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Resumo. Este trabalho apresenta o A3P — um agente pedagdgico pessoal pervasivo que
suporta processos educacionais no contexto da educacdo pervasiva (pervasive learning) —
aprender sempre, em qualquer lugar. O A3P et sempre presente com o aprendiz, movendo-
se para os dispositivos acessados por este (cdular, desktop, handhelds). Comisto, identifica e
adapta os recursos de acordo com o modelo educacional do aprendiz, levando em
consideracdo seu contexto, o local em que ele se encontra e 0s recursos disponiveis. O A3P
executa no ambiente pervasvo I1SAM, sendo auxiliado neste por Agentes de Servigos
Educacionais (ASE). Aplicacfes educacionais estdo sendo desenvolvidas para validacdo da
proposta.

Abstract. This paper presents a propose for a pervasive personal pedagogical agent (P3A)
that support learning in a pervasve computing environment. P3A shall always be with the
learner (the agent moves to devices that the learner is using - desktop, cellular phone,
handhelds), assisting the process of global learning through the identification and adaptation
of the resources in agreement with the learner’s educational modd composed of the learner
model, learner context and learning object model. Educational service agents (ESA) will
support P3A using the ISAM pervasive environment.
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1. Introducéo

As redes (fisicas e sem fio), a Internet e o crescente uso de dispositivos moveis
(computacdo movel), formam um cenério favoravel a computacdo em escala global. A
mobilidade do usuério requer novos modelos de aplicagcbes que entendem o poder
computacional espalhado em toda a rede, e ndo residente em um dispositivo que tem a
capacidade esporadica de comunicagdo, e que armazena e executa software. Eda é a
esséncia da computacdo pervasiva (pervasive computing) [Satyanarayanan 2001], onde
as aplicagbes do usuério estdo sempre disponiveis, em qualquer lugar onde este se
encontre, mantendo o0 acesso a rede e a seu ambiente computacional. As aplicacoes
mantém a consciéncia da sua localizacdo (location-aware application), determinada
pela posicao fisica do usuério, sendo esta um elemento do seu contexto™.

Neste cenério, novos pressupostos educacionais devem ser pensados, uma vez
que os recursos educacionais’ podem ser acessados de vérios lugares e formas. Em
funcdo dos processos educacionais, sdo construidos "programas de aprendizagem”
relacionados com questdes dindmicas do contexto’ do aprendiz. O ambiente educacional
fornece informagdes e controla as aplicagdes educacionais, suportando estes novos
aspectos. A computacdo pervasiva € promissora como suporte a estes aspectos,
caracterizando, conforme Dolog (2004), a chamada Educacdo Pervasiva (Pervasive
Learning). Nesta perspectiva, os ambientes educacionais permitem que o contexto
dindmico do aprendiz seja vinculado com seus objetivos educacionais. A educacdo neste
cendrio é dindmica e os recursos educacionais’ estdo distribuidos na rede global
(pervasiva). Conforme os objetivos pedagogicos do aprendiz (que integra o seu modelo)
0 sistema permite questdes do tipo: “um material/pessoa/dispositivo que relaciona-se
com seu objetivo esta disponivel para vocé agora (contexto)”. Em direcdo a este
cenario, algumas propostas estdo em desenvolvimento, tais como [Dolog 2004],
[Chen 2003], [Ogata 2003] e [Simon 2003].

Este artigo apresenta a proposta de um Agente Pedagdgico Pessoal Pervasivo
(A3P), que auxilia o processo educacional considerando um cenario pervasivo. O A3P
esta sempre presente, movendo-se para os dispositivos que sdo acessados pelo aprendiz,
tais como desktops, PDASs, celulares, etc. Assim, assiste 0 aprendiz no processo
educacional através da identificac@o e adaptacdo dos recursos educacionais de acordo
com o seu perfil e contexto. Agentes de Servigos Educacionais (ASE) suportam a
interacéo do A3P na arquitetura pervasiva ISAM [Yamim 2002], [Augustin 2004]. Esta
arquitetura suporta os aspectos relevantes a execucao do A3P. O A3P e os Servicos
Educacionais compdem a arquitetura do ambiente para suporte a educacéo pervasiva
denominado GlobalEdu [Barbosa 2005].

