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adaptativos: ensaio de integragao da técnica
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Abstract—Este artigo promove a discussdo da utilizacdo do
conceito de macros e sistemas de reescrita de termos na apren-
dizagem de teorias da computacio em cursos de nivel superior,
viabilizada pela elaboracio de ensaios narrativos integrando a
técnica OC2-RD2 com a Taxonomia de Bloom Revisada.
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I. INTRODUCAO

A apresentacdo de teorias da computacdo em cursos de
nivel superior pode se beneficiar de técnicas instrucionais
baseadas em narrativas e objetivos de aprendizagem. Este
artigo descreve a elaboracdo de um ensaio narrativo OC2-
RD2 [1], [2], integrado com a Taxonomia de Bloom [3] para
apresentar os elementos centrais da Teoria dos Autdmatos
Adaptativos de acordo com Neto [4]. O ensaio explora os
processos cognitivos de lembranga, entendimento e aplicagdo,
proporcionando condi¢des para a montagem de um ambiente
no qual o aprendiz poderd desenvolver os niveis mais baixos
de habilidades de pensamento.

Durante a elaborag¢do de ambientes de aprendizagem, cuida-
dos devem ser tomados em rela¢do a aprendizagem por repeti-
¢do [5]. Pode-se induzir o aprendiz a guiar-se por um processo
de memorizacdo no qual os conceitos sdo estuados por meio
de alguma técnica de repeti¢do, tipicamente a realizacdo de
uma lista de exercicios.

O artigo segue apresentando-se os objetivos de aprendiza-
gem a serem alcancados pela narracdo da histéria da fabula
OC2-RD2. Em seguida, caracterizam-se os tipos de cenas da
fabula, de acordo com a técnica OC2-RD2.

A. Objetivos de aprendizagem

Durante o planejamento de material instrucional,
recomenda-se a especificacdo de objetivos de aprendizagem
como ponto de partida. De acordo com a Taxonomia de
Bloom Revisada, duas importantes dimensdes cognitivas
devem ser contempladas: a dimensdo do conhecimento e a
dos processos cognitivos [3]. No ensaio-alvo deste artigo,
apenas 0s processos cognitivos de nivel mais baixo serdo
exercitados, uma vez que a inteng¢do € de se criar um ambiente
de aprendizagem no qual alguns conceitos fundamentais a
respeito de autdmatos adaptativos sejam introduzidos.

Os autores podem ser contatados através dos seguintes enderecos
de correio eletronico: paulo.cereda@alumni.usp.br, italo@pucsp.br e
yehaain@gmail.com.

A estrutura da dimensdo de conhecimento inclui a categoria
fatual (ou efetiva) e refere-se aos elementos basicos que devem
ser conhecidos em uma disciplina, como a terminologia, por
exemplo. Outra categoria, a conceitual, apresenta os interrela-
cionamentos entre os elementos basicos no contexto de uma
estrutura mais abrangente, mostrando como devem funcionar
em conjunto. O conhecimento da categoria procedural revela-
se na maneira de se fazer coisas, principalmente os métodos,
algoritmos e técnicas. Finalmente, a categoria metacognitiva,
refere-se a cogni¢do em geral e, em particular, ao processo
de cognicao do préprio aprendiz. No ensaio de elaboracio da
fabula deste artigo, apenas as duas primeiras categorias de
conhecimento serdo exploradas.

Quanto a dimensdo dos processos cognitivos, a Taxo-
nomia propde seis categorias, hierarquicamente organizadas
(Figura 1). Os processos de nivel mais baixo remetem a
pensamentos mais simples, iniciando pelo de lembranca. A
ativagdo desta categoria de processo deve desencadear o re-
conhecimento e a recuperacdo de conhecimento no aprendiz.
Em seguida, encontra-se o processo de entendimento que
determina o significado das mensagens instrucionais. No caso
de modelos de computagdo, tipicamente estas mensagens as-
sumem a forma escrita e grafica de comunicacdo. O processo
cognitivo de aplicacdo completa o grupo de processos simples.
A ativacdo desta categoria de processo leva o aprendiz a utili-
zar um procedimento em alguma situacdo. As trés categorias
de processos maiores, mais complexos, ndo serdo exercitados
pela fabula elaborada neste artigo.

Ordem

Complexa [ Analisar | Avaliar ‘ Criar ]
{ Aplicar J
Entender J
Ordem
Simples Lembrar
Figura 1. Niveis e processos cognitivos de Bloom.

