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RESUMO

Esta monografia se enquadra na area de Inteligéncia Artificial com aplicagdo na educagdo
visando a elaborag@o de um prototipo para um ambiente de ensino-aprendizagem através de
um software pedagogico. O trabalho de pesquisa ¢ focalizado para o estudo de agentes de
software, mas especificamente os agentes de interface. A abordagem tomada para a
implementagdo desse agente foi o modelo BDI (Beliefs, Desires, Intentions). Além das
questdes teécnicas envolvidas, foi necessario um breve estudo sobre algumas filosofias da
ciéncia cognitiva definidas pelo ponto de vista de pensadores como Piaget e Papert. Neste
sentido, as idéias do construtivismo e do ludico foram inspiradoras para a aplicagdo das
técnicas aqui fundamentadas. Quando aplicado as criangas, o software demonstrou grande
poder atrativo, principalmente pela interatividade oferecida e pela figura do agente — o
boneco Bilico.

Palavras-Chave: Inteligéncia Artificial, Agentes Inteligentes, BDI, Informatica na Educagdo,
Software Educacional.




ABSTRACT

This monograph fits in the area of Artificial Intelligence with application in the education
aiming at the elaboration of an archetype for an environment of teach-learning through a
pedagogical software. The research work is focused for the study of software agents, but
specifically the interface agents. The boarding taken for the implementation of this agent was
model BDI (Beliefs, Desires, Intentions). Beyond the questions involved techniques, it was
necessary a briefing study on some philosophies of cognitive science defined by the point of
view of thinkers as Piaget and Papert. In this direction, the ideas of the constructivism and the
playful one had been inspired for the application of the techniques based here. When applied
the children, software demonstrated great attractive power, mainly for the offered interactive
and the figure of the agent - the Bilico doll.

Keywords: Artificial Intelligence, Intelligent Agents, BDI, Computer Science in the
Education, Educational Software.
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1. Introducio

O rapido desenvolvimento tecnologico verificado nos ltimos anos, especialmente nas
areas de microeletronica, telecomunicagdes e informatica, o mundo vem experimentando um
novo processo de modificagdo dos paradigmas sociais € econémicos, fazendo do computador
um importante aliado dos educadores como ferramenta de apoio ao ensino.

Estudos feitos sobre a construgdo do conhecimento colocaram em cheque muitas
praticas de escolas tradicionais.

Piaget acreditava que o processo de formalizagdo do pensamento tinha como base a
maturagdo bioldgica, seguidas de processos de interagdo com o meio, originando estagios
universais de desenvolvimento. Papert enfatiza que essas etapas sdo determinadas, também,
pelos materiais disponiveis no ambiente para exploragdo da crianga, € que, €ss€ processo se
intensifica a medida que o conhecimento se torna fonte de poder para ela. Isso explicaria o
fato de que certas nogdes sdo mais complexas para algumas criangas compreenderem, por ndo
terem como experimenta-las no cotidiano (WEISS; CRUZ, 2001).

E baseado nessa idéia de Papert que o desenvolvimento de um software educacional
pode, realmente, auxiliar os professores na construgdo do conhecimento das criangas,
introduzindo esses “materiais” no ambiente, defendidos por Papert como intensificadores no
processo de aprendizagem das criangas.

A proposta desse projeto é desenvolver um software educacional, usando a tecnologia
de Agente de Interface, com o objetivo de auxiliar no processo de alfabetizagdo das criangas
desempenhando um papel de auxilio ao professor. O software sera um coadjuvante no
processo de aprendizagem do aluno. Levantar uma discussdo quanto a questdo da educagdo
informatizada, assim como mostrar a importancia de uma educagdo voltada para o futuro, sdo
proposta desse trabalho. Como pode uma escola adotar a educagdo informatizada sem

prejudicar a construgdo do conhecimento dos alunos?

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivos Gerais

Desenvolver um software educacional, usando Agentes de Interface, com o objetivo
de auxiliar o processo de alfabetizagdo de criangas na faixa etaria de 5 anos, servindo de apoio

as atividades em sala de aula.
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1.2.2 Objetivos Especificos

¢ Propor uma metodologia de uso da informatica na educagéo;

e Adquirir conhecimento na érea de Inteligéncia Artificial e aplica-los no
desenvolvimento de um software educativo, através da tecnologia de Agentes de
Interface;

e Projetar uma interface adequada as criangas em fase de alfabetizagdo, baseada em
informagoes obtidas através de consultas a profissionais especializados.

e Aplicar os conhecimentos adquiridos durante o curso de Bacharelado em Sistemas de

Informagdo, da FARN, na elaboragdo do projeto.

1.3 Justificativa

Hoje, pode-se apontar o conservadorismo como um dos problemas do sistema
educacional. Uma visita a qualquer sala de aula ¢ suficiente para comprovar esta informagéo.

A figura do professor aparece como a “detentora” do conhecimento e os alunos
aparecem geralmente como personagens passivos que “recebem” instrugdes padronizadas e
organizadas em um curriculo basico. Neste contexto ¢ que a informatica na educagio tem se
tornado uma ferramenta importante e inevitavel para a renovagdo do processo de aquisi¢do de
conhecimento (SILVA, 2003).

Alem disso, muitas vezes, a rotina da sala de aula pode fazer com que o professor ndo
perceba que determinado aluno ndo esta acompanhando o ritmo do seu grupo. Diante de um
computador, com uma proposta ¢ um ambiente diferente, a crianga “esquece”™ a cobranga
formal da sala de aula e pode revelar os conhecimentos que realmente ja existiam, revelando
suas reais aquisi¢des nas propostas sugeridas no ambiente computacional.

Este projeto ird proporcionar uma solugdo para esse problema do conservadorismo,
oferecendo condigdes para mudangas significativas no desenvolvimento intelectual das
criangas.

Para o sucesso de qualquer tipo de software, deve-se considerar diferentes tipos de
usuarios, inclusive aqueles que possuem pouca ou nenhuma experiéncia em informatica. Por
isso ¢ importante o uso da tecnologia de agentes nesse software, em especial os agentes de
interface, devido a necessidade de novas interfaces interativas entre homem e computador que

sdo adaptadas de acordo com o usuario.




O software proposto nessa monografia ira buscar alternativas que possam auxiliar o
desenvolvimento da criatividade, da construg@o e organizagdo do conhecimento das criangas,
prendendo a aten¢do das criangas com a utilizagdo do software e o interesse em aprender
usando o computador, fazendo do erro um estimulo para futuros acertos € nio uma simples

puni¢do.




2. Referencial Tedrico

Atualmente a sociedade esta passando por profundas mudangas tecnologicas. Os
microcomputadores sevem como ferramenta no processo de modernizagdo do sistema de
ensino. Este processo era visto inicialmente como uma simples colocagdo do computador na
sala de aula e a contratag@o de um especialista em informatica (BORBA; PENTEADO, 2003).

