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Resumo: Neste trabalho é proposta uma sociedade multiagentes, denominada Sociedade dos
Agentes de Eventos de Instrucdo (SAEI), que tem por objetivo aumentar a adaptabilidade de
Sistemas de Tutoria Inteligente. Para a construcdo da SAEI apresenta-se a arquitetura de um
agente cognitivo, denominado agente Gagné, cuja arquitetura funcional baseia-se em um
modelo de funcionamento da mente humana, apresentado nateoriade Projeto Instrucional. Cada
agente da SAEI modela um dos eventos instrucionais utilizados em projetos instrucionais, sendo
gue cada evento equival e a uma micro-estratégia pedagdgica.
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adaptabilidade.

1 Introducéo

A eficiénciade um Sistema de Tutoria Inteligente (STI) depende de teorias que expressem
0 processo ensino-aprendizagem de forma computavel. Entretanto, na area epistemol bgico-
pedagdgica poucas sao as teorias com estas caracteristicas. Como excegles tem-se pontos das
teorias de Piaget (Piaget 1970), Vygotsky (Vygotsky 1962), Ausubel (Ausubel, Novak e
Haneian 1978) e Gagné (Gagné 1985). Especificamente a teoria relacionada a projetos
instrucionais (Gagné 1985; Gagné e Driscoll 1988; Gagné e Medsker 1996), que tem em Robert
Gagneé seu principal representante, destaca-se como uma das indicadas para servir de base ao
desenvolvimento de ambientes virtuais educacionais, tais como STls. Esta afirmacao baseia-se
em uma Vvisdo pragmatica de instrucdo, pragmatismo este vinculado a uma abordagem
cognitivista que concebe a aprendizagem como um processamento de informagdes.
Adicionamente a escolha de uma teoria de aprendizagem, outro ponto importante a ser
considerado gquando da construcdo de STIs € o paradigma de computacdo. Neste trabalho o
paradigma de agéncia é adotado, advindo da Inteligéncia Artificial Distribuida, que utiliza o
conceito de agentes para a construgdo socia das solugdes de problemas. Mais especificamente,
a teoria de aprendizagem relacionada a projetos instrucionais € utilizada como base para a
modelagem da arquitetura de um agente cognitivo, a ser utilizado em STIs. Em um primeiro
momento, tal agente é utilizado para compor uma agéncia que representa 0s nove eventos de
instrucdo, propostos por Gagné.

A organizacdo deste artigo € colocada a seguir. Na Se¢do 2 é proposta a arquitetura de um
agente cognitivo cujo funcionamento interno segue a teoria instrucional de Gagné. Esta
arquitetura é utilizada na Secéo 3 para modelar os agentes da sociedade SAEI. Por fim, na Segcdo
4 tém-se as conclusdes deste trabal ho.

2 Agente Cognitivo Gagnée

Nesta secdo € apresentada uma arquitetura para agentes cognitivos, baseada no modelo de
aprendizagem e memoéria proposto por Robert Gagné. O agente proposto esté inserido em um
ambiente a formado pelos usuarios, pelos demais agentes e por componentes do sistema
computacional. Cada agente é formado pela cinco-upla:
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Agent e =<noneAgent e, i nf oQper aci onal , ER, BC, Mo>

O atributo noneAgent e identifica de forma Unica o agente correspondente. O atributo
i nf oQper aci onal contém informacBes operacionais do agente, como por exemplo o host
onde o agente estd alocado. ER é o conjunto dos Estados de Representacdo, que funcionam
como uma Memoéria de Curto Prazo (MCP) e/ou memdéria de trabalho. BC sdo as Bases de
Conhecimento, funcionando como Meméria de Longo Prazo (MLP). Mb sdo os modulos deste
agente, cada um oferecendo um conjunto de funcionalidades correlacionadas entre si. O
conjunto ER €& representado por ER=<EPerc, ESocial, EProéprio, ECom
EExec_Reati vo, EExec_Pr 6pri o, Ecom Ent rada, EContai da>, onde cada um
destes estados contém informac6es a serem manipul adas pel o agente.

3 Agente Gagné M odelando a Sociedade dos Agentes de Eventos de Instrucéo

De acordo com a teoria de projeto instrucional, é possivel influenciar os processos
internos cognitivos de um estudante, através de eventos externos. Em Gagné (Gagné 1985)
eventos externos sao denominados eventos de instrucdo. Em (Gagné 1985) sdo apresentados
nove (9) eventos de instrucdo, relacionados com 0 processo ensino-aprendizagem. Dentro do
contexto dateoria de projeto instrucional, micro-estratégias equivalem aos eventos de instrucao.
Objetivando propor uma forma de modelar e gerenciar estas estratégias educacionais, propbe-se
gue para cada evento sgja criado um agente cognitivo correspondente. Os nove agentes Event o
formam uma agéncia denominada Sociedade dos Agentes de Eventos Instrucionais (SAEI)
(Marietto 2000). A Figura 1 apresenta a arquitetura funcional de um STI, que trabalha com a
SAEI em seu médulo de entrega.
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Figura4: Arquitetura Geral de um ST, utilizando a SAEI como Gerenciadora das Micro-
Estratégias Instrucionais

