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Abstract. Intelligent Tutoring Systems are powerful educational tools because
they support personalized learning. However, the effectiveness of these
systems may be reduced due to students’ behavior. One of these behaviors is
Gaming The System, when the student tries to explore tutor features to have a
faster progress in the problem solving. In order to improve students’ learning
experience, the present work aims at investigating the impact of the presence
of an Animated Pedagogical Agent in Gaming The System. Our main
hypothesis is that, when an Animated Pedagogical Agent shows for the student
that it is aware that he is gaming, it may discourage this behavior. In order to
verify this effect, we implemented and integrated an Animated Pedagogical
Agent into a Math web tutor. The agent is able to detect the Gaming The
System by help-seeking and show its awareness for the student by verbal
messages and the expression of emotions. We accomplished an experiment
with 37 students from 8" grade of a local school to evaluate this effect.
Although the results are not conclusive, they suggest that the presence of the
agent may discourage Gaming The System.

Resumo. Sistemas Tutores Inteligentes apresentam grande potencial como
ferramenta computacional de apoio a aprendizagem por permitir 0 ensino
individualizado. No entanto, a efetividade desses sistemas ¢ reduzida por
comportamentos do aluno, tais como o Gaming The System, quando ele tenta
tirar vantagem das propriedades do tutor para avancar na resolucdo dos
problemas. Com o objetivo de minimizar o Gaming The System e melhorar a
experiéncia de aprendizagem do aluno, o presente estudo investiga o impacto
da presenca de um Agente Pedagogico Animado neste comportamento. Nossa
hipdtese principal é de que um Agente Pedagogico Animado que mostra ao
aluno que estd ciente do Gaming The System pode desencorajd-lo. Com o
objetivo de avaliar esse efeito, um Agente Pedagdgico Animado foi
implementado e integrado em um tutor web de matemdtica. O agente detecta o
comportamento quando o aluno faz pedidos sucessivos de dicas e mostra ao
aluno, através de mensagens e expressdo de emocoes, que ele estd ciente do
comportamento do aprendiz. Foi realizada uma avaliacdo experimental com
37 alunos do 8° ano de uma escola local para investigar esse efeito. Embora
os resultados ndo sejam conclusivos, eles mostram evidéncias de que a
presenca do agente pode desincentivar o comportamento Gaming The System.
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1. Introducao

A popularizagdo do computador passou a tornar cada vez mais evidente o potencial que
ele tem como ferramenta de apoio na aprendizagem (ANDERSON et al, 1990;
WOOLF, 2009). Isso, por sua vez, incentivou diversas pesquisas no desenvolvimento de
Sistemas Tutores Inteligentes (STI) (PSOTKA; MASSEY; MUTTER, 1988). Tais
pesquisas fizeram uso de técnicas de inteligéncia artificial para criar tutores efetivos,
que conseguissem fornecer um ensino individualizado ao aluno. Corbett, Koedinger e
Anderson (1997) destacam uma série de contribui¢des de pesquisas da area no que diz
respeito a evolugdo de implementacdes, algoritmos e conceitos de inteligéncia artificial.
Mais de 5% das escolas dos Estados Unidos ja fazem uso efetivo de Sistemas Tutores
Inteligentes (Baker et al., 2004).

STIs atuam no sentido de proporcionar uma experiéncia mais proxima do ensino
individualizado (VANLEHN, 2006; WOOLF, 2009). Um diferencial deste tipo de
sistema € que o aluno pode aprender da sua maneira, sem necessitar acompanhar o ritmo
dos colegas ou correr o risco de trabalhar com um conteudo que ainda ndo domina, por
exemplo (WOOLF, 2009). Dentro dos sistemas tutores, o PAT2Math, projeto de
pesquisa desenvolvido na UNISINOS, destina-se ao ensino de equacdes algébricas de 1°
e 2° (JAQUES et al, 2013; SEFFRIN et al, 2010).