A combinagdo destas duas dimensdes conduz a um quadro
no qual se declaram os objetivos de aprendizagem a serem
alcancados. No presente caso, os objetivos sdo apresentados
na Tabela I.

Visualizam-se estes objetivos, organizados nas dimensdes
de Bloom, conforme ilustrado na Figura 2. Cabe ao respon-
savel pela construcdo do ambiente de aprendizagem, alocar
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Tabela I
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM A SEREM ALCANCADOS.

CA1l  identificar os elementos da estrutura de um
autdmato sem transi¢cdes adaptativas

CA2  descrever o funcionamento de um autdmato
sem transicdes adaptativas

CA3  listar os elementos que definem uma macro

CA4  nomear os tipos de acdes adaptativas

CAS5 combinar fungdes adaptativas com efeitos
adaptativos

CA6  descrever a implementacdo de um autdmato
adaptativo por meio de macros

CA7 computar cadeias de simbolos reconhecidas

por um autdmato adaptativo

os objetivos as células desta matriz — preocupagdo que serd
refinada em um outro artigo.

B. Fdbulas OC2-RD2

Vega [1] introduz uma estrutura narrativa para ser utilizada
em ambientes de aprendizagem. O projeto das interacdes com
o aprendiz € central a técnica. Pretende-se que a narragdo de
uma histdéria no ambiente desencadeie interacdes que estimu-
lem o aprendiz a participar e a desenvolver o seu conhecimento
por gradual ativacdo dos seus processos cognitivos.

A estrutura da fabula que origina as cenas de uma histéria
segue um ritmo de sequéncias objetivas do tipo objetivo-
contratempo-catdstrofe, intercaladas com sequéncias subjetivas
do tipo reacdo-dilema-decisdo. Concentram-se nas passagens
subjetivas as referidas interagdes.

As cenas-objetivo estabelecem um motivo para as acdes dos
personagens. No presente artigo, apenas o personagem Fuba
serd utilizado [6]. Ele representa o nivel iniciante no trabalho
realizado por Dreyfus e Dreyfus [7], comportando-se como
uma pessoa interessada, curiosa, de acordo com a valoragdo de
Kort et. al [8]. Considera-se este personagem apropriado para
histérias que se propdem a apresentar conceitos introdutérios.

Cenas de contratempo apresentam um dilema decorrente
de questdes fechadas no sentido de Ragonis [9], mantendo-
se o nivel de lembrancga, segundo a Taxonomia de Bloom. As
cenas de catastrofe, por outro lado, alteram o ritmo narrativo
estabelecido por uma sequéncia de contratempos. A quebra
ocorre quando sdo acionados processos cognitivos de ordem
maior. No ensaio, optou-se por acionar processos cognitivos
de lembranca nas cenas de contratempo. Por conseguinte, as
cenas de catdstrofe apoiar-se-30 em processos cognitivos de
entendimento. Tais cenas conduzirdo a um dilema declarado
na forma de uma pergunta aberta na linha de Ragonis [9].

Iniciando-se o projeto da fabula OC2-RD2, estabelece-se o
objetivo a ser alcancado pelo personagem Fuba, quando este
se propde a estudar os fundamentos da Teoria dos Autdmatos
Adaptativos:

Cena 1 (objetivo) Em uma das pédginas do seu livro-
texto [10], Fuba encontra o problema de implementar
um automato adaptativo capaz de reconhecer a linguagem

a™b™c™, com n > 0. Ele conseguird, caso utilize a nogéo

de “macro”? |

O projeto das cenas seguintes deve ser tal que, gradativa-

mente, este objetivo seja alcangado. Cabe ao autor da fabula,

estabelecer trechos subjetivos de complexidade cognitiva cres-

cente, visando colaborar para que o aprendiz, assumindo o

papel do personagem Fubi, consiga implementar o reconhe-

cedor daquela linguagem. Na préxima sequéncia de cenas, a
estrutura formal de um autémato torna-se o ponto focal.

II. APRESENTACAO DE CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Para alcancar o objetivo de projetar um reconhecedor da
linguagem a"b™c"™ com o uso de autématos adaptativos, criam-
se cenas de contratempo de nivel Bloom mais baixo: lembrar.
Isto porqué se trata de uma apresentacdo introdutdria ao
assunto. Tais cenas deverdo conduzir o personagem em uma
trilha de apresentagdo de conhecimento fatual e conceitual
a respeito da estrutura de um autdmato. Com a intenc¢do de
explorar o conhecimento procedural, também serd introduzida
ano¢do do mecanismo de macro, considerada conveniente para
as cenas de implementacdo neste ensaio.

