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Resumo. Os ultimos anos viram surgir um novo paradigma na constru¢do das interfaces dos
ambientes interativos de aprendizagem: os agentes pedagogicos animados. Estes sdo
personagens capazes de guiar os estudantes, auxiliando-os na realizacdo de tarefas,
apresentando dicas e respostas afetivas apropriadas para cada situag¢do de aprendizagem.
Pesquisas mostram que os usudrios aplicam regras sociais aos computadores, mesmo que suas
interfaces ndo sejam explicitamente antropomorficas. Desta maneira, varios pesquisadores tém
buscado personificar a interface de seus sistemas incorporando a elas agentes animados, os
quais apresentam comportamentos coerentes e crediveis, semelhantes aos dos seres humanos.
Pesquisas na area indicam que a personificagdo da interface realizada através destes
personagens pode ter um efeito positivo nas experiéncias de aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chaves: agentes animados, agentes pedagogicos, ferramentas para desenvolvimento de
agentes pedagogicos.

ANIMATED PEDAGOGICAL AGENTS

Abstract. In the last years we have seen the emergence of a new paradigm for interactive
learning interfaces: animated pedagogical agents. These kind of agents are represented by
characters capable of helping students during the execution of their tasks, giving tips and
affective answers that are suitable for each learning event. Some researches have shown that
users apply social rules to computers even when their interfaces are not explicitly
antropomorphic. In this way, several authors have tried to personify their systems’ interfaces
with animated agents that present coherent, interesting and believable behaviors that are
similar to those of humans. Research in the area indicate that interface personification through
animated characters can have a positive effect in students’ learning experiences.

Keywords: animated agents, pedagogical agents, developing tools for pedagogical agents

1. Introducao

A éarea de agentes de interface ¢ voltada para o desenvolvimento de aplicagdes que
visam aperfeicoar o processo de interacdo entre humanos e computadores através da
utilizacdo de personagens computacionais. Estes personagens sdo normalmente
associados a algum tipo de mecanismo de inteligéncia artificial que lhes permitem
detectar estimulos externos e responder a estes adequadamente. Trata-se do emprego de
uma metafora em que um agente pessoal colabora com o usudrio no mesmo ambiente de
trabalho (Maes, 1994).
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A personificacdo da interface (i.e. utilizacdo da figura humana) surgiu pela constatacao
de que uma pessoa interage com personagens em todos os aspectos da sua vida, sejam
estes ficticios ou reais. Nesta area, varios autores tém apresentado propostas envolvendo
a utilizagdo de agentes de interface representados através da figura humana (Ball et al.,
1997; Hayes-Roth e Doyle, 1998; Klesen, 2005; Biswas et al. 2005).

Atualmente ja se podem ver varios agentes virtuais interagindo com usudrios na
Internet. Na maior parte do tempo sdo chatterbots que conversam com o internauta
utilizando algum mecanismo de comunicagdo em linguagem natural. Dentre os mais
conhecidos estio ALICE (Wallace, 2006), ELIZA (Weizembaum, 1966), Sete Zoom
(SeteZoom, 2006) e Cybelle (Agentland, 2006) que pode ser vista na figura 1.
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Figura 1. Agentes Microsoft disponibilizados pela propria empresa

Quando inseridos em um ambiente interativo de aprendizagem, estes personagens
passam a ser chamados de agentes pedagogicos, tendo como principais fungdes:
acompanhar o trabalho dos alunos, monitorar o desenvolvimento das tarefas, identificar
dificuldades, trazer dicas, auxiliar na resolucdo de problemas, entre outros. Cosmo
(Lester et al., 1997) e Adele (Shaw et al., 1999) sdo alguns exemplos cléssicos desses
agentes. Cosmo ¢ um agente voltado para area da informatica, mais especificamente
para area de redes no roteamento de pacotes no dominio da Internet. Em tempo real, ele
procura demonstrar ¢ aconselhar a melhor forma de enviar pacotes para um determinado
destino. Adele, por sua vez, ¢ um agente com caracteristicas humanas projetado para
trabalhar com os estudantes na area da medicina. Suas fung¢des sdao auxiliar na resolugao
de problemas e disponibilizar material para estudo. Além disso, Adele ¢ capaz de
destacar assuntos importantes, monitorar o aluno e realizar testes de avaliacdo com o
objetivo de verificar o grau de compreensdo do aluno sobre o assunto que estd sendo
estudado.