No que diz respeito a aplicacdo de STIs, o Gaming The System (GTS) é um
comportamento indesejado, pois reflete negativamente no aprendizado final do
estudante (BAKER; CORBETT; KOEDINGER, 2004). Ele se caracteriza pelo aluno
tentar burlar o sistema para obter as respostas dos exercicios. Baker et al (2004)
mensura que alunos que apresentam o comportamento aprendem apenas dois tercos se
comparados a outros que utilizam o tutor de maneira apropriada.

Diversas abordagens ja atuaram no sentido de tratar a incidéncia do GTS, porém
apenas uma, retratada por Baker et al (2006), o fez utilizando Agentes Pedagdgicos
Animados (APAs). Um Agente Pedagdgico Animado € um agente inteligente com um
papel pedagédgico e representado por um personagem animado (JAQUES; VICARI,
2005). Lester et al (1997) menciona que a presenca de APAs traz ganhos em motivagao
para o aluno, pois € simulada a presenga do professor e as interacdes se ddo de forma
mais natural e antropomorfica.

O presente estudo propde que agentes pedagdgicos animados podem ser
empregados como uma abordagem ndo restritiva ao GTS. Acredita-se que um APA
pode desencorajar o aluno a realizar GTS se o agente mostrar que estd ciente que o
aluno esta apresentando este comportamento. Lester et al (1997) salienta que um agente
animado influencia a experiéncia de aprendizagem e reflete nos resultados do aluno, por
isso sua escolha para lidar com o GTS. Dentre seus efeitos, estd 0 aumento do canal de
comunicagdo entre o aluno e o tutor e aumento da capacidade motivacional do tutor,
bem como a empatia do aluno em relacao a ele JOHNSON; RICKEL; LESTER, 2000).
A abordagem de pesquisa € suportada, inclusive, pelos resultados dos estudos de Baker
(2011) que sugerem que a utilizacdo de uma abordagem proativa em relagdo ao GTS
configura uma hipétese de pesquisa interessante de ser aprofundada.

Dessa forma, para verificar esse efeito, um APA foi desenvolvido e integrado ao
STI PAT2Math. O agente atua fornecendo dicas relacionadas ao exercicio sendo
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resolvido pelo aluno e faz intervencdes quando percebe a ocorréncia do GTS. Apés a
implementacdo, o estudo foi avaliado com 37 alunos de uma escola privada de Porto
Alegre. Apos a coleta dos dados, os logs das interacdes dos alunos com o tutor foram
analisados para verificar a ocorréncia do comportamento durante essas interacoes. Com
base na avaliagdo, foi possivel estabelecer relacdes entre as intervencdes do agente e a
ocorréncia do comportamento, além da influéncia no aprendizado do aluno.

O presente artigo estd organizado em mais cinco secdes além desta introdugao.
A Secdo 2, referente a Sistemas Tutores Inteligentes, apresenta de modo breve os
conceitos necessarios dentro deste tema e sobre GTS. A Secdo 3 traz conceitos a cerca
do PAT2Math, enquanto a Secdo 4 aborda Agentes Pedagdgicos Animados e os
conceitos envolvidos nessa drea que sdo relevantes para a presente pesquisa. A Secdo 5
apresenta a descricdo detalhada do estudo no que diz respeito ao funcionamento e as
particularidades da abordagem utilizada em relacdo ao GTS. A Secdo 6 apresenta a
avaliagao do estudo implementado de modo a verificar se a presenca do agente impacta
no comportamento GTS. Por fim, a Se¢do 7 apresenta as conclusdes e consideracdes
finais a cerca do estudo.

2. Sistemas Tutores Inteligentes e Gaming The System

Os Sistemas Tutores Inteligentes (STI) tem o objetivo de fornecer uma experiéncia
personalizada de aprendizagem por computador. Eles contém modelos ricos e
dinamicos do conhecimento do aluno que descrevem as principais ideias que os alunos
devem entender, assim como as suas concepgdes e falsas concepgdes (WOOLF, 2009).
Através da interacdo com STIs, os alunos podem aprender em seu proprio ritmo, com
seu proprio conhecimento e empenhar-se em fazé-lo com tutores direcionados para
grupos ou para o auto aprendizado.