A. Estrutura de um autémato adaptativo

A apresentacdo formal da estrutura algébrica de um
autdmato adaptativo encontra-se no trabalho de Neto [4].
Pressupondo-se a existéncia de algumas cenas de contratempo
para introduzir a nota¢do e os elementos estruturais, passa-se
a uma cena que convida o personagem Fuba a recuperar este
conhecimento (as siglas das cenas correspondem ao quadro de
objetivos de aprendizagem).

Cena CA1l (automato adaptativo, contratempo) Fubd en-
contra o diagrama de um autdmato apresentado na Fi-
gura 3, especificado sem a presenca de transi¢cdes adap-
tativas. |

Com base na representagdo da Figura 3, Fubd deve
relacionar cada elemento da estrutura formal de um
autémato com uma parte do exemplo, conforme ilustra
a Figura 4.

O aprendiz, atuando no papel do personagem Fuba, devera
ser capaz de produzir o seguinte resultado: (1, C), (2, D), (3,
A) e (4, B) (Figura 5). Por qué? Ele identifica os elementos
do diagrama, representando-os na forma simbdlica de acordo
com Neto. Além disso, pressupde que os simbolos do alfabeto
Y restringem-se aqueles do diagrama e que (go,a) — ¢1 € 6.

Na proxima cena CA2, averigua-se o grau de entendimento
da representagdo e, por conseguinte, do autdmato representado.
Para isso, aciona-se o processo cognitivo de entendimento de
Bloom e que deve corresponder a uma cena de catdstrofe.
Cena CA2 (catastrofe) Fubad interpreta esta representacdo

como “Apds uma sequéncia de simbolos a, o autdmato
permanece no estado gg. Na primeira ocorréncia de b, ele
passa ao estado ¢;. Af permanece na presenga de uma
subcadeia de simbolos b. H4 reconhecimento caso seja
q1 o estado do autdbmato apés o consumo completo da
cadeia de entrada.” (sim/nao) |
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Fatual Conceitual Procedural Metacognitivo
Lembrar CAl, CA3,
CA4, CAS
Entender CA2,
CA6
Aplicar CA7

Figura 2. Plano dos objetivos de aprendizagem da fabula OC2-RD2.

a b
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B

Figura 3. Diagrama de um autdmato sem a presenca de transi¢des adaptativas.

Cada célula superior (estrutura formal) deve
corresponder a uma vnica célula inferior (exemplo)

)= )

‘ {qu'} } ‘ {ffé?} } ‘ {QOC7.611} 1 ‘(Qmal)).HQJ

Figura 4. Relacionamento entre a estrutura formal de um autdomato com a
representacdo da Figura 3.

Caso o aprendiz concorde com esta interpretacdo de Fuba,
ter-se-4 um indicio que o seu processo de entendimento estd
correto. E quanto a um modelo de implementacdo destes
conceitos? No presente ensaio, 0 mecanismo de macros serd
utilizado para este fim.

B. Nogdo de macro

Macros constituem uma particular instdncia do fendmeno
de reescrita de termos. Em linhas gerais, uma macro pode ser

Cada célula superior (estrutura formal) deve
corresponder a uma vnica célula inferior (exemplo)

T |

= L

‘ (o) H (wh) } {a0.01) 1

Figura 5. Resolucdo do relacionamento entre a estrutura formal de um
autdmato com a representacido da Figura 3.

D. 1
(qo,a) = @1

interpretada como uma abreviatura que remete a uma deter-
minada entidade, convenientemente abstraida de caracteristicas
supérfluas ou irrelevantes no nivel de observacao corrente [11].

Pressupondo-se a existéncia de algumas cenas de contra-
tempo para introduzir os conceitos de reescrita e macros,
passa-se a uma cena que convida o personagem Fubd a
recuperar este conhecimento.

Cena CA3 (macro, contratempo) Fuba encontra um dia-
grama contendo representacdes textuais (palavras em
Portugués) e objetos (imagens estilizadas de animais),
apresentado na Figura 6. As palavras e imagens repre-
sentam macros e suas abstragdes correspondentes, res-
pectivamente. |

Com base na representacdo da Figura 6, Fubd deve re-
lacionar cada ocorréncia de macro com sua abstragdo
correspondente. Em sintese, associa-se a representa¢do
visual ao nome do animal.