O artigo esta organizado em cinco segdes. a secdo dois apresenta o contexto de
insercdo do trabalho. A secdo trés apresenta 0 A3P e sua arquitetura. Na quarta secéo
sd0 abordados os trabalhos relacionados. As conclusdes séo apresentadas na secéo
cinco.

! Contexto pode ser definido como qualquer informagio que pode ser usada para caracterizar a situagio de uma pessoa ou entidade
computacional (CHEN, 2003). Contexto dindmico pressupde a alteragdo destas informagdes em tempo real, em funcdo da
mobilidade do usuério.

2Segundo Dolog (2003), recursos educacionais sio definidos como qualquer tipo (digital ou ndo-digital) de material ou pessoa,
suportado por ambientes virtuai s no processo de ens no-aprendizagem.
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2. Perspectiva educacional: aprender sempre, em qualquer lugar

O uso da computacdo movel é cada vez mais presente na educacgéo, visto que 0 ensino e
a aprendizagem sdo cada vez mais apoiados por ferramentas mdveis ou ocorrem em um
contexto onde equipamentos moveis estéo disponiveis [Roschelle 2002]. O desafio que
se apresenta é projetar aplicagdes educacionais em um ambiente onde os niveis de
servico e disponibilidade de recursos sdo imprevisiveis. Propostas como as apresentadas
por [Roschelle 2002], [Ogata2003] e [Tattar 2004], sdo exemplos do uso de
dispositivos moveis (celulares, handhelds, etc) no suporte a educacéo.

Neste contexto surge a computacdo pervasiva (pervasive computing)
[Satyanarayanan 2001]. O objetivo € fornecer aos usu&rios um acesso uniforme e
imediato as informagdes e, transparentemente, suportar a execucdo de suas tarefas. Uma
variedade de dispositivos moveis e estéticos dinamicamente se conecta. Reagem ao
ambiente corrente, e se coordenam uns com 0S OUtros e com 0s servicos de rede para
auxiliar o usuario na redlizagdo de suas tarefas. O ISAM [Augustin 2004] e
[Yamin 2002], é uma arquitetura para suporte a execucéo de aplicagbes distribuidas,
moveis e conscientes do contexto da computacéo pervasiva, desenvolvido no contexto
do nosso grupo de pesquisa. Neste ambiente, 0s usuarios movem-se e suas aplicacdes o
seguem (semantica sigame de execucdo), adaptando-se dinamicamente ao contexto
(rede, memoaria, informagdes disponiveis, etc). O ISAM é a arquitetura pervasiva de
suporte a execucao do agente pedagdgico proposto neste trabal ho.

A tecnologia da computacdo pervasiva € usada no suporte aos processos que
envolvem a educacéo pervasiva. Segundo [Ogata 2003], o conhecimento esta presente
no dia-a-dia das mais diferentes formas e em diferentes locais. A esséncia da educacéo
pervasiva consiste em perceber este conhecimento e permitir aos processos educacionais
relacion&los com o contexto do aprendiz. Assim, percebe-se que novos elementos
computacionais para suporte a educacdo em ambientes virtuais sd0 necessarios. Neste
trabalho, consideramos importante o suporte, pelo menos, aos seguintes elementos:. (1)
M obilidade: os sistemas educacionais devem dar suporte a mobilidade do aprendiz e o
acesso aos recursos educacionais. Estes devem estar disponiveis de qualquer lugar, em
varios formatos, distribuidos em uma rede educacional, e ndo mais localizados em um
unico local; (2) Adaptacédo: a mobilidade e a capacidade do aprendiz de acesso aos
recursos educacionais utilizando diferentes recursos computacionais trazem a
necessidade de adaptacdo a estes recursos. Os objetivos, preferéncias, modelos
cognitivos e de aprendizagem, modelo de mobilidade e de uso tecnologico do aprendiz
devem ser considerados; (3) Consciéncia do contexto em tempo real: a mobilidade do
aprendiz traz a possibilidade do mesmo aprender em diferentes cenérios e situagoes,
onde diferentes recursos e oportunidades de aprender podem estar disponiveis
(contexto). E importante pro-ativamente sugerir e indicar a0 aprendiz elementos
presentes no cenario em tempo real e que sdo de interesse dele. Com isto, as
informagdes sobre o local onde se encontra o aprendiz (por exemplo, um evento que
esta ocorrendo ou vai ocorrer) podem ser relacionadas com seus objetivos educacionais
(o aprendiz pode estar interessado no tépico do evento).

