Agente Pedagogico para Ensino de Fisiologia
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Abstract. This article shows the conception stages of an educacional agent,
presented on the physiology and pathology tutorials of the Ciber Saude
Website, who avaibles training and continual education for students and/or
health area professionals, considering the usability engineer view.

Resumo. Este artigo apresenta as etapas para concep¢do de um agente
pedagdgico encontrado nos tutoriais de fisiologia e patologia do portal Ciber
Saude, que disponibiliza treinamento e educacéo continuada para alunos e/ou
profissionais da area da salde, considerando a visdo do engenheiro de
usabilidade.

1. Introducéo

Este trabalho encontra-se inserido no contexto dos Sistemas tutoriais inteligentes
disponiveis no Portal Ciber Saude. A principal proposta deste trabalho é apresentar a
concepgdo do agente pedagdgico animado Luciana, que opera dentro dos tutoriais de
Fisiologia e Patologia do Portal.

O publico alvo deste portal pode ser dividido da seguinte forma: alunos,
professores, profissionais da area de salde e a sociedade em geral. Num dado momento,
alunos estardo acessando o portal com o objetivo de encontrar informacdes sobre 0s
diversos temas da saude, simultaneamente, professores buscardo publicacdes cientifica
ou estardo pesquisando contetdos para suas aulas e profissionais da area de salde
estardo se reciclando ou fazendo uso dos sistemas de apoio a decis&o.

Para alcancar este objetivo, o portal oferece os servicos de: (i) Sistemas tutores
para auxilio a educacdo continuada em decisdo médica; patologia e fisiologia; (ii)
sistema de capacitacdo em engenharia clinica; (iii) Sistemas de auxilio a decisdo médica
(um para o contetdo referente ao diagnostico de hepatites virais e outro, referente a
residéncia psiquiatrica); (iv) Ambiente de visualizagdo volumétrica de estruturas
bioldgicas para o ensino de anatomia humana.

Este artigo se restringe a concepcdo do agente pedagdgico dos sistemas tutores
inteligentes oferecidos pelo portal, sendo assim, antes de apresentar o desenvolvimento
do agente, serdo apresentados conceitos sobre sistemas tutores e agentes pedagogicos.



2. Sistemas Tutores para Auxilio a Educacgdo Continuada em Saude

Os sistemas tutores inteligentes constituem uma classe de sistemas de inteligéncia
artificial (1A) que atuam como auxiliares no processo aprendizagem. Segundo Giraffa
(1999), a utilizacdo de técnicas IA, no projeto e desenvolvimento de ambientes de
ensino-aprendizagem computadorizados, tem se tornado objeto de muita investigacdo
por parte dos pesquisadores da &rea de Informéatica Aplicada a Educacdo, devido a suas
potencialidades.

Sdo sistemas que, interagindo com o aluno, modificam suas bases de
conhecimento, percebem as intervenc¢des do aluno, possuem a capacidade de aprender e
adaptar as estratégias de ensino de acordo com o desempenho do aluno. Caracteriza-se,
principalmente, por construir um Modelo Cognitivo do Aluno, através da interacéo e da
formulacdo e comprovacao de hipoteses sobre o conhecimento do aluno e a situacéo
atual (Vicari, 1990).

3. Agentes Pedagdgicos

Segundo Giraffa (1999), agentes pedagogicos sdo aqueles utilizados em sistemas que
utilizam o paradigma de agentes desenvolvidos para fins educacionais, tendo como
objetivo auxiliar os estudantes no processo de ensino-aprendizagem, fornecendo uma
melhor interacdo e dinamismo para os ambientes.

Numa tentativa de construir um sistema que possa tomar decisdes sobre o que
ensinar ao aluno, tem-se utilizado Agentes pedagogicos animados, pois, para que um
sistema seja pedagogicamente competente, deve ser capaz de negociar suas decisdes
com o aluno e ndo apenas impo-las (Nunes et al, 2001). Eles séo considerados
personagens Vvivos que coabitam o ambiente de ensino, ampliando a comunica¢do num
tutorial, incrementando habilidades, prendendo a atencdo e motivando o aluno. Essa
interagéo cria um ambiente de feedback interativo e dindmico (Fraga, 2001).

4. Diretrizes para Criacdo do Agente Animado Proposto

Dentro do contexto tedrico apresentado, foi proposto um agente pedagdgico animado
para ser utilizado dentro do Sistema Tutor Inteligente de Fisiologia. Este agente tem a
caracteristica de mentor. Para a modelagem e implementacdo do personagem que
compde o agente proposto, foram realizadas algumas entrevistas e pesquisas, das quais
foram obtidas algumas informacdes de como o tutor deveria ser.