Do ponto de vista da arquitetura, um STI pode ser organizado nos seguintes
modulos: base de dominio, modelo do aluno, tutor ou médulo pedagdgico e a interface
com o usudrio (PSOTKA; MASSEY; MUTTER, 1988). A base de dominio ¢
responsavel pelo conhecimento e expertise do tutor, o modelo do aluno guarda as
informacdes a cerca dos conhecimentos do aluno e o mdédulo pedagdgico aplica o
conteudo de acordo com o que o aluno sabe, garantindo que estes estejam alinhados
com a estratégia de ensino. Por fim, tudo isso interage com o aluno através de uma
interface que deve ser intuitiva.

Para melhorar a experiéncia do aluno, muitos tutores provem feedback sobre o
problema proposto. No que diz respeito a esse subsidio, VanLehn (2006) apresenta as
categorizacOes que este pode ter e também os momentos em que pode ocorrer: imediato,
nao imediato e sob demanda. Sobre a apresentacdo de dicas, existem alguns problemas e
cuidados, os quais merecem atencdo, como € o caso do GTS.

O comportamento GTS se caracteriza pelo aluno tentar "burlar" o tutor a fim de
obter vantagem momentanea, seja a resposta final do problema proposto ou avangar
mais rapidamente nas atividades, o que € considerado um mau uso (BAKER et al,
2004). O primeiro estudo a relatd-lo foi feito por Tait, Hartley e Anderson (1973), mas o
nome do “Gaming The System” s6 foi definido por Figlio e Getzler (2002).
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O comportamento se manifesta das seguintes maneiras: (i) pedidos sistematicos
e sucessivos de ajuda, se valendo do sistema de ajuda progressivo dos tutores, com o
intuito de obter a resposta do problema; (ii) ou tentativas sucessivas de responder ao
problema com respostas aleatdrias. No primeiro caso, o aluno sabe que ele ganhara a
resposta apds X solicitagdes de ajuda e, portanto, faz essa solicitacio de maneira
sistematica até que a resposta seja provida. J4 na segunda situacdo, o aluno "chuta" as
respostas, até que acerte a correta € possa, portanto, passar para o proximo desafio
(BAKER et al, 2004).

Baker et al (2004) identifica duas razdes para que esse comportamento aconteca.
A primeira é o aluno entender que € importante avangar rapidamente na execucao das
atividades e simplesmente dar as respostas certas aos problemas propostos. Ou seja, ele
entende que quanto mais desafios ele passar, melhor ele estd indo na pratica com o
tutor. A outra € o aluno ter dificuldade com determinado conteido. Dessa forma, ele nao
se propde a aprender o conteudo que ele tem dificuldade, evitando os problemas em que
ele teria de dispender maior esfor¢o para resolver.

GTS nao seria um problema se ndo tivesse influéncia negativa no aprendizado do
aluno (TAIT; HARTLEY; ANDERSON, 1973; BAKER; CORBETT; KOEDINGER,
2004). Baker et al (2004) ressalta em seu estudo que alunos que apresentaram o
comportamento aprenderam em média dois ter¢cos do que foi aprendido por alunos que
utilizaram o tutor de maneira adequada. Vale salientar que os alunos que participaram
dos testes possuiam conhecimentos prévios e habilidades académicas semelhantes.

Pesquisas anteriores tentaram tratar o problema de diversas maneiras. Os
trabalhos que se caracterizavam por tentativas de bloqueio do GTS (ALEVEN, 2001;
BECK, 2005) nao se mostraram efetivos, principalmente pelo fato de que os alunos
buscam uma nova maneira de pratica-lo. Baker et al (2006) apresenta a unica tentativa
de tratamento do GTS através de um APA. Neste estudo, foi implementado o agente
Scooter, que consiste na figura de um cachorro. Ele se mostra mau humorado toda vez
que o aluno faz o GTS, mas ndo ha nenhuma mengao direta a0 comportamento. Apesar
de concluir que a pura presenca do agente ndo impactou no comportamento, o estudo
destaca que ainda hd a necessidade do aprofundamento do uso de APA para lidar com o
comportamento. Com base nisso, o presente estudo implementa um agente com
fisionomia mais humana e que mostra ao aluno que sabe que o GTS estd o ocorrendo,
bem como direciona esforcos no sentido de conscientizar o aluno.