Em geral, os sistemas educacionais relacionam informagdes do ambiente virtual
ao perfil do aluno, tais como os propostos em [Geyer 2001] e [Adaptweb 2002].
Percebe-se que poucos trabalhos estéo levando em consideracdo os aspectos abordados
acima, isto €, suporte a educacdo em um cenério pervasivo. Este € o foco deste trabalho.
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3. A3P —Um agente pedagogico pessoal pervasivo

O GlobalEdu [Barbosa 2005] € uma proposta de infra-estrutura para suporte aos
processos de ensino e aprendizagem em um cen&io pervasivo. Esta arquitetura,
apresentada na Figura 1, € composta de um Agente Pedagogico Pessoal Pervasivo
(A3P) e um conjunto de Agentes de Servigos Educacionais (ASE), que suportam os
processos educacionais no ambiente pervasivo. Este trabalho tem como foco apresentar
0 A3P. O GlobalEdu considera que um ambiente educacional pervasivo deve ser
dedicado as questdes educacionais, deixando que o ambiente computacional de suporte
garanta os elementos necessarios para a execucao das aplicagdes educacionais sob uma
perspectiva pervasiva. Desta forma, o GlobalEdu integra-se com a arquitetura ISAM,
sendo estao ambiente computacional pervasivo de suporte a execucdo das aplicacoes.

O A3P mantém e atualiza informacbes referentes ao aprendiz, recursos
educacionais e contexto, sendo auxiliado pelos ASEs que operam no ambiente
pervasivo. Tem como caracteristicas. (1) mobilidade para diferentes dispositivos usados
pelo aprendiz, (2) capacidade de comunicagdo com os ASEs no ambiente; (3) continua
operando mesmo quando estd desconectado com a rede, dentro dos limites das
capacidades do dispositivo, (4) consciéncia do contexto, relacionando informagdes do
contexto em tempo real do aprendiz conforme seu perfil.

Assim, o A3P auxilia o aprendiz em diferentes localizacbes, com diferentes
sistemas de interacdo, que demandam diferentes sistemas de apresentacdo, dentro dos
limites da mobilidade. O agente seleciona e apresenta as informagdes educacionais, de
acordo com as necessidades e contexto em que o aprendiz se encontra. Pararealizar esta
tarefa, se baseia num modelo de aprendiz, de conhecimento e de contexto. O ambiente
computacional pervasivo garante as caracteristicas pervasivas da aplicacdo, permitindo
gue os recursos estejam disponiveis e que elementos de contexto sejam obtidos.

A arquitetura do A3P, apresentada na Figura 2, é congtituida de micro-agentes
responsaveis por executar tarefas (agentes locais). O modelo cognitivo do A3P é
composto pelos agentes Modelo de Aprendiz, Geréncia do Contexto e Geréncia do
Conhecimento. Estes sd0 responsaveis pelo processo de adaptacdo. O agente
Comunicagéo permite firmar os compromissos com os ASESs, com o aprendiz e com 0s
outros aprendizes em um mesmo contexto. O comportamento pervasivo, controle de
operagdes desconectadas e identificacdo de contexto referente aos elementos fisicos sdo
funcionalidades do agente Controle.
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Figura 1. Arquitetura do GlobalEdu Figura 2. A Arquitetura do A3P