Hoje, sabe-se que colocar computadores nas escolas ndo quer dizer informatizar a
educagdo. Informatizar a educagdo significa introduzir a informatica como ferramenta de
ensino dentro da sala de aula. Para haver um ensino significativo que abranja todos os
educandos, as aulas precisam ser mais participativas, interativas, envolventes, os alunos
devem se tornar “agentes” da construgdo de seu proprio conhecimento. O professor por sua
vez estara utilizando a tecnologia para dinamizar as aulas e orientar os alunos na construgdo
de seu saber (BORBA; PENTEADO, 2003 ¢ CERCEAU, 1998).

Assim, no novo contexto social que se desenha, é necessario que a escola prepare o
aluno de forma a que ele construa o conhecimento e ndo apenas o acumule, segundo 0s novos
paradigmas dos sistemas de produgdo e servigo (SILVA, 2003).

Ha quem fale que a introdugdo da informatica na educagdo pode prejudicar a
aprendizagem dos alunos, defendendo a teoria de que o aluno so6 aperta teclas e obedece a
orientagdo dada pela maquina. Isso contribuiria ainda mais para torna-lo um mero repetidor de
tarefas. Algumas das preocupagdes daqueles que defendem esse argumento: “Se meu aluno
utiliza a calculadora, como ele aprendera a fazer contas?” ou “Se um estudante do ensino
médio apertar uma tecla do computador ¢ o grafico da fungdo ja aparece, como ele
conseguira, “de fato’, traga-lo?” (BORBA; PENTEADO, 2003).

Outra preocupagdo ¢ que o0 jogo, um dos recursos amplamente utilizado em softwares
educativos, ¢ visto de uma forma bastante diferenciada. E comum ouvirmos afirmagdes de
que o0 jogo gera um clima de competigdo e agressividade, como também de muito barulho ¢
inquietagdo em sala de aula. Quanto ao barulho, podemos afirmar que as criangas sdo
barulhentas, ¢ a escola ndo pode defender a hegemonia do siléncio. O jogo somente incomoda
aqueles professores que dele ndo participam. Quanto ao clima de competigdo e agressividade,
isto somente ocorre quando os alunos vivem situagdes de individualismo, sem terem a
oportunidade de trabalhar coletivamente, de participar de grupos (KOHLMANN; BLOTTA;
SILVA, 1998).

Por outro lado, ha argumentos que apontam o computador como solugdo para os

problemas educacionais. Muitos defendem o uso devido a motivagdo que eles trariam a sala
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de aula, devido as cores, ao dinamismo € a importancia dada aos computadores do ponto de
vista social. O seu uso na educagdo poderia ser uma solugdo para a falta de motivagdo dos
alunos (WEISS; CRUZ, 2001).

2.1 Costrucionismo versus Instrucionismo

Atualmente existem duas linhas que norteiam as pesquisas da informatica na
educagiio: a construcionista e a instrucionista. A construcionista preocupa-s¢ com a
construgdo do conhecimento do aluno de acordo com suas proprias agdes, enquanto que a
instrucionista visa a utilizagdo de instrugdes pré-programadas para ensinar (ALMEIDA apud
SILVA, 2003).

O construcionismo ¢ um conceito educacional definido por Seymour Papert para
designar o uso do computador como uma ferramenta que propicia a construgdo do
conhecimento. Utilizando-se do computador, o individuo visualiza suas construgdes mentais,
estabelecendo relagdo logica entre o concreto e o abstrato. De acordo com Piaget, no
construtivismo o aprendizado surge através do desenvolvimento de processos mentais
necessarios 4 construgio do conhecimento, os quais deve ter sentido no contexto onde a
crianga esta inserida, defendendo a idéia de que o conhecimento ndo ¢ “transmitido pronto™, €
construido pelo individuo, onde as informagdes recebidas sdo reconstruidas na mente do
interlocutor gerando assim, uma versdo pessoal das mesmas. Esse aprendizado ¢ um processo
ativo, onde a existéncia natural de erros e a busca por solugdes sdo elementos fundamentais
(ALBUQUERQUE, 2000 e SILVA, 2003).

Nas teorias instrucionais, o aluno é receptor passivo, € o conhecimento € transmitido
pronto e pré-determinado, em que o professor se limita a transmitir conhecimentos. O
instrucionismo ndo deve deixar de existir, mas sim ser integrado as filosofias construtivistas

com o intuito de fortalecer o processo de assimilagdo do conhecimento (SILVA, 2004).

“Q instrucionismo e o construtivismo ndo sdo, portanto, vertentes concorrentes ao
contrario do que se poderia imaginar, mas sim filosofias que se complementam e
que, quando bem aplicadas, conduzem a resultados satisfatorios no processo de
ensino-aprendizagem” (SILVA, 2003, p.14).

2.2 Informética na Educagdo

O senso comum mostra que 0 homem s6 faz o que ndo gosta por imposigéo do meio.

Nem todos gostam de realizar determinado trabalho, mas o fazem por necessidade ou
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imposi¢do. Quando se fala em educagdo infantil esta idéia deixa de ter validade, pois ndo
existe para crianga a nogdo de “obrigatoriedade” e nem hé o porque de assim se ensinar. “A
crianga diferentemente do adulto, s6 deve brincar. Seu desenvolvimento depende do ludico,
ela precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibragdo com o0 mundo”™
(LIMA, 2002, p.33).

Para Weiss e Cruz (2001, p.20), “o uso do computador na educagdo pode ser separado
em duas categorias basicas: o computador como maquina de ensinar € o computador como
ferramenta”.

A concepgdo do computador como maquina de ensinar implica no papel de que o
software transforma a maquina numa espécie de professor, conduzindo as atividades do
usudrio no ensino de algo especifico com a utilizagdo de softwares educacionais. Segundo o
conceito de ferramenta educacional, o computador funciona simplesmente como um poderoso
recurso para o aluno usar no seu processo de aprendizagem. Com esta finalidade, utilizam-se
os aplicativos como os editores de texto e de graficos, planilhas, etc. (WEISS; CRUZ, 2001).

Para Piaget, a inteligéncia ¢ um mecanismo de adaptagio do organismo a uma situagao
nova, dessa forma os individuos se desenvolvem intelectualmente através de estimulos
oferecidos pelos meios que os cercam, ou seja, esta relacionada com a interagdo do individuo
com 0 meio. Ainda segundo Piaget, um individuo s6 recebe um determinado conhecimento se
estiver preparado para recebé-lo, ndo existe um novo conhecimento sem que 0 organismo
tenha ja um conhecimento anterior para poder assimila-lo e transforma-lo. (PIAGET, 1982).

Para Piaget, a construgdo da inteligéncia se da através de etapas sucessivas onde cada
fase de desenvolvimento apresenta caracteristicas que permitem aos professores oferecer
estimulos adequados a um maior desenvolvimento do individuo (PIAGET, 1982).