3. PAT2Math

Dentro do contexto tradicional de aula, a matemética sempre se mostrou um desafio
para muitos alunos, principalmente quando, entre o 7° e 8° ano do Ensino Fundamental,
passam a enfrentar a mudanca do pensamento aritmético para o pensamento algébrico.
Isso motivou o desenvolvimento do PAT2Math', projeto de pesquisa da UNISINOS que
tem o objetivo de tornar essa mudanca menos traumatica e auxiliar os alunos a
desenvolverem-se através de um acompanhamento individualizado. PAT2Math € um

" http://www projeto.unisinos.br/pat2math/
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STI com foco na drea de algebra, mais especificamente no ensino de equacdes de 1° e 2°
grau com uma incognita (JAQUES et al, 2013; SEFFRIN et al, 2010).

A implementacOes apresentadas neste estudo, foram realizadas na interface do
PATEquation, representada na Figura 2. O PATEquation é um editor inteligente para o
aluno resolver equacdes. Ele representa o Inner Loop do Pat2Math (VanLehn, 2006), ou
seja, o componente que permite ao aluno resolver passo a passo os exercicios. Como a
base de dominio do PAT2Math € um sistema especialista, ele é capaz de fornecer
feedback (indicando se a resposta estd correta) para cada passo da resolu¢do do aluno.
Além dessas funcionalidades, ha um quadro de mensagens, responsavel por exibir
orientacdes a cerca dos ultimos eventos e dicas solicitadas pelo aluno, bem como o

botdo “Dica”, que instrui quanto a proxima operagao a ser realizada.

No caso do PAT2Math, um ponto importante a ser observado € a capacidade do
sistema de prover feedback em tempo real. Com isso, o aluno tem real nocdo do seu
desempenho e também consegue entender seus erros € o motivo pelo qual eles
aconteceram. Este retorno, proporcionado pelo STI, fez necessaria a implementagdo de
um moddulo com as falsas concep¢des que o aluno pode ter, pois € importante que o
aluno tenha conhecimento do motivo do seu erro e consiga, portanto, evoluir a partir
disso (SEFFRIN; RUBI; JAQUES, 2011). Apesar de trazer muitos beneficios para a
interagdo, essa caracteristica também acaba por facilitar a ocorréncia do GTS.

4. Descricao do Trabalho

A presente secdo apresenta o trabalho proposto, cujo objetivo é desencorajar o GTS
através das mensagens de um APA. Como abordagem, foi inserido um agente animado
no PAT2Math. Através de mensagens e comportamentos corporais emocionais, 0 agente
mostra ao aluno que esta ciente do comportamento e o desencoraja a fazé-lo.

A abordagem visa permitir avaliar o impacto frente a hipétese de que o aluno faz
o GTS porque imagina que o agente ndo € inteligente ao ponto de entender suas agdes
ou mesmo de ter consciéncia a respeito do que estd acontecendo durante as interagdes.
Os autores consideram que, no momento em que o agente demonstra que entende que o
aluno esta praticando o GTS, ele se torna mais credivel e, por consequéncia, o aluno vai
ser mais cuidadoso na sua postura, assim como ele seria com um professor humano.

Essa abordagem se justifica pelo fato de que APAs aumentam o canal de
comunicagdo entre o aluno e tutor e aumentam a capacidade motivacional do tutor, bem
como a empatia do aluno em relacdo a ele (JOHNSON; RICKEL; LESTER, 2000).
Baker (2011) afirma que v€ as abordagens proativas e nao restritivas (por exemplo,
desabilitar o botdo de Dicas no tutor) como o futuro no que tange a pesquisa sobre GTS.