A insercdo de um personagem virtual em um ambiente interativo de aprendizagem pode
ter um efeito positivo muito marcante na visdo dos estudantes relativa as suas
experiéncias de aprendizagem (Lester et al., 1997). Esta nocdo tem sido chamada de
“efeito persona”, um preceito cada vez mais conhecido na area de interface humano-
computador. A “vida” dos agentes faz com que a imaginacdo dos estudantes seja
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capturada, motivando-os e fazendo com que fiquem mais engajados nas atividades
propostas (Towns et al., 1998).

Deste modo, o que se espera realmente dos agentes pedagdgicos animados ¢ que possam
fornecer apoio individualizado para um numero ilimitado de estudantes em qualquer
momento. Tal abordagem permite aos alunos aprenderem no seu proprio ritmo, trazendo
alguns beneficios (Lester et al., 1997):

e Um agente pedagodgico que parega se preocupar com o progresso do aluno passa a
este a impressdo de que “estdo juntos” no processo de aprendizagem, encorajando o
aluno a se preocupar mais com seu proprio progresso.

e Um agente pedagogico que seja sensivel ao progresso do aluno pode intervir quando
este fica frustrado, recuperando o interesse do aluno antes que ele volte sua atencao
para outras coisas.

e Um agente pedagodgico pode mostrar entusiasmo em relagdo ao assunto sendo
tratado, incentivando o aluno a ter o mesmo animo na realizacdo das tarefas
propostas.

e Um agente pedagodgico com uma personalidade rica e interessante pode
simplesmente transformar a aprendizagem em algo mais divertido. Um estudante
que goste de interagir com um agente pedagogico pode ter uma percep¢ao mais
positiva de sua experiéncia de aprendizagem, e por isso pode passar mais tempo no
ambiente de aprendizagem.

Em resumo, agentes pedagogicos animados podem cumprir um papel comunicativo
muito importante. Ao assumir uma personalidade interessante e gerar empatia nos
alunos, o agente animado introduz um componente afetivo que pode facilitar o processo
de aprendizagem. A proxima se¢do apresenta algumas consideragcdes em relagdo aos
critérios que devem ser considerados durante a concepcdo de agentes pedagdgicos
animados.

2. Concepcao

Agentes animados e, conseqlientemente, agentes pedagogicos animados estdo
intimamente relacionados ao conceito de agentes crediveis. Algumas pessoas tém a
no¢do de que agentes crediveis sdo aqueles agentes que contam a verdade ou aqueles
agentes em quem as pessoas podem confiar, mas ndo ¢ este o significado real da
palavra. Credibilidade ¢ um termo que vem da area artistica e um personagem credivel ¢
aquele que parece ter vida, cujas agdes fazem sentido e permitem suspender descrengas
em relacdo a eles. Para se alcangar a credibilidade da animacdo comportamental, Hayes-
Roth e Doyle (1998) salientam que os personagens animados necessitam ter:

e um repertorio de comportamentos amplo e diversificado para cobrir todas as
situacdes que ele podera encontrar;

e diferentes maneiras de executar um determinado comportamento a fim de que
pareca ter qualidades humanas e;

e comportamentos do ambiente que ndo distraiam os observadores, mas mantenham
os personagens vivos durante os eventos.

Podemos observar a partir dos topicos listados acima, que a credibilidade ¢ um aspecto
fundamental para proporcionar uma boa interagao com o usuario. Em especial, no caso
de uma intera¢do entre um agente pedagdgico animado e um aluno, ou aprendiz, deve-
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se tomar cuidado para que os comportamentos do agente pedagdgico nao distraiam o
aluno e ndo o afastem do enfoque do seu trabalho. Os agentes devem agir como
motivadores, despertando no aluno o interesse em interagir cada vez mais com o
software que esta sendo utilizado no processo de aprendizagem.