Tais etapas sdo:

e Periodo Sensério-Motor - do nascimento aos 2 anos de idade, aproximadamente. A
auséncia de fun¢do semiftica ¢ a principal caracteristica desse periodo. E nesse
periodo que a inteligéncia trabalha através das percepgdes € das agdes, € uma
inteligéncia eminentemente pratica. Sua linguagem vai da ecolalia a palavra-frase;

e Periodo Simbolico — dos 2 aos 4 anos de idade, aproximadamente. Nesse periodo
surge a fungdo semidtica que permite o surgimento da linguagem, € um periodo de
fantasia, do faz de conta. A linguagem estd em nivel de mondlogo coletivo, ou seja,

todos falam a0 mesmo tempo sem que respondam as argumentagdes dos outros;
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e Periodo Intuitivo — dos 4 aos 7 anos de idade, aproximadamente. Neste periodo ja
existe um desejo de explicag@o dos fendmenos, € a “idade dos porqués”. Neste periodo
a crianga ja distingue a fantasia do real e é capaz de organizar colegdes € conjuntos.
Na linguagem, ja sdo capazes de adaptar respostas as perguntas do companheiro;

e Periodo Operatoério Completo — dos 7 aos 11 anos de idade, aproximadamente. Neste
periodo a crianga ja pode compreender regras, sendo fidis a ela, e estabelecer
compromissos. Sua linguagem ja ¢ socializada, no entanto, ainda ndo s@o capazes de
discutir diferentes pontos de vista chegando a uma conclusdo comum;

e Periodo Operatério Abstrato — dos 11 anos de idade em diante. E o 4pice do
desenvolvimento da inteligéncia. A linguagem se da em nivel de discussdo para se

chegar a uma conclusio.

Estes estagios servem como guia sobre quais os tipos de tratamento e o conteudo que
podem ser aplicados as criangas em fungdo de sua faixa etaria, pois € importante que 0s
softwares educativos ndo devem ser utilizados sem levar em consideragdo caracteristicas, tais
como: a faixa etdria para qual se destina e o desenvolvimento intelectual da crianga. Sem estes
cuidados, o ambiente ndo cumprira os objetivos educacionais implicitos ¢ nem divertira a
crianga. No caso desse software que estd sendo proposto, a faixa etaria sera para criangas a
partir dos quatro anos de idade, ou seja, para criangas que se encontram no periodo intuitivo.

Para Papert apud Almeida (2000), a construgdo do conhecimento das criangas ndo se
encontra na hierarquia de desenvolvimento de estagios, mas nos materiais disponiveis para a
constru¢do de suas estruturas. Ele afirma que o computador permite manipular conhecimentos
que sO eram disponiveis por meio de formalizagdes, ou seja, quando o sujeito ja havia
atingido o estagio formal de desenvolvimento. Por isso ele considera que alguns estagios de
Piaget estdo deixando de ser obrigatorios devido ao uso dos recursos computacionais.

Segundo Wood apud Silva (2003), o uso da Inteligéncia Artificial num software
voltado para educagdo vem sendo aplicado com sucesso por varios pesquisadores com 0
intuito de melhorar a interatividade entre usuario e o sistema de tal forma a criar um modelo

que motive o aluno ao seu autodesenvolvimento. A aplicagdo da tecnologia de agentes de

software nesse caso pode ser um importantz complemento interativo no qual o estudante seria
estimulado a raciocinar, incentivando na crianga a curiosidade por conhecer. Os agentes
fornecem meios capazes de solucionar o problema do “comportamento estatico” dos
tradicionais programas existentes hoje no mercado, que ndo dao oportunidades de realizagdo

de critica e autocritica; um agente pode atuar como um conselheiro, oferecendo ajuda,

BN
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treinamento e suporte continuo, observando as agdes do usuario que ele pode interceptar,

pedindo confirmagdo ou ainda sugerindo métodos alternativos.
2.3 Software Educacional

Desde muito cedo o jogo na vida da crianga é de fundamental importancia, pois
quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos
fisicos € mentais e, sem se sentir coagida pelo adulto, comega a ter sentimentos de liberdade e
satisfagdo pelo que faz, dando, portanto, real valor e atengdo as atividades vivificadas. Um so6
jogo pode servir como contexto para a aprendizagem de multiplos conceitos e variadas
habilidades de natureza bastante sofisticada, de maneira tal que o aluno dificilmente fica
cansado no processo (KOHLMANN; BLOTTA; SILVA, 1998).

Ainda segundo Kohlmann, Blotta e Silva (1998), um jogo com planejamento
adequado explora o interesse e o potencial de motivagdo inerentes a estratégia do jogo.
Aumenta a atengdo do aluno e cria a sensagdo de que aprender ¢ divertido. E uma proposta
pedagogica alternativa, porque propicia a relagdo entre parceiros € grupos, € nestas relagoes,
podemos observar a diversidade de comportamento das criangas para construir estratégias
para a vitéria, como também as relagdes diante da derrota. Toda a derrota no jogo provoca na
crianga uma reagdo de revolta. Nestas reagdes, o professor ndo deve interferir fazendo
julgamentos, devera apenas dar sugestdes verbais e pacientemente saber esperar a superagéo
desta conduta.

Segundo Taylor apud Kohimann, Blotta e Silva (1998), os softwares educacionais sdo
classificados em trés categorias: tutor, tutelado e ferramenta. Nesta condi¢@o, um software ¢
determinado tutor quando o aluno € guiado pelo programa, apresentado-se como um
“professor” que efetivamente ensina. Tutelado ¢ a modalidade na qual o aluno tem o controle
das tarefas, exemplo classico do Logo, onde o aluno “ensina” o computador atraves de uma
linguagem de programagio. Ferramenta ¢ quando o computador € visto com um instrumento
que auxilia a realizagdo de tarefas.

Girafa apud Mazzorani, Spagnoli e Marczak (2001) apresenta uma taxonomia
diferente para classificar os softwares educacionais. Ele divide os softwares em dois grandes
grupos: programas que conduzem a aprendizagem do aluno a um conjunto de habilidades

especificas; e programas para aprendizagem de habilidades cognitivas amplas.




18

O primeiro grupo, foi dividido em duas partes: Computer Assisted Instruction
(Instrugdo Assistida por Computador - CAl) e Inteligent Computer Assisted Instruction
(Instru¢do Inteligente Assistida por Computador - ICAI).

Os CAI sdo programas de reforgo ou exercicios, tutoriais, jogos educacionais, etc. Sdo
ambientes que exigem uma séric de passos a serem executados € novos niveis sdo
disponibilizados a medida que o aluno atinge determinado estagio. Induzem o aluno a uma
resposta correta mediante uma série de estimulos cuidadosamente planejados. Ja os ICAI
objetivam simular algumas das capacidades cognitivas do aluno e utilizar estes resultados
como base das decisdes pedagogicas. Apresenta uma estrutura diferente, pois utilizam
técnicas de Inteligéncia Artificial e buscam simular capacidades cognitivas. Os ICAI ainda
estdo subdivididos em Sistemas Tutores Inteligentes e Sistemas Especialistas (GIRAFA apud
MAZZORANI; SPAGNOLI; MARCZAK, 2001).