4.1. Funcionamento e Arquitetura

Para a implementacdo do detector de GTS no PAT2Math, algumas definicdes foram
necessdrias. Dentro deste contexto, optou-se por restringir a acdo do tutor a quando o
comportamento ocorre por pedidos sucessivos de dicas, excluindo da pesquisa quando
isso ocorre pela tentativa de resolugdo através da escolha de respostas aleatdrias. A
opc¢do por essa restricao foi porque o PAT2Math nao possui problemas com multipla

762



1T Congresso Brasileiro de Informatica na Educagio (CBIE 2013)
XXIV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2013)

escolha e, portanto, motiva menos a ocorréncia do comportamento através de tentativas
deliberadas de solucdo.

Ap6s a defini¢do do escopo da pesquisa, um passo importante foi definir em
conjunto com uma professora de matematica o que o tutor deveria considerar GT'S no
caso da interacdo com o PAT2Math. Apds uma analise do historico de avaliacdes do
projeto, tomou-se por definicdo que o comportamento estd evidenciado quando o aluno
pede duas dicas em sequéncia ou mais sem realizar nenhuma intera¢cao com o tutor.

Para implementacdo do agente animado, foi utilizado o framework Dival.ite,
desenvolvido por Corréa (2011), o qual o PAT2Math ja estava preparado para ser
integrado. Além disso, o agente utilizado tem a mesma fisionomia do agente
implementado por Jaques et al. (2008).

No que tange a funcionalidades desenvolvidas, a primeira delas foi a detec¢ao
do GTS por pedidos excessivos de dicas. Para tal, o agente passou a monitorar as dicas
pedidas pelo aluno e verificar se havia ou ndo interacdo com o tutor entre as dicas
solicitadas em um mesmo problema. No caso de ndo ter havido nenhuma interacao entre
um pedido de dica e outro, o tutor considera que o aluno praticou GTS.

Com o comportamento identificado uma primeira vez, o agente passa a agir. Foi
criada uma classe responsavel por fazer apenas o controle da incidéncia do
comportamento e da liberagdo ou ndo de intervengdes do agente. Essa classe baseia-se
em um valor percentual que determina a probabilidade de o aluno receber uma
interven¢do. Quando o aluno inicia a interacdo com o tutor, esse percentual de
probabilidade de agdo estd zerado, o que garante a ndo ocorréncia de intervencgdes caso
o0 aluno ndo pratique o GT'S nenhuma vez.

Cada vez que o tutor verifica a ocorréncia do GTS, o fator que determina a
probabilidade de uma intervengdo ocorrer € acrescido de 15%. Em outras palavras, cada
vez que o aluno pratica o mau comportamento, aumentam as chances de o tutor
interceder da forma como estd programado para fazé-lo, seja com uma abordagem
amigavel ou critica. Essa probabilidade de acdo relacionada ao GTS € limitada a no
maximo 90%, o que quer dizer que 6 vezes que o comportamento for percebido sdo
suficientes para garantir a acdo maxima do agente sobre ele.

Para que o tutor ndo se restrinja a apenas exibir mensagens sobre a conduta do
aluno, deixando de lado as dicas sobre como resolver o problema, as intervencoes
implementadas foram programadas de maneira a ndo ocorrer em sequéncia. Ou seja, é
obrigatdria a exibicdo de ao menos uma dica relacionada ao problema entre cada
intervengdo do tutor a respeito do mau comportamento.

A fim de proporcionar uma maior dinamicidade a estas intervengdes, elas
intercalam entre frases longas e curtas. Foram determinadas 20 frases longas e 10 frases
curtas, o que possibilita 30 diferentes frases que sdo combinadas a 7 diferentes
comportamentos gestuais do agente.