Cada célula superior (nome da macro) deve
corresponder a uma unica célula inferior (objeto)

‘ rato } ‘ coelho } ‘ pato } ‘ galo 1

L% ]le] 2]

Figura 6. Relacionamento entre o0 nome da macro e o objeto a qual esta se
remete.

O aprendiz, atuando no papel do personagem Fuba, deverd
ser capaz de produzir as associa¢des de acordo a Figura 7. Por
que? Ele identifica os elementos do diagrama, representando-
os na forma simbdlica de acordo com critérios semidticos
estabelecidos previamente (identificacdo do animal, abstracdo
e recuperagcdo do nome).

Como o escopo desta fabula inclui o estudo de autdmatos

adaptativos, ela prossegue na direcdo das transi¢des adaptati-
vas.
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Cada célula superior (nome da macro) deve
corresponder a uma unica célula inferior (objeto)

‘ rato 1 coelho 1 pato 1 galo 1
~ ~ e e
‘ T /‘ | T T T 3‘ 1

Figura 7. Resolugdo do relacionamento entre 0 nome da macro e o objeto
a qual esta se remete.

III. ADAPTATIVIDADE E MACRO EXPANSAO

O mecanismo adaptativo apoia-se em trés tipos de acdes
adaptativas. Uma particular combinagdo de ac¢des adaptativas
origina uma funcio adaptativa, que pode ser posicionada antes
ou depois do disparo de uma transicao habilitada entre estados.
A préxima cena revisa os tipos de ac¢des adaptativas.

Cena CA4 (notacdo, contratempo) Fuba deve preencher as
lacunas empregando as palavras remogdo, inser¢do e

consulta. [ |
Os simbolos 7, — e + denotam, respectivamente,
(1) 2) e (3)

O correto preenchimento associa ? com (1) consulta, — com
(2) remogdo e + com (3) insergdo. Tais acdes adaptativas
foram projetadas para suportar operagdes bdsicas sobre a to-
pologia de um particular automato adaptativo. Essencialmente,
uma consulta atribui estados e transi¢des em varidveis locais,
as quais podem ser utilizadas para remover e inserir elementos
na estrutura do autdmato. A préxima cena da fabula explora
este conhecimento.

Cena CAS (mecanismo adaptativo, contratempo) Fuba
observa trés momentos de alteracio em um autOmato
com a transicdo adaptativa Ay, durante o processamento
da cadeia aabb. No instante inicial, t3, o autdmato
encontra-se no estado gg, preparado para reconhecer
o primeiro simbolo a da cadeia de entrada, conforme
ilustra a Figura 8. |

— Neste momento, ap6s reconhecer o primeiro a (e antes
de reconhecer o segundo), ele sofre uma transformacdo:
indicagc@o de ¢; como estado final e insercdo da transi-
¢do (qo,b) — ¢1 e, além disso, a transi¢do adaptativa
(90, @), A1+ qo se altera para (go, a), A2 — qo.

— No instante ¢;, a aceitacdo do segundo a provoca a
execucdo da funcdo A,. Como resultado, duas novas
transi¢oes sdo inseridas, (qo,b) — ¢2 e (g2,b) — ¢,
removendo-se (qo, b) — q1.

— A partir do instante ¢, a estrutura do autdmato nao mais
se altera e o reconhecimento dos dois simbolos b restantes
conduzem ao estado final ¢;.

No papel do personagem, o aprendiz deveria associar as
acoes 1, 3, 5 e 6 a fungdo adaptativa A;. A execucdo da fungio

a, Al

o—(®)

a, A2

()

a, A3

Figura 8. Automato adaptativo, em trés instantes. Observe que, em tg, 0
estado de aceitagdo g foi deliberadamente omitido para fins de construgdo
narrativa.

A,, portanto, resulta das acdes 2, 4, 7 e 8, conforme ilustra a
Figura 9.

Considere uma representagdo alternativa das funcdes adap-
tativas A; e As como ocorréncias de macros. A notacdo
algébrica tradicional pode ser substituida por padrdes topo-
16gicos visuais e seus termos de reescrita correspondentes, de
acordo com a Figura 10, inspirada em um ensaio preliminar
realizado por Pistori [12]. Assim, o aprendiz podera dispor de
substitui¢cdes puramente visuais, sem a necessidade de recorrer
explicitamente as acdes adaptativas elementares, encapsuladas
na forma de fungdes adaptativas.