Com relagio ao segundo grande grupo citado anteriormente, este esta voltado para os
ambientes de ensino-aprendizagem computadorizados que possibilitam a aprendizagem de
habilidades cognitivas amplas. Divide-se em Micromundo, Sistemas de Autoria, Jogos
Educacionais e¢ ILE (Intelligent Learning Environment, que sdo os Sistemas Tutores
Inteligentes cooperativos) (GIRAFA apud MAZZORANI, SPAGNOLI e MARCZAK,
2001).

Os jogos educacionais possuem, no contexto, uma situagio diferenciada, ja ndo
existindo mais a questio de ganhar ou perder, pois as a¢des aqui fazem diferenga no resultado
do jogo. Eles apresentam-se com um importante papel no desenvolvimento infantil, onde
mantém uma estreita relagdo com a construgdo do conhecimento e possuem influéncia como
elemento motivador no processo de ensino-aprendizagem. Ele € um vinculo que une a
vontade e o prazer durante a realizagdo de uma atividade, possibilitando que o ensino utilize
meios ludicos, crie ambientes gratificantes e atraentes, servindo de estimulo para o
desenvolvimento integral da crianga. (PASSERINO apud MAZZORANI; SPAGNOLI,
MARCZAK, 2001).

Segundo (Santos, 1999), o desenvolvimento de um software educacional segue cinco

etapas:

e Analise — fase em que se analisa a solugdo para o problema que o software ira

resolver;

» Projeto — fase em que se define o plano de desenvolvimento do software;
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Codifica¢do — escolha da linguagem que o software educacional sera implementado e
a implementagdo propriamente dita;

* Avaliagio — defini¢do dos critérios de avaliagdo do processo de desenvolvimento e do
produto;

¢ Manutengdo — implantagdo e controle das versdes do software.

2.3.1 - Exemplos de Softwares Educacionais

2.3.1.1 - Coelho Sabido — Jardim

O Coelho Sabido - Jardim apresenta dez atividades — cinco jogos proprios para
trabalhar habilidades importantes e cinco atividades ilimitadas que combinam brincadeiras e
exercicios de aprendizagem. Os jogos construtivos reforgam as habilidades de raciocinio
critico € os conceitos fundamentais de leitura, matematica e ciéncias por meio de experiéncias
de aprendizagem. Ja as atividades combinadas permitem a crianga do Jardim explorar e
brincar com conceitos que favorecem o raciocinio criativo.

O programa ainda possui uma tabela de habilidades que mostra as habilidades
especificas que estdo sendo tratadas em cada atividade.

Dentre as Atividades Construtivas, o software apresenta varias modalidades onde a
crianga desenvolve os fundamentos da matematica, aprendendo a identificar os nameros pelo
nome ¢ pelo simbolo associado a cada um. Ela também exercita a contagem, a soma ¢ a
subtragdo enquanto aprende a correlacionar a quantidade com os simbolos numéricos. Além
disso, a crianga ¢ convidada a fazer alongamentos, flexdes, dar saltos, movimentando-se €
cantando com divertidos seres da floresta para desenvolver a coordenagdo motora grossa.
Outra modalidade é a identificagdo de letra maiusculas e minusculas, associando a letra a um
determinado som, permitindo o desenvolvimento do vocabuldrio enquanto aprende a isolar o
som das palavras. O software também permite a crianga completar conjuntos, evidenciando a
cor, 0 tamanho ou o som. A medida que avanga, ela precisa completar os conjuntos que usam
combin2agdes desses atributos.

Essas atividades construtivistas dividem-se em quatro niveis de desafio. Cada nivel
oferece a crianga a oportunidade de explorar conceitos novos, reforgar a confianga em si
mesma e demonstrar 0 dominio dos conceitos aprendidos.

As Atividades Combinadas desenvolve varias habilidades importantes, como a

capacidade de focalizar e distinguir um s6 objeto cercado por muitos outros, onde a crianga




procura 0 Coelho Sabido que esta escondido em algum lugar. Também desperta a curiosidade
¢ a imaginagdo da crianga, estimulando-a a explorar o cenario de uma floresta e a espiar sob a
superficie com o auxilio de uma lupa. Ao descobrir as animagdes ocultas, a crianga constata
que as coisas nem sempre sdo 0 que parecem.

A figura abaixo representa uma das telas desse software, retirada do seu manual.

Clique no radio para Clique no mapa Clique na tritha para

ouvir a “Danga da Rita”  para ver por onde  escolher o local do
e dancar com a ratinha vocé passou parque que vocé
Rita quer visitar

Figura 1: Menu Principal

Aqui vocé escolhe um lugar do parque para brincar. O mapa no meio da tela do Menu
Principal mostra seu desempenho. Conforme joga, vocé ganha bilhetes para brincar nas
atragdes do parquinho. Ao ganhar os bilhetes, partes do mapa vdo ficando coloridas,
indicando quantos passeios no parque vocé ja deu. Quando vocé entra em uma atividade
combinada, pode continuar nela e divertir-se o tempo que quiser. Ha jogos para vocé brincar e

surpresas escondidas para descobrir.



Clique aqui
para ir para
a atividade
construtiva.

Clique na
ratinha
Rita para
obter .
ajuda Cligue na placa
para ir para a
atividade
combinada

Figura 2: Clube dos Nimeros

Clique aqui
para
retornar ao
Menu
Pnincipal.

No clube dos Numeros a crianga desenvolve os fundamentos da matematica

aprendendo a identificar os nimeros pelo nome e pelo simbolo associado a cada um. Exercita

a contagem, a soma e a subtragdo.

Clique no
quadro em que ~—]
VOCé quer que o
Coelho Sabido
se esconda

Figura 3: Galeria do esconde-esconde

Clique aqui
para voltar
atela
inicial do
Clube dos
Numeros

A figura acima € um exemplo de uma atividade combinada, ela fortalece a capacidade

de focalizar e distinguir um s6 objeto cercado por muitos outros. O Coelho Sabido se esconde

em um dos quadros e a crianga tem que acha-lo.

O software possui uma opgdo que mostra, em um grafico, o desempenho da crianga

em todas as atividades. Apresenta informagdes sobre a filosofia pedagogica e o conteudo do

programa, além de dados sobre o desenvolvimento cognitivo infantil. Também existe outras

segdes, mas ndo fazem parte desse trabalho expo-las.



2.3.1.2 - A Montanha do Tesouro

A montanha do tesouro é um software educacional indicado a partir do primeiro ciclo
do ensino fundamental. O jogo realiza-se através de um ciclo: o jogador recolhe tesouros e
desenvolve as demais atividades para chegar ao topo da montanha. Chegando la, ele entrega
os tesouros ¢ é enviado de volta para a base da montanha, podendo haver diferenga de
categoria de acordo com o nimero de tesouros recothidos. O processo € realizado at¢ que o
jogador atinja o nivel maximo de categoria, onde tera desenvolvido todas as atividades
propostas nos seus diferentes niveis de dificuldade.