4.2. Acao do Agente ao Detectar o Comportamento

Uma vez detectado o GTS, o agente passa a emitir dicas sobre a conduta do aluno na
interacdo. Para tal, decidiu-se que esse comportamento manifestasse duas caracteristicas
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principais: a preocupagdo com o aprendizado do aluno e a desconfianca de que o aluno
estava tentando obter a resposta através das dicas.

Essas caracteristicas sdo retratadas através das frases que o agente utiliza como
dicas de conduta. Essas frases foram elaboradas em conjunto com uma professora de
matematica, no sentido de obter frases proximas as utilizadas pelo professor em sala de
aula. Essas mensagens sdo exibidas juntamente com animacOes do agente (sete
animacdes diferentes), ilustradas na Figura 1.

Sei que o
problema é
dificil, mas vocé
deve persistir e
tentar resolver
a equacao!

Tentar me
enganarpara
conseguira
resposta so vai
prejudicar seu
aprendizado!

Me peca dicas
apenas quando
realmente
precise, caso
contrarioeu
saberei!

Eu confio em vocé,
sei que é capaz de
resolver o

problema com seu
conhecimento!

Nao desista
agora! Que tal
se esforcarum
pouco mais?
Estou contigo!

Vocé precisa de Vocé nao sabe
ajuda ou esta
buscando a

resposta pelo

jeito mais facil?

mesmo a
resposta ou
esta tentando
me enganar?

Figura 1. Exemplos de comportamentos do agente

S. Avaliacao e Discussao

Apods a implementacdo dos agentes, um estudo quantitativo foi conduzido com 37
alunos de 2 turmas de 8°. série de uma escola privada de Porto Alegre. Os arquivos de
log foram analisados para verificar a ocorréncia do comportamento durante as
interacdes com o tutor.

Para essa andlise, os alunos que participaram da avaliacdo foram divididos em
dois grupos (apresentados na Figura 2): (i) o primeiro grupo, do qual foram
consideradas 13 interacoes, utilizou o PAT2Math sem nenhum agente animado; (ii) o
segundo grupo contou com 24 alunos que interagiram com o agente animado.

Grupo 1 Grupo 2

00 faes e 2 -3 Pedir dicas na
- P WMath | rscens
_CH/ e também va

=-|X|+ fazer com que

- TV vocit aprenda
melhor!

Figura 2: Diferentes versées do tutor utilizadas na avaliacao

Os alunos interagiram em média durante 50 minutos com o tutor PAT2Math.
Mais especificamente, eles deveriam resolver uma lista de equacdes na ferramenta
PATEquation do tutor. Todas as outras funcionalidades foram desativadas, uma vez que
objetivo era verificar a ocorréncia do GTS, que pode acontecer apenas na resolucdo de
exercicios. As equacdes eram apresentadas em ordem aleatéria, de forma que cada
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aluno resolvesse uma equacdo diferente a0 mesmo tempo. O sistema manteve um /log de
todas as agdes e pedidos de ajuda realizados pelo aluno.

Inicialmente, foi realizada uma demonstragdo aos alunos de como utilizar o
PATEquation para resolver equagdes. Apos foi explicado aos alunos como se cadastrar
e como fazer login no sistema. Em seguida, os alunos foram liberados para interagir
livremente com o sistema. A pesquisadora apenas interagiu com os alunos quando eles
chamavam para perguntar o funcionamento de um botdo ou op¢do do sistema. Os
alunos nao foram auxiliados em relagdo a resolu¢do da equacao.

Foram analisados os logs de uso do tutor para identificar quantas vezes os alunos
pediram ajuda e quantas vezes o tutor entrou em ac¢ao, demonstrando o comportamento
ao qual ele se propoe. Os dois grupos de alunos foram avaliados sob trés parametros
diferentes: ocorréncia do GTS verificada nos logs; nimero de dicas solicitadas; e, por
fim, nimero de equacdes resolvidas. A média (M), desvio padrao (DP) e total de
ocorréncias (T) de cada um desses parametros s@o exibidos na Tabela 1.