Como resultado deste levantamento, concluiu-se que o agente deveria apresentar
as seguintes caracteristicas: ser 0 mais proximo da realidade, do sexo feminino ou
masculino, de corpo inteiro e proporcional ao tamanho da interface; possuir expressoes
faciais dos mais variados sentimentos como alegria, admiracdo, tristeza, entre outros;
expressando emogdes de acordo com 0 momento, ndo interrompendo 0 usuario em seu
aprendizado com intervencdo escrita ou falada; interagir todo o tempo com o usuério,
mudando de postura e face sutilmente, entrando em agdo e mudando de posturas de
acordo com o momento, sem chamar demais a atencdo para si; falar e escrever, usando
bal@es de texto e/ou recursos de som; gesticular, se mover pela tela, mexer os membros
do corpo de diversas formas de acordo com o acontecimento. Deve ser um personagem
interessante, que prenda a atencdo do usuario, sendo como uma pessoa normal. Suas
roupas devem ser descontraidas, de acordo com sua personalidade; ter reacGes diversas



para ndo tornar a interagdo com usuario, mondétona. Por exemplo, usar a comunicacgao
escrita num primeiro contato, na segunda abordagem dar um sorriso, dicas, etc.; de
acordo com essas diretrizes, foi criado o agente pedagdgico animado Luciana.

Além das diretrizes apresentadas anteriormente, o personagem Luciana foi
idealizado tendo como base 0s seguintes objetivos visuais: passar a imagem de uma
pesquisadora; ter caracteristicas fisicas semelhantes a das brasileiras; ser simpética e
prender a atencdo do usuario; usar roupas alegres e jovens. Tendo como base essas
informacdes, 0 agente foi criado. A Figura 1 apresenta o personagem.

Foram utilizados tracos arredondados, semelhantes aos de cartoon, dando a
agente uma fisionomia jovial. O contorno dos membros reafirma essa proposta,
juntamente com o0 uso de cores vivas em suas vestimentas, que sdo trocadas de acordo
com a situacdo. A pele morena, olhos verdes, labios carnudos, cabelos negros e curvas
acentuadas, ddo ao personagem o biotipo brasileiro.

O personagem € exposto a uma gama de contextos, onde deve se portar,
gesticular e interagir de acordo com as exigéncias da situacdo. Esse comportamento se
reflete principalmente através de mudancas de humor (expressdes de desapontamento,
felicidade, excitacdo, reprovacdo, etc), acbGes (andar, mexer os bracos, rir, nadar,
dormir), visual (roupas e calcados diferentes, troca de penteados, maquiagem, etc), entre
outros.

Figura 1. O personagem

Tais diretrizes seguidas e aspectos considerados e utilizados na criagdo do
agente sdo de suma importancia para entreter a atencdo do usudrio, tornando o ambiente
de aprendizado dinamico e interativo, pois, durante todo o tempo, 0 agente se mantera
presente na tela, pronto para auxiliar o usuario no sistema.

Este auxilio dependera do desempenho do usuario mediante os contetdos
oferecidos e tarefas realizadas. O usuario ao entrar pela primeira vez no tutor de
fisiologia respondera a um questionario sobre contetdos basicos que serdo abordados
no sistema. De acordo com o resultado deste questionario, 0 agente iniciara sua
interacdo com o usuério, sugerindo que ele leia a apostila, ou execute tarefas praticas,
resolva exercicios, etc.

Cada escolha feita pelo usuario, bem como o seu desempenho nas atividades
propostas pelo usuario sdo apresentados a um sistema especialista (inteligéncia do
agente pedagdgico) para que o agente possa decidir qual a proxima forma de interacgéo.
O sistema conta com uma base de trinta fei¢des distintas referentes a alegria, tristeza,
duvida, seriedade, incentivo, repreensdo. Tais feicGes serdo utilizadas pelo agente



durante a interacdo. A escolha de qual feicdo exibir é feita também pelo sistema
especialista.

6. Consideracdes Finais

Para a criacdo de um agente tutor, deve se levar em conta varios fatores,
algumas primordiais como: Defini¢des: conceito tedrico de sistemas tutores e agentes
pedagdgicos, Destino: Onde esse agente sera utilizado e qual o publico alvo; Diretrizes:
Que caracteristicas esse agente terd que possuir para ser Util ao ambiente em questao.

A unido de todas essas informacdes é imprescindivel para o sucesso da agente
pedagdgica Luciana, que se encontra em fase de desenvolvimento, mas que ja aponta
resultados positivos.

Com o agente pronto, bem como suas expressdes faciais, ficou mais facil de
interagir com as pessoas que estdo desenvolvendo o contetdo do sistema tutor. Vendo
na figura do agente e em suas tomadas de decisdo um professor real, eles conseguem
imaginar como seria a reacdo e a interacdo em cada etapa do processo de aprendizagem.
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