Nesta arquitetura o Modulo de Percepcao é responsavel pela comunicacdo entre o usuério
e 0 sistema, bem como por um controle de questdes gerais de interface. Este modulo é formado
pelos agentes Recept or. O Modulo do Estudante é composto pelos agentes Gui a, que
auxiliam na defini¢&o do estado mental de cada estudante. O Modulo do Dominio contém a base
de conhecimento do dominio da aplicagdo. O acesso a esta base da-se através dos agentes
I nf or macdo. O Modulo de Tutoria, através dos agentes Tut or, gerencia a definicdo dos
contelidos a serem apresentados aos estudantes. Por fim, o Médulo de Entrega € responsavel
pelo didlogo instrucional entre o sistema e o estudante, sendo formado pela SAEI. Nesta secéo
tem-se uma descricéo do Modulo de Entrega, mais especificamente da SAEI e de seus agentes
Event 0. A interface entre 0 estudante e o0 sistema é efetivada por agentes receptores, sob
orientacdo direta dos agentes Event 0. Cada agente Event o esta modelado através da
arquitetura cognitiva proposta na Secéo 2.
Agente Event ol: Obtencdo da Atencdo. Este evento da suporte ao processo interno da
recepcdo de estimulos pel os receptores. Varias agdes podem ser realizadas para obter a atencédo
do estudante como, por exemplo: explorar o interesse e a curiosidade do estudante, introduzir
répidas mudancas nos estimul os, obj etivando deixar o estudante alerta.
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Agente Event 02: Informacédo dos Objetivos. O estudante deve estar informado sobre os
objetivos dainstrucdo, especificamente sobre o tipo de desempenho esperado, para que possater
um indicativo de como sua aprendizagem esta se desenvolvendo.

Agente Event 03: Recuperacdo de Conhecimentos Prévios Necessarios a Aprendizagem.
Este evento procura recuperar conhecimentos ja armazenados, relacionados a aprendizagem do
material que esta sendo ensinado. Este tipo de comunicagdo € importante, pois grande parte de
novas aprendizagens se da através da combinagdo de idéias ja dominadas pel o estudante.
Agente Event 04. Apresentacdo do Material Instrucional. O material de apresentacéo deve
ser apropriado a0 assunto abordado, pois influencia diretamente na percepcdo seletiva do
estudante. A prépria seqliéncia de apresentacao do material ja é um tipo de orientacdo. Dentre as
estratégias para apresentacao tem-se a elaboragdo, a organizacao e o raciocinio mnemaonico.
Agente Event 05. Orientacdo da Aprendizagem. A orientagcdo tem por objetivo sugerir uma
linha de raciocinio que presumidamente levard a aprendizagem desejada. Dependendo do
assunto abordado e do estudante, a quantidade e o tipo de orientacdo podem variar.

Agente Event 06. Obtencédo Gradual do Desempenho do Estudante. Apds um determinado
tempo de estudo, é necessario verificar como esta se processando a aprendizagem do estudante.
Eventos com este objetivo determinam se a aprendizagem esta codificada e estabelecida na
MLP, e comumentemente sdo chamados de “ pratica’ (Gagné e Medsker 1996).

Agente Event o7. Oferecimento de Retorno sobre o Desempenho. Este evento oferece
retorno ao estudante sobre seu desempenho. N&o € aconselhavel esperar-se até 0 momento de
um teste para fornecer retorno, mas sim apos freqlientes interval os.

Agente Event 08. Avaliacdo do Desempenho. Este tipo de evento procura responder a
seguinte questdo: como verificar se a aprendizagem apresentada por um estudante, via seu
desempenho, de fato ocorreu?

Agente Event 09. Aumento da Retencdo e da Transfer éncia. Este evento é acionado apos a
avaliacdo de desempenho do estudante, e quando 0 mesmo tiver conseguido um grau de
maestria considerado adequado.

4 Conclusdes

Neste trabalho duas contribuicdes originais foram apresentadas. A primeira contribuicao,
relacionada a &ea de Inteligéncia Artificial Distribuida, corresponde a proposta de uma
arquitetura para agentes cognitivos, cujo funcionamento interno segue a teoria de projeto
instrucional. Tal arquitetura pode ser utilizada em diferentes dominios, niveis instrucionais e
ambientes virtuais educacionais. A segunda contribuicdo, relacionada a area de Sistema de
Tutoria Inteligente, corresponde ao uso da arquitetura de agente para a estruturacdo da
Sociedade dos Agentes de Eventos de Instrucéo (SAEI), composta pel os agentes Event o.
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