A construcdo desta motivagdo esta relacionada a uma boa concepcdo e
desenvolvimentos dos agentes pedagogicos animados. Neste sentido, de acordo com
Hayes-Roth (2003) alguns requisitos devem ser considerados durante o projeto de
agentes animados. Estes requisitos podem ser aplicados também a agentes pedagdgicos
animados, sempre considerando que cada requisito apresentado abaixo deve estar de
acordo com as concepgdes pedagdgicas que o educador e/ou projetista tera em mente no
momento da concep¢do do seu agente pedagdgico animado. Estes requisitos sdo:
parecer se um individuo, parecer ser conversacional, parecer empaticos, parecer sociais,
parecer inteligente, parecer variavel e parecer coerente.

4. Consideracoes Finais

Os agentes de interface tém sido cada vez mais empregados para criar formas de
interacdo amigaveis com o usudrio, introduzindo componentes afetivos que alteram a
forma com que o usudrio percebe sua comunicagdo com a maquina. Nos anos 1990,
Pattie Maes (1994) ja apontava que através dos agentes de interface, o usuario poderia
interagir com os sistemas computacionais e ser engajado em um processo cooperativo
no qual homem e maquina poderiam iniciar a comunicagao um com o outro, monitorar
eventos e realizar tarefas. Tal forma de interagdo era fundamentada na metafora de um
ajudante que colaborava com o usuario no mesmo ambiente de trabalho.

Virias outras pesquisas na area de interface humano-computador também sugeriam que
as pessoas lidam com os computadores de forma social muitas vezes semelhante ao
modo com que interagem com seres humanos. A utilizacdo de agentes de interface
corresponde a um passo a mais nesta dire¢do, reforcando a importancia da dimensdo
socio-afetiva dos componentes da interface. Na educacao, a énfase dada a esta dimensao
torna-se ainda mais importante, sabendo-se da relevancia da afetividade e das trocas
sociais nos processos de aprendizagem. Lester et al. (1997), por exemplo, mostraram
que a presen¢a da figura humana teve um efeito positivo nas experiéncias interativas
dos estudantes. André et al. (1999) confirmaram estas hipdteses em um experimento,
mostrando que os estudantes consideraram o assunto em estudo significativamente
menos dificil e a apresentagdo mais ltdica na presenca de um agente pedagdgico. Neste
mesmo experimento a maior parte dos estudantes afirmou que o assistente os auxiliou a
prestar atencao a informacgoes relevantes.

Neste artigo foram apresentadas as principais tarefas de um agente pedagdgico:
acompanhar o trabalho dos alunos, monitorar o desenvolvimento das tarefas, identificar
dificuldades, trazer dicas, auxiliar na resolugdo de problemas, motivar a interacao entre
os estudantes. Também foi apresentada a construcdo de um objeto de aprendizagem
utilizando um agente animado da Microsoft, no contexto de um ambiente interativo para
aprendizagem de algoritmos.

Apesar da maior parte das plataformas para constru¢do de agentes animados de interface
terem algum custo, alternativas de custo moderado existem, como ¢ o caso dos agentes
Microsoft que necessitam apenas de uma licenca Windows. Além disso, algumas
alternativas para a construcao de agentes pedagogicos utilizando componentes livres
podem ser utilizadas, como os agentes conversacionais em AIML (Wallace, 2006). Esta
¢ uma preocupagao certamente importante no contexto nacional, onde a maior parte das
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escolas e entidades que poderiam se beneficiar dos agentes pedagdgicos ndo teriam os
recursos necessarios para adquirir sistemas computacionais envolvendo licengas muito
caras.

Apesar de todos os beneficios relacionados ao uso dos agentes animados, cabe ressaltar
que sua utilizacdo pode eventualmente perturbar o usudrio habituado a uma interface de
manipulagdo direta, na qual ndo existe nenhum mediador. Esta perturbacao se deve ao
fato de que as tarefas que os agentes animados executam em nosso beneficio estdo
relacionadas a duas qualidades antropomorficas distintas: responsabilidade e capacidade
de executar acdes. Dentro desta perspectiva, o design de um agente de interface possui
ainda muitos desafios, tais como decidir qual o nivel de controle a ser delegado ao
agente e qual a confianga do usuario no agente. Ambos desafios podem ser superados
através da adocao, por parte do agente, de comportamentos que estejam de acordo com
o contexto da interagdo. Estes comportamentos devem ser projetados pelos
pesquisadores e educadores, no caso especifico de agentes pedagogicos animados, a fim
de que o agente possua ilusdo de vida levando os usudrios a uma experiéncia interativa
mais interessante e motivadora do processo de aprendizagem.
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