A partir de um contexto ludico, onde o usuario € solicitado a ajudar a descongelar uma
montanha ele pode exercitar os conceitos de: adigdo, subtragdo, multiplicagdo, valor relativo,
transagdes comerciais, redistribuigdo de objetos, igualdade e desigualdade, unidades, dezenas
e centenas, ordem de grandeza e sequiéncia numerica.

Tem um recurso denominado personalizagdo, que permite a alteragdo do nivel de
dificuldade matematica de cada atividade. Além disso, tem um gerenciador automatico de
dificuldades que aumenta gradativamente a complexidade dos exercicios propostos de acordo
com o desempenho do usuario.

Este software pode ser um bom auxiliar para a construgio e exercitagdo de conceitos
matematicos por apresentar problemas matematicos de uma forma contextualizada, ludica,
agradavel e em situagdes muito semelhantes a vida real, o que facilita que os alunos
identifiquem a matematica como ferramenta para a sua vida quotidiana. Além disso, pode ser
utilizado para que o professor faga uma avaliagdo diagndstica sobre o conhecimento
matematico de seus alunos e o grau de formalizagdo deste conhecimento.

A apresentagdo dos exercicios também facilita o desenvolvimento de outras
habilidades além das exigidas para a construgdo do conhecimento matematico. Por exemplo,
em vérias situagdes o aluno tem que tomar decisdes. Para se tomar uma decisdo algumas
etapas devem ser seguidas: conhecer e analisar a situagdo; identificar informagdes que se tem
e as que s30 necessarias, buscar informagdes, aplicar os dados e as informagdes, avaliar os
resultados e por fim refazer o processo, se for necessario. Dessa forma pode ser uma
ferramenta bastante poderosa para que o professor possa atuar como facilitador da construgao
do saber e da formag@o integral de seu aluno.

As figuras abaixo representam algumas telas desse software.
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Figura 4: Tela inicial do jogo “A montanha do tesouro”

Figura 5: Fachada de acesso a atividade iglu do tempo

2.3.1.3 - Tche: Uma viagem pelo Rio Grande do Sul

Esse jogo € constituido por quatro atividades, que trazem o Rio Grande do Sul como
cendrio, as quais devem ser realizadas, independente da sequiéncia, em um periodo de tempo
pré-definido e configuravel. Cada uma das atividades do ambiente ¢ caracterizada em uma
area do estado. As areas consideradas sio: Area da Campanha, Area do Litoral, Area da Serra
e Area da Metropole. Ao término da realizagio de todas as atividades ou do periodo de tempo
estabelecido para suas realizagdes, sdo gerados relatorios com o desempenho do jogador,
através da listagem do tempo empregado no desenvolvimento de cada uma das atividades e do
numero de vezes que cada uma destas foram acessadas e finalizadas pelo jogador com sucesso

ol INSuUCesso.
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Essas atividades buscam desenvolver o principio matematico da contagem, o conceito
de igualdade e desigualdade e o conhecimento de horas.

As figuras abaixo representam algumas telas desse software (MAZZORANI;
SPAGNOLI; MARCZAK, 2001).
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Figura 6' Tela da Area da Campanha

A crianga devera capturar um numero especifico de um determinado animal e coloca-

los na area cercada.
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Figura 7: Tela da Area da Metropole

A crianga devera localizar entre os relogios distribuidos no cenario, aqueles que

estiverem errados em relag@o aos demais e concerta-los.
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2.4 Inteligéncia Artificial (IA)

A Inteligéncia Artificial € um campo da informatica que abrange uma enorme
variedade de subcampos, desde areas de uso geral, como aprendizagem e percepgdo, ate

tarefas especificas como jogos, diagnostico de doengas, etc. (RUSSELL; NORVIG, 2004).

Segundo o dicionario Aurélio (2000, p.395):

A Inteligéncia Artificial ¢ um ramo da Ciéncia da Computagdo dedicado a
desenvolver equivalentes computacionais de processos peculiares a cognigdo
humana, como, p. ex, a produgdo de inteligéncias logicas, o aprendizado, a
compreensdo de linguagem natural e reconhecimento de padrdes.

Segundo Osorio (1999), o termo “Inteligéncia Artificial” fo1 usado pela primeira vez
em 1956 por McCarthy e nada mais ¢ do que uma tentativa de formalizar o eterno sonho da
criagdo de um “cérebro eletronico” (termo muito usado na ficgdo cientifica € mesmo na €poca
inicial do desenvolvimento dos computadores).

A idéia de implementagdo dos Sistemas Inteligente parte do pressuposto que se deve
“copiar” a inteligéncia humana e coloca-la no computador através de implementagdes,
determinando assim um conjunto de estados possiveis de funcionamento através de programas

(OSORIO, 1999).

REPRODUZIR A
>

INTELIGENCIA HUMANA

Figura 8: Inteligéncia: Natural e Artificial (OSORIO, 1999)

O conceito de Inteligéncia Artificial abrange mais que o de inteligéncia de maquina,
pretende-se com ele capacitar 0 computador com um comportamento inteligente. Devemos
entender “comportamento inteligente” como as atividades que somente um ser humano seria
capaz de efetuar. Dentro destas atividades podem ser citadas aquelas que envolvem tarefas de
raciocinio e percepgdo como planejamento, estratégia, reconhecimento de imagens, sons, etc.
(SANTANA, 2004).

L 0 . .
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24.1 Agentes de Software

Como um dos subcampos da Inteligéncia Artificial pode-se citar os Agentes de
Softwares. Segundo Russell ¢ Norvig (2004, p.33), “um agente € tudo que pode ser
considerado capaz de perceber seu ambiente por meio de sensores e de agir sobre esse
ambiente por meio de atuadores”, em outras palavras, ¢ um componente de software e/ou
hardware que ¢ capaz de atuar na execugdo de tarefas em beneficio de seus usuarios.

Um agente possui autonomia, habilidade social, reatividade e iniciativa, ou seja, ele
funciona sem a intervengdo direta de operadores possuindo controle sobre suas agdes € seu
estado interno; interagem com outros agentes € com seres humanos por meio de algum tipo de
linguagem de comunicagdo; percebem seu ambiente e respondem aos estimulos por eles
recebidos e exibem um comportamento orientado a satisfagdo de seus objetivos. (PORTO;
PALAZZO; CASTILHO, 1997).

O que exatamente torna um agente inteligente ¢ algo bastante dificil de definir e tem
sido objeto de intenso debate no campo da Inteligéncia Artificial. Segundo Porto, Palazzo e
Castilho (1997, p.5), “pode-se considerar a inteligéncia de um agente como sendo o seu grau
de raciocinio e a capacidade de aprender padrdes de comportamento, aceitar as declaragdes do
usuario e executar as tarefas que lhe sao delegadas™.