Tabela 1: Resultados das analises

Gaming The System Dicas Solicitadas Equacgdes Resolvidas
Versao do sistema M DP T M DP T M DP T
Com Agente 2,29 1.71 55 4,50 4,70 108 8.21 4.60 197
Sem Agente 3.00 2,61 39 4.08 4.92 53 8.54 4.01 111

Com os dados apurados, buscou-se entender se a presenga do agente exerce
influéncia no comportamento dos alunos. Para tanto, comparou-se, através de um teste t
nao pareado, os dados dos alunos que interagiram com o tutor sem agente (Grupo 1)
frente aos alunos que interagiram com o agente (Grupo 2). Nessa analise, os testes ndao
apresentaram valores significativos, o que permite entender que a pura presenca do
agente ndo influi diretamente sobre os pontos analisados. Com relacdo aos resultados,
para a ocorréncia do GTS, dicas solicitadas e equacdes resolvidas, os valores atribuidos
ap e t, respectivamente, foram 0.37 (t=0.90), 0.40 (t=0.84), 0.81 (t=0.24) para df=34.

Com relagdo aos resultados verificados, mesmo que a andlise estatistica nado
tenham resultado significativo, acredita-se que a presenca do agente tenha influenciado
o comportamento do aluno. Um dos pontos em que isso € perceptivel é no fato de os
alunos apresentarem uma média menor de ocorréncias do Gaming The System na versao
do tutor com o agente. Além disso, a média de dicas solicitadas € maior, o que permite
entender que mesmo solicitando mais dicas, os alunos ndo optaram por realizar o
comportamento nocivo. Em relacdo ao nimero de equagdes resolvidas, o resultado é
bem semelhante, mas a versdo sem agente motivou a resolucdo de mais equacgdes.

Acredita-se que os resultados ndo foram estatisticamente significativos devido,
principalmente, a dois fatores: nimero insuficiente de estudantes e tamanho do monitor
dos computadores na escola em que foi realizado o experimento. O mesmo experimento
foi realizado em uma segunda escola a fim de obter dados de um conjunto maior de
estudantes, porém os dados tiveram de ser descartados devido a problemas com o
servidor do tutor. Além disso, o monitor dos computadores na escola ndo tinha
dimensao suficiente para exibir o tutor e o agente (10 polegadas) ao mesmo tempo.
Uma nova avaliacdo estd planejada com um grupo maior de estudantes e com a nova
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versdo do ITS, cuja interface, implementada em HTMLS, se redimensiona de acordo
com o tamanho dos monitores.

6. Conclusao

O presente estudo propds uma abordagem original e ndo restritiva em relacdo ao GTS.
Baseado na hipétese de que o aluno apresenta o comportamento porque nao considera o
agente credivel ou ndo o considera capaz de tomar medidas diante dele, o estudo
apresentou uma abordagem diferenciada, ndo testada até entdo, aonde € explicitado para
o aluno que o agente reconhece o comportamento. Acredita-se que se 0 agente mostrar
ao aluno que esta ciente do GTS, ele pode conseguir inibir 0 comportamento.

Além disso, a presente pesquisa vem corroborar no que tange as abordagens nao
restritivas a0 comportamento dos alunos, tornando a experiéncia destes com o tutor
mais antropomorfica e amigdvel. Baker et al (2006), inclusive, ressalta a relevancia do
uso de agentes animados para melhorar a motivagdo do aluno que interage com STIs.
No entanto, devido aos problemas enfrentados nos experimentos de avaliagdo, faz-se
necessdria uma investigacdo mais aprofundada do objeto de estudo, com novos
experimentos com um grupo maior de usudrios.

Para aprofundamento do presente estudo um caminho € estender a avaliagdo
aplicada, a fim de contar com mais resultados, o que pode permitir a comprovacao da
hipétese. Além disso, vé-se como necessdria a tentativa de implementacdo de um
modelo de personalidade mais consistente no agente e, inclusive, a oportunidade de
avaliar qual dessas seria mais efetiva frente ao Gaming The System.
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