada e o
aprendiz deve apresentar uma resposta; o programa inclui também uma conseqiiéncia
para o comportamento do aprendiz, de modo que ele tenha uma indicacao precisa de
acertos ou erros; ¢ pode envolver uma nova oportunidade de resposta, sempre que o
estudante hesitar ou apresentar uma resposta incorreta.

No inicio do desenvolvimento dos PEs as tentativas eram impressas em papel e
organizadas sequencialmente em pastas tipo fichario [2]. Com a popularizacao do uso
de computadores pessoais, esses passaram a ser usados para apresentagao dos PEs, com
a vantagem de que o computador viabilizava a apresentagao do material instrucional e
também realiza o registro confiavel do desempenho do estudante em cada tentativa [3].

No contexto do projeto TIDIA-Ae — Fase II (Tecnologia da Informagdo no
Desenvolvimento da Internet Avangada — Aprendizado Eletronico), financiado pela
FAPESP (Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo), os laboratérios
LINCE (Laboratorio de Inovacdo em Computagdo e Engenharia), ligado ao



Departamento de Computacdo e LECH (Laboratério de Estudos do Comportamento
Humano), ligado ao Departamento de Psicologia, ambos pertencentes a UFSCar
(Universidade Federal de Sao Carlos) realizaram uma parceria para o desenvolvimento
de uma ferramenta de ensino. Denominada LECH-GEIC, esta ferramenta de ensino ¢é
desenvolvida com base no paradigma de EE.

Entre os requisitos definidos para a ferramenta LECH-GEIC, encontra-se um
conjunto que descreve a necessidade de novas formas de analisar os dados manipulados
pela ferramenta. Visando atender estes requisitos foi proposta a construgao e utilizagao
de uma ontologia de dominio para ser utilizadas pela ferramenta. Dessa forma, a
ontologia foi construida com base em reunides realizadas com especialistas do dominio,
seguindo os passos sugeridos pela metodologia Methontology [4] e com base no
glossario sobre EE encontrado no livro Aprendizagem [1].

Denominada Stimuli, a ontologia construida contém grande parte do
conhecimento sobre o paradigma de EE, dividindo os mesmos em dois grandes grupos,
o de manipulagdo experimental, que descreve os termos envolvidos na programacao de
ensino desejada; e o de desempenho, que descreve os termos relacionados a verificacao
de desempenho dos alunos que realizaram PE.

A ontologia Stimuli estd sendo utilizada na geracdo de anotacdes semanticas
relativas ao desempenho de alunos. Tais anotagdes estdo sendo utilizadas como entrada
no algoritmo NARFO [5], um algoritmo de mineragdo de dados que extrai regras de
associacao e que utiliza a ontologia do dominio dos dados para realizar tarefas como a
generalizagao de regras e a remogao de regras redundantes.
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