A representagcdo através de macros com padrdes visuais
oferece subsidios para que o aprendiz consolide rapidamente
o conhecimento adquirido, sem a necessidade imediata de
manipulacdo de elementos da notag@o algébrica tradicional.
O processo de macro expansdo, portanto, corresponde opera-
cionalmente ao mecanismo adaptativo.

Cena CA6 (mecanismo adaptativo e macros, catastrofe)
Fuba interpreta esta representacdo como “Ao observar
a topologia do autdmato e encontrar partes que sejam
idénticas aos padrdes visuais das macros, substitui-las por
suas representagdes correspondentes (macro expansdo).
Feitas as devidas substituigdes, terei como resultado o
automato correspondente ao instante seguinte, na linha
do tempo.” |

Novamente, caso o aprendiz concorde com esta interpreta-
cdo de Fuba, ter-se-4 um indicio que o seu processo de en-
tendimento estd correto e que os conceitos estdo devidamente
sedimentados.

IV. EXEMPLO DE APLICACAO

A cena final desta fabula ilustra a utilizagdo de macros para
a implementacdo de um reconhecedor de linguagem, com base
no mecanismo adaptativo. Ela convida o aprendiz a empregar
o autdmato das cenas anteriores como base para especificar o
reconhecedor da linguagem a™b"c". Trata-se de uma cena que
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1.
Identificar
estado final

fungdo
adaptativa A;

Figura 9.

a, Al a, A2

g =41 M.

P ‘e’ e

Figura 10. Fungdes adaptativas A; e Ag da Figura 9, representadas como
macros utilizando padrdes topoldgicos visuais.

=42

a, Al

OO

Figura 11. Autdmato adaptativo que reconhece cadeias da linguagem
a™b™c™, evolugdo no tempo.

deve ser precedida pela apresentacdo da evolucdo no tempo
apresentada na Figura 11.

A execucdo da fungdao As, no instante tg, introduzird duas
novas transi¢des, bem como a definicio do estado final ¢;.
Nos instantes seguintes de reconhecimento, transformacdes
similares aquelas da cena CAS5 deverdo ocorrer, desde que
seja corretamente projetada a fungio adaptativa A4. Com esta
hipétese, refina-se a cena final desta fabula, CA7.

Cena CA7 (reconhecedor, catastrofe) Fuba sente estar pre-

parado para implementar um reconhecedor da linguagem
a™b™c"™ usando macros. |

Relacionamento entre as acdes adaptativas elementares e as funcdes adaptativas A; e Aa.

A partir da proposta inicial das macros da Figura 10, é
possivel aprimorar ainda mais tal representacio, efetivamente
extraindo os padrdes referentes as regras de formacgdo de
sentengas da linguagem a™b"c”. Em sintese, na ocorréncia
de um simbolo a adicional, incrementam-se as ocorréncias de
b e c em uma unidade. Assim, é possivel determinar o caso
base e o passo indutivo de tais regras de formacdo, conforme
ilustra a Figura 12.

a,A1 a, A2
b
g = L.
a, A, a, Api1

n + 1 vezes

n VEZES

Figura 12.  Extragcdo dos padrdes referentes as regras de formagdo da
linguagem, determinando-se o caso base e o passo indutivo.

Nesta cena, sugere-se ao aprendiz o uso da linguagem de
reescrita JIP [13] para que ele exercite os conceitos refor-
cados anteriormente e possa implementar um reconhecedor
da linguagem estudada. A Figura 13 apresenta o cabegalho
de configuracdo de um reconhecedor baseado em madaquinas
de estados finitos em JIP, incluindo a definicdo da tabela de
transi¢des correspondente.

Além do cabegalho que define a estrutura inicial do autd-
mato adaptativo que reconhece cadeias pertencentes a lin-
guagem a”b"c"™, o aprendiz dispde das regras de reescrita
correspondentes ao caso base e o passo indutivo (Figura 12),
conforme ilustra a Figura 14. Entretanto, Fuba deve comple-
mentar a segunda regra (passo indutivo) com a adi¢do do
vinculo contextual referente ao simbolo c.

O correto preenchimento do vinculo contextual do simbolo
c é apresentado na Figura 15. Assim, a implementacdo do
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@fsm => {
start => q0
accepting => $seq [ ql 1]
mapping => {
(90, a) -> (g0, 1)
}
}
.
Figura 13.  Cabecalho de configuracdo de um reconhecedor baseado em

maquinas de estados finitos na linguagem JIP.