Aprendiz

Comunicagéo

3.1 Agente Local Modelo do Aprendiz

Este gerencia o perfil do aprendiz tutorado. E auxiliado pelo ASE Modelo de Aprendiz,
levando em consideracdo o metadado Modelo de Aprendiz (Tabela 1). Este é
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representado atraveés do uso mutuo de padrdoes PAPI e LIP [SeLeNe 2004], além de dos
estilos cognitivos e de aprendizagem, baseando-se no modelo usado em [Sel.eNe 2004].

Tabela 1. Modelo do Aprendiz

GlobalEdu Model Learner
LIP information

PAPI Information

Personal ID QCL Oraanization
Information | Name Level
Address Title
E-mail Date
Telephone Description
Bucket Goal Tvpename
Preferences | Name Description
Pré include list Date
Post include list Priority
Hci device list Competence | Comment
Bucket Description
Relations Others identifier list
Relation label list
Relation to them list
Relation to me list
Security Credential
Bucket

Coanitive Stvle
[ Learnina Style

As categorias Personal Information, Preferences, Relations e Security
pertencem ao padréo PAPI e seguem seus parametros. Do padréo LI1P foram escolhidas
as QCL, Goal e Competency. A Relations e Competence foram inseridas neste trabalho
para atender as caracteristicas do A3P no ambiente pervasivo, principalmente na sua
interacdo com outros A3Ps em um mesmo contexto. O Modelo de Aprendiz recebe do
ASE Modelo de Aprendiz as informacdes referentes ao aprendiz. Isto é importante uma
vez que o A3P deve ser uma entidade computacional leve, pois também executa em
dispositivos moveis de recursos escassos, como PDAS e celulares. O ASE Modelo do
Aprendiz atualiza o A3P sempre que ocorrerem alteracbes nas informagbes que
representam o modelo do aprendiz. O metadado € descrito em RDF [W3C, 2004].

Pedagogical Approuch

3.2 Agente Local Geréncia de Conhecimento

Este gerencia as informacdes sobre os objetos de aprendizagem de interesse e que séo
suportados pelo contexto do aprendiz. S&o usadas pelo A3P na geracdo da sequiéncia de
informagdes educacionais a ser disponibilizada para o aprendiz. O metadado de um
objeto educacional descreve caracteristicas relevantes que sdo utilizadas para sua
catalogacdo em repositorios de objetos educacionais reusaveis, podendo ser recuperados
posteriormente atraves de sistemas de busca ou utilizados por ambientes educacionais
para compor unidades de aprendizagem. No GlobalEdu, o metadado segue o padréo
LOM [IEEE/LTSC, 2004] e foi organizado em quatro categorias (Tabela 2):

Tabela 2. Organizacédo dos Objetos de Aprendizagem

GlobalEdu Model Learning Objects
Category Elements Category Elements
General ID Technical format
Title Size
Lanauaae Location
Description Tvoe
Kevword Name
Rights Cost Time
Copvriaht Educational InteractivitvTvpe
Restrictions LearninaResourceTvpe
InteractivitvLevel
IntendedEndUserRole
Environment
AaeRanae
Description
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A categoria General agrupa informacOes gerais que descrevem O objeto. A
Technical os requisitos e caracteristicas técnicas do objeto. A Educational representa as
caracteristicas educacionais e pedagodgicas do objeto de aprendizagem, fundamentais
para 0 processo de adaptacdo. A categoria Rights agrupa os direitos de propriedade
intelectual e condic¢des de uso do objeto. O metadado € descrito em RDF [W3C, 2004].
O ASE Geréncia de Conhecimento informa necessidade de revisdo do conhecimento.