Segundo Wooldridge apud Oliveira e Girardi (2003, p.2), “um agente ¢ uma entidade
autbnoma, que possui um sistema interno de tomada de decisdes, agindo sobre o mundo e
sobre outros agentes que o rodeiam e por fim, que ¢ capaz de funcionar sem a necessidade de
algo ou alguém para gui-lo”, eles observam o usuario € monitoram suas atividades na
interface, aprendendo maneiras novas de executar tarefas e sugerindo maneiras novas de
executa-las.

Para Nwana apud Silva (2003) e Lachi (2003), os agentes sdo categorizados de acordo
com seus atributos (cooperagdo, aprendizado e autonomia). Dentre os diversos tipos de

agentes podemos destacar:

e Agentes Colaborativos: Sdo autdnomos e cooperam com outros agentes para realizar
suas tarefas;

o Agentes Aprendizes Colaborativos:  Possuem, como caracteristicas principais, a
capacidade de cooperar com outros agentes ¢ de aprender.

o Agentes de Interface: Sdo notadamente autdnomos e conseguem aprender com 0

passar do tempo. Eles interagem com o usuario recebendo especificagdes e
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devolvendo resultados. Podem por exemplo, monitorar as agdes do usuario e
desenvolver um modelo com suas habilidades, automaticamente ajuda-lo quando os
problemas surgirem.

e Agentes Inteligentes: S3o os agentes que possuem os trés requisitos anteriormente
mencionados;

e Agentes Moveis: Sdo capazes de percorrer WANs (Wide Area Netwoorks) como a
Web, capturando informagdes que sdo retornadas em beneficio de seu usuario.

e Agentes de Informagdo: Realizam a geréncia, manipulagdo e coleta de informagdes de
varias fontes distribuidas;

e Agentes Reativos: Atuam de acordo com um estimulo e resposta para apresentar o
estado do ambiente no qual estdo embutidos;

e Agentes Hibridos: Sdo os agentes que possuem caracteristicas de mais de um dos

agentes anteriormente descritos.

A figura 9 apresenta uma caracteriza¢do esquematica das quatro categorias de agentes
apresentadas com base nas caracteristicas de Cooperagdo, Capacidade de Aprendizagem e
Autonomia (LACHI, 2003).

Agentes colaborativos
Agentes capazes de aprender

inteligentes

Agentes Autonomia

Figura 9: Visdo parcial da tipologia de agentes (LACHI, 2003)

A Figura 10 apresenta uma representagdo esquematica de todas as classes de agentes
apresentadas, ela indica as caracteristicas mais comuns de uma determinada classificagdo de
agentes, ndo implicando obrigatoriamente que agentes pertencentes a uma determinada classe
ndo possam apresentar caracteristicas de uma outra. Por exemplo, as caracteristicas mais

comuns de agentes de interface sdo a autonomia e capacidade de aprendizagem. Isso, no




28

entanto, ndo significa que os agentes dessa classe ndo possam cooperar uns com 0s outros

(LACHI, 2003).

Classes de agentes

AR

Agenles Agenles Agenles Agentes de Agentes Agentes | Agentesde
moveis reativos | colaborativos interface inteligentes | hibridos | informagio

Figura 10: Classificagdo dos diferentes tipos de agentes (LACHI, 2003)

Através das diversas tecnologias disponiveis, é possivel desenvolver um ambiente
especifico idealizando a informagdo de maneira educacional, utilizando esses recursos
apresentados para o desenvolvimento de softwares voltados para a educagdo. O agente atuara
como um assistente pessoal autonomo que coopera com o usuario realizando algumas tarefas
na aplica¢do (SILVA, 2003).

Apos uma primeira analise, agentes de interface sdo os mais adequados para o
desenvolvimento do software objetivo desse trabalho. Serdo apresentadas, na proxima
subsegdo, as abordagens existentes para a construgdo de um agente de interface e os

problemas envolvidos nesta tarefa.

2.4.2 Agentes de Interface

Segundo Maes apud Costa (1999), os agentes de interface aprendem para oferecer um

melhor auxilio ao usuario. Podem aprender a partir de quatro maneiras:

¢ Observando e imitando o usuario (aprendendo a partir do usuario);
* Recebendo do usuario retorno positivo e negativo (aprendendo a partir do usuario);
e Recebendo instrugdes explicitas do usuario (aprendendo a partir do usuario);

¢ Solicitando orientagdo de outros agentes (aprendendo a partir de parceiros).

A utilizagdo de agentes de interface torna possivel o acompanhamento das agdes do
usuério e, baseado nestas, indicar uma seqiiéncia curricular a partir das observagdes realizadas

pelos agentes sobre as agdes e reagdes do usuario ao sistema. Eles funcionam como uma




espécie de assistente pessoal que colabora com o usuario no mesmo ambiente de trabalho,
através da colaborag¢do com o usuario na realizagdo de suas tarefas. Baseando-se na interagéo
desse usuario com o sistema, tem-se a caracterizagdo desses agentes como Agentes de
Interface. Em outras palavras, os Agentes de Interface sdo responsdveis por realizar a
interagdo do sistema com o usuario, observando (percebendo) as agdes e reagdes do usuario
sobre o sistema. E também responsavel pela apresentagio das informagdes (LACHI, 2003 ¢
OLIVEIRA, 2003).

Deve-se ressaltar que o usuario ndo deve perceber a existéncia de um agente
interagindo com ele. O usuério devera utilizar o sistema de forma natural, e a agdo do agente
sera unicamente adequar a interface ao usuario, de acordo com as caracteristicas por ele
(agente) percebidas (RUSSELL; VORVIG, 2004).

Um bom exemplo de um agente de interface sdo os personagens do Word'® (Clip,
Pingo. F1, Génio, Office Logo, Natureza, Mimi e Rex) que oferecem ao usuario, ajuda
interativa, com orientagdes e respostas as suas duvidas (SILVA, 2003).