# regra 1
(x, a) -> (x, 1) =>{
(x, a) -> (x, 1) == _
_ = (x, a) -> (x, 2)
— = (x, b) -> (y, -)
}
# regra 2
(x, a) -> (x, y) =>{
(x, a) -> (x, y) => _
~ = (x, a) -> (x, y +1)
$seq [ (x, b) -> (y, =), x<-y ] ={
pl, _, p2, _ as $seq [ |$seq| 1
(pl, =) -> (p2, -) => _
_ => (pl, b) -> (z, )
- =>(z, b) -> (p2, )
}
# preencher regra para consumo de ¢
}
Figura 14. Regras de reescrita correspondentes ao caso base e o passo

indutivo (Figura 12), escritas na linguagem JIP.

reconhecedor da linguagem a™b"c™ é concluida com sucesso.
Ao executar jip -i rec.jip aabbcc na linha de comando, o
interpretador retornard true como resultado, indicando que a
cadeia aabbcc pertence de fato a linguagem.

A cena final encerra-se, portanto, com a implementagio
bem-sucedida de um reconhecedor da linguagem a™b"c"
usando macros a partir da Teoria dos Autdmatos Adaptativos,

# regra para consumo de c
$seq [ (x, ¢) > (y, -), x<-y ] ={
pl, _, p2, _ as $%$seq [ |$seq]| 1
(p1, =) -> (p2, -) => _
_ = (pl, c) -> (z, _)
- = (z, ¢) -> (p2, )

Figura 15.
sentencas da linguagem a

Cédigo-fonte inicial da implementacdo de um reconhecedor de
"™ c™ utilizando macros na linguagem JIP.

desde os conceitos preliminares até testes de pertinéncia.

V. DISCUSSAO

As ideias centrais que levaram a concepc¢io de uma fabula
OC2-RD2 integrada com a Taxonomia de Bloom Revisada
foram apresentadas neste artigo. Procurou-se iluminar um ca-
minho para que tal integracdo produzisse um veiculo narrativo
de uma introducdo a Teoria dos Autdmatos Adaptativos. Como
suporte ao conhecimento procedural, ndo apenas os célculos
formais podem ser exercitados, mas, também, a narrativa con-
templa cenas que exploram um modelo de execugdo baseado
em macros.

O texto narrativo elaborado neste artigo destaca uma par-
ticular sequéncia de cenas para a apresentacdo de conceitos,
defini¢des, terminologia e instru¢des executdveis a respeito de
autdmatos e macros. Como ponto de partida, a concep¢do da
sequéncia de cenas apoiou-se em objetivos de aprendizagem
claramente estabelecidos em termos de Bloom. A Técnica
OC2-RD2 contribuiu para estabelecer um ritmo narrativo com
oportunidades de interacdo mestre-aprendiz projetadas nas
cenas de contratempo e de catdstrofe. Neste sentido, o am-
biente de aprendizagem construido com a dimensdo narrativa
caminha na dire¢do das metodologias ativas: instructional
activities involving students in doing things and thinking about
what they are doing [14]. Durante as cenas do tipo reacdo-
dilema-decisdo, a dindmica de aprendizagem focaliza-se no en-
gajamento do aprendiz, ao invés de atividades realizadas pelo
mestre. O exemplo de construcdo de textos narrativos voltados
para cursos de nivel superior aqui apresentado dificilmente
mostra-se-d4 adequado para todas as realidades educacionais,
mas espera-se que sirva como fonte de inspiracdo para a
construcdo de outros ambientes de aprendizagem da Teoria
de Automatos Adaptativos.

A identificacdo de padrdes sintdticos contextuais através de
macros constitui um recurso interessante para a implementacao
de reconhecedores utilizando técnicas adaptativas [11]. Do
ponto de vista da construg@o de textos narrativos, macros viabi-
lizam representacdes conceituais mais palatdveis ao aprendiz,
dispensando a necessidade imediata e premente da compreen-
sdo de notacdes algébricas convencionalmente empregadas na
Teoria de Autdmatos Adaptativos [15].

Em continuidade a este artigo, pretende-se elaborar cenas
envolvendo a linguagem DInAton, proposta por Vega [16],
bem como o refinamento da linguagem de reescrita JIP.
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