3.3 Agente Local Geréncia de Contexto

No GlobalEdu, contexto € definido como toda a informac&o relevante para o aprendiz e
gue pode ser obtida para suporte ao processo de ensino e aprendizagem. O Geréncia de
Contexto controla informagdes de Contexto LAgico e de Contexto Fisico referentes ao
aprendiz tutorado. Estas sdo categorias utilizadas pelo A3P para a personalizacdo do
processo educativo e compdem o metadado de Modelo de Contexto (Tabela 3). O
contexto l6gico é a informacdo sobre uma determinada instituicdo, associada a uma
determinada localizacéo. Descreve caracteristicas de pessoas, recursos fisicos (objetos e
espagcos) e recursos educacionais (objetos de aprendizagem e eventos) de um
determinado local em que o aprendiz se encontra. Assim, o A3P relaciona esta
informacdo (por exemplo, um curso de extensdo em Java) com o0s objetivos ou
preferéncias (estudo de Java) do aprendiz. A percepcao da localizacdo, a medida que as
tecnologias de posicionamento evoluem, podem ter um grau de granulosidade menor,
podendo, atingir a precisdo de um determinado prédio ou sala dentro de uma instituicdo.
Em funcdo da natureza das informagbes, o contexto l0gico ndo possui a mesma
dinamicidade que as informacdes de contexto fisico. Dados sobre rede, localizagéo,
dispositivo e a presenca de outros agentes A3Ps no contexto, referem-se a contexto
fisico e so de interesse da execugdo dos recursos educacionais acessados pelo aprendiz.

Tabela 3. Elementos de Contexto

GlobalEdu Context Information
FisicalContext Network
Location
Device
OtherA3PIldentification
LogicalContext People
FisicalResources
EducationalResouces

As informacdes estédo descritas em RDF (W3C, 2004) e sdo solicitadas pelo
Geréncia de Contexto a0 ASE Geréncia de Contexto, quando aquele identificar uma
mudanca referente a sua localizagéo, representada pelo seu contexto fisico.

3.4 Controle

Controla 0 comportamento persiste e a conexao de rede indisponivel. Monitora a
mobilidade I6gica e gerencia a mobilidade fisica do A3P. A primeira é caracterizada
pelas mudancas dos elementos do contexto local que integram as diferentes localizactes
do aprendiz, portando um mesmo dispositivo. A segunda é caracterizada pela
capacidade de mover-se entre os diversos dispositivos utilizados pelo aprendiz,
mantendo assim a presencialidade. Gerencia 0 comportamento persistente do A3P,
armazenando seu estado, com o auxilio do ASE Geréncia de Contexto. Em caso de
conexdo de rede indisponivel, mantém o A3P operando normalmente, dentro dos limites
das capacidades do dispositivo, embora com alguma restricdo de acesso aos ASEs do
ambiente e a informagdes que necessitem de acesso arede.
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3.5 Comunicacéo

O agente Comunicagéo € a interface entre o aprendiz e os ASES. Apresenta as
informagdes educacionais ao aprendiz, de acordo com o processo de adaptacdo.
Também gerencia a interagcdo com outros aprendizes em um mesmo contexto, através
dos seus respectivos A3Ps. Garante a abstracéo entre os elementos do ambiente, além de
facilitar a portabilidade do A3P e a inser¢do de novas acbes. Para auxiliar no processo
educacional, realiza as seguintes atividades: (1) propde um conjunto de informagdes
educacionais disponiveis ao aprendiz, conforme o processo de adaptacéo realizado; (2)
registra todas as escolhas do aprendiz relacionadas com as informagdes educacionais
disponiveis em um log. Este € periodicamente enviado a0 ASE Modelo do Aprendiz para
analise, permitindo que este possa atualizar o0 modelo de aprendiz.; (3) executa ajustes
nas informagdes propostas levando em consideracdo informagdes do contexto.

Mensagens podem ser recebidas ou enviadas entre o aprendiz e o A3P, tais
como: (1) informacbes educacionais relacionadas aos objetos de aprendizagem de
interesse do aprendiz; (2) informagdes de interesse sobre o contexto. Quando