A Figura 11 apresenta o personagem “Rex” do MS Word oferecendo ajuda ao usuario

no momento em que 0 mesmo a solicita.
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Figura 11: Exemplo de Agente de Interface

2.4.3 Modelo BDI (Beliefs, Desires and Intentions)

O Modelo BDI, que significa crengas, intengdes ¢ desejos, baseia-se na teoria de

Denett que acredita que os seres humanos sdo regidos por trés estados mentais fundamentais:

' Marca Registrada da Microsoft
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crengas, desejos e intengdes. O Modelo BDI ¢ representado por trés estruturas: suas crengas

(beliefs), seus desejos (desires) e suas intengoes (intentions). As crengas de um agente s3o seu

modelo de dominio, elas podem ser vistas como o provavel estado do ambiente, ou seja, como
um componente informativo do estado do sistema. Seus desejos fornecem algum tipo de
ordem entre estados, sdo derivados de crengas, contém o julgamento dos agentes com relagao
a situagdes futuras, podem ser pensados como o estado motivacional do sistema. Ao contrario
das crengas, os desejos sio estados desejaveis, ao invés de provaveis, que o sistema poderia
apresentar. As intengdes dos agentes sdo um subconjunto dos desejos. Se um agente decide
seguir um objetivo especifico, entdio este objetivo torna-se uma intengdo. Uma intengdo ¢
gerada, ou executada, ao se observar que uma determinada crenga foi instanciada, e que existe
o conhecimento especifico que fundamenta essa crenga. (DANTAS, 1999 e LEMOS;
GIRARDI; FERREIRA, 2002)

Além destes componentes, algumas arquiteturas BDI usam o conceito de planos, que
seria 0 "passo-a-passo” a ser seguido, quando gerada uma inten¢do, para a realizagdo de uma

agdo sobre o ambiente (LEMOS; GIRARDI; FERREIRA, 2002).




3. Metodologia

A metodologia adotada é exploratoria e explicativa, pois visa proporcionar uma maior
familiaridade com a educa¢do informatizada e a tecnologia de inteligéncia artificial,
procurando aprofundar os conhecimentos nessas areas para a aplicagdo de um determinado
software a ser desenvolvido com base nesses conhecimentos adquiridos.

O método a ser utilizado sera o hipotético-dedutivo-funcional, hipotético-dedutivo
porque serd desenvolvido um novo modelo baseado em outros ja existentes; e funcional,
porque desenvolvera um software educacional no ensino infantil.

As técnicas e procedimentos de pesquisa serdo realizados em 3 etapas: Pesquisa
bibliografica, onde sera feito um estudo sobre a tecnologia de Inteligéncia Artificial € 0 uso da
informatica na educagdo; Pesquisa de campo, onde sera feita consultas a profissionais

especializados da area; Preparagdo e desenvolvimento do software.




4. Anilise dos Resultados

Um primeiro desafio na implementagdo da proposta era primeiro identificar quais
seriam os elementos de estudo mais indicados para a modelagem de um ambiente onde o0s
agentes de software poderiam apresentar um bom aproveitamento em seu uso. A preocupagio
incluia também a delimitagdo do contetido em uma éarea especifica a fim de apenas modelar a
idéia e ndo a cria¢do de um software comercial, sem, contudo deixar a desejar o objetivo do
software.

O conteido a ser implementado nesse prototipo ira abordar as historias infantis e
atividades correlacionadas as historias apresentadas.

Como fonte de referéncia foram tomados os trabalhos de Jean Piaget, no sentido da
fundamentagio da epistemologia genética, e de Seymour Papert, com as idé¢ias do
construtivismo.

Em funcdo da faixa etaria dos usuarios do ambiente proposto, houve grande
preocupagdo em se criar uma interface amigavel, simples e comunicativa com as criangas. o) d
desafio entdo era conseguir desenvolver um ambiente onde os usuarios pudessem operar 0 '
programa utilizando simplesmente de simbolos e sons. n

Dessa forma, o ambiente do jogo foi criado em vérios cenarios diferentes, onde se ‘
passa a historia infantil a as atividades relacionadas a elas.

No protétipo, somente um historia e uma atividade foi desenvolvida. A historia de
Jodio e Maria e uma atividade onde um simpéatico bonequinho, o Bilico, aguarda as interagdes

do jogador no sentido de movimentar determinadas figuras pela tela do computador,

separando duas borboletas das demais figuras, encaixando-as em locais pré-determinados. A
tarefa seria considerada completa quando o objetivo exposto na ligdo fosse alcangado.

A idéia para implementagdo dessa atividade surgiu nos estudos das etapas da
construgio do conhecimento idealizadas por Piaget mais especificamente 0 “Periodo
Intuitivo” que vai dos quatro aos sete anos de idade (faixa etaria proposta desse software),
onde a crianga ja ¢ capaz de organizar colegdes e conjuntos.

Um amigo virtual em todos os ambientes representa a figura do agente no sistema. O

personagem escolhido foi um boneco chamado Bilico.
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4.1 Interface do jogo

Os principais meios de comunicagdo com o jogador sdo a interface e a definigdo do
objetivo do software. Ambos foram estudados a fim de possibilitar a crianga uma boa
intera¢do e satisfagdo de uso.

As histdrias contadas no software sdo narradas e apresentadas em forma de textos e
imagens, onde algumas palavras sdo substituidas por uma imagem correspondente, permitindo
a crianga fazer uma associagdo da imagem com sua palavra.

A cada tela visitada, ¢ apresentado um audio associado a mesma, seja nas historias ou
nas atividades.

A seguir as figuras mostra as telas do software e a descrigdo de seus elementos. Os

elementos repetidos so serdo citados apenas um vez:

=N ng s P .
CBilico no munde dos contos mfantis

Contando Trabalhando
historias com imagens
| |
A B
[
|
C—% ) I

Figura 12: Tela Inicial
Descrigdo dos elementos:
A — Acesso ao menu das historias;
B - Acesso as atividades com imagens;

C — personagem que representa o agente no software.

Aqui a crianga escolhe entre ir a0 menu das historias ou a segao de atividades.
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Figura 13: Menu de historias

Descrigdo dos Elementos

A — Historias disponiveis;
B — Botdo de retorno, volta para tela anterior;

C — Botéo de saida do programa.

Aqui a crianga escolhe uma entre as historinhas disponiveis no software, volta ao

menu principal ou sai do programa.

h# muitos anos havia dois bendosos

No meio de uma . ;
irmaozinhos.
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o | pobrezinhos, eles eram muito amigos de
- todos os
“ it
Chapum o
lqui estor ooy
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Figura 14: Contado uma historia

Descrigdo dos elementos

A — Botdo para ouvir novamente o trecho da historia.

B — Continuar a historia




Essa ¢ uma das telas onde é contada a historia escolhida, onde existe a mistura de

imagens e palavras, citadas anteriormente.

Figura 15: Tela de Atividade

Ao iniciar essa atividade, 0 nosso agente da uma breve instrugdo ao usuario a fim de
que ele se familiarize com o ambiente, quais sdo os objetivos e o que deve ser feito. Ele
informa que a bruxa separou a borboleta dos seus filhotes e pede uma ajuda para junta-los
novamente. O objetivo é fazer com que a crianga identifique as borboletas entre as figuras
apresentadas, depois ela deve clicar com o “mouse” sobre elas e leva-las para perto da
borboleta maior, se a imagem a ser arrastada néo for a de uma borboleta, a sua movimentagao
ndo serd possivel. A qualquer momento o usuario pode clicar no agente para obter ajuda na
realizacgdo da tarefa.

Nio ha no software a existéncia de temporizador, ficando a crianga livre para desfrutar
de todos os recursos dentro do tempo que ela necessitar.

As produgdes das artes graficas foram retiradas da internet e modificadas através do
software Paint da Microsoft. As historias foram retiradas de um CD de historias infantis
distribuido pelo “O Boticario” e foram editadas através do software MP3CUTTER da

Cooolsoft. As falas do agente foram gravadas no gravador de som existente no Windows.

4.2 Modelagem BDI do “Bilico”

A modelagem escolhida para descrever o agente “Bilico” ¢ a modelagem BDI, onde

iremos especificar suas crengas, intengoes € desejos.




, =» As crencas do “Bilico”

De acordo com o modelo BDI, as crengas de um agente sdo seu modelo de dominio,
ou seja, ¢ o que se sabe sobre o estado do ambiente e dos agentes modelados. As crengas do

agente “Bilico” sdo descritas a seguir:

1. Dispor ao usuario as informagdes necessarias para o bom andamento em busca do

conhecimento

b

Estar apto a se comunicar com 0 usuario a partir da observa¢do de mudangas no
ambiente
| 3. Permitir variagio de atividades com o intuito de enriquecer o modo de apresentagdo de

conteudo, permitindo dessa forma a construgdo do conhecimento
Conhecimentos associados as crengas:

1. 1. O agente “Bilico” fard a explanagdo do conteiide proposto através de historias
multimidia

1. 2. As historias expostas terdo texto, imagens e audio, todos co-relacionados

1. 3. As imagens expostas no texto serdo trabalhadas em mais detalhes em atividades que irdo
associar cada imagem ao conceito que a representa

2. 1. As mudangas a serem observadas serdo decorrentes do comportamento do usuario no uso

do software. Os comportamentos a serem analisados sdo:

- tempo gasto nas telas

- atividades escolhidas

- assiduidade no uso do software (defini¢do de perfil)

3. 1. A principio serdo especificadas duas atividades:

- C'ontando historia

- Trabalhando com Imagens




= As intengoes do “Bilico”

As intengdes representam a seqiéncia de agdes que ele tera que realizar para alcangar

seus objetivos. As intengdes do “Bilico™ sdo definidas a seguir.

—_—

. Identificar o usuario

1)

_Utilizar o perfil do usudrio com o intuito de personalizar a apresentagdo do software
3. Apresentar as historias de forma clara e atrativa

|. 4. Utilizar meios multimidia na apresentagdo do conhecimento

1. 5. Associar as imagens com as palavras que as representam

| 6. Utilizar o universo infantil para aquisi¢do de novos conhecimentos (associagdo imagem-

palavra)

2. 1. Monitorar a¢des do usuario

I~

. Armazenar agdes do usuario associando-as ao respectivo perfil de usuario

(5]
[

. Apresentar menu de opgdes (Contando Historia ou Trabalhando com Imagens)

o
3]

. Apresentar seqiiéncia logica de evolugdo de atividades

= Os desejos do Bilico

Os desejos representam estados desejaveis, ao invés de provaveis, que o sistema

poderia apresentar. Os desejos do “Bilico™ sdo definidos a seguir:

- Fornecer acompanhamento pedagogico personalizado ao usSuario

- Construir novas situagdes a partir da evolugdo, ou involugao, do aluno




5. Conclusoes

Apesar de ndo ter sido testado em um ambiente escolar, o software obteve um
resultado positivo com algumas criangas que o testaram apesar das mesmas ndo terem
conseguido tirar proveito de todos os recursos oferecidos pelo ambiente. Um dos fatores foi o
uso do mouse. Talvez o uso de um outro tipo de dispositivo como as telas sensitivas,
tecnicamente conhecidas como “touch screem”™, dessem melhores resultados, uma vez que o
mouse proporcionalmente se torna grande demais nas maos das criangas dificultando a
interagdo da crianga com o programa. Uma outra saida seria o uso de mouses com dimensdes
menores.

Considerando a caracteristica interdisciplinar deste trabalho, embora esta possa ser
considerada como uma etapa dificil, a possibilidade de se trabalhar com profissionais
receptivos e interessados, permitiu que este trabalho transcorresse tranquilamente em relagdo
a interagdo entre a equipe interdisciplinar e o desenvolvedor do trabalho.

Quanto as dificuldades encontradas para a realizagdo do mesmo, considera-se que sua
totalidade esta relacionada a implementag@o do prototipo e as tecnologias empregadas.

A opgdo em utilizar a ferramenta de autoria 7oolbook, em contrapartida com o Logo,
na implementagdo do ambiente, apresentou uma série de dificuldades relacionadas,
principalmente, a falta de material para consulta e pesquisa. Esta tecnologia foi selecionada
para ser aplicada neste trabalho pelo interesse em investiga-la e estuda-la.

Existe uma grande dificuldade em encontrar bons materiais em portugués sobre
inteligéncia artificial. Os livros citados como referéncia estdo na lingua inglesa e as maiores
parte dos artigos também se encontram nesta lingua, ndo estando disponiveis em bibliotecas.
A maior parte da bibliografia consultada foi proveniente da internet.

As dificuldades relacionadas a tecnologia escolhida para implementagdo do software
foram superadas a partir de um conjunto de aplicagdes-exemplos, buscando o entendimento
de funcionalidades necessarias para o desenvolvimento do protétipo. Investiu-se um grande
periodo de tempo no desenvolvimento desta aplicagdo, pois a inexperiéncia na utilizagdo do
Toolbook e a falta de material fizeram com que muitas vezes se realizassem diversas
tentativas frustradas, até chegar-se a um resultado esperado.

Embora o prototipo desenvolvido contempla a maioria dos requisitos observados e
propostos em sua definigdo, tem-se consciéncia que algumas questdes podem ser aprimoradas

¢ outras incorporadas.
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O jogo possui um numero de atividades limitado devido as restrigdes de tempo. Existe
a possibilidade, como trabalho futuro, de ampliar o software de modo que este apresente
outras atividades.

Um outro ponto que ndo foi explorado na implementagdo do sistema foram as
caracteristicas cognitivas do Bilico, o agente de interface proposto no sistema. Seria
interessante uma implementag@o de tais caracteristicas dentro do software afim de enriquecé-
lo e torna-lo ainda mais facil e atrativo de ser usado pelas criangas. Outras caracteristicas
cognitivas também podem ser estudadas e definidas para o Bilico.

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram firmados compromissos, parcerias €
grandes expectativas. Sendo assim, 0 mesmo representa apenas o final de uma etapa que € a
conclusdo do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo, pois pretende-se continuar
trabalhando na estabilizagdo do prototipo e nas questdes em aberto dada a sua relevancia.

Considera-se assim, o desenvolvimento desse trabalho um grande aprendizado em
relagdo aos conhecimentos sobre as técnicas e ferramentas utilizadas. Finalizado esta etapa,
satisfeito com o trabalho desenvolvido e com as experiéncias adquiridas, acredito que os
diversos estudos e relatos gerados durante esse trabalho de conclusio de curso vém a

contribuir como referencial disponivel na biblioteca da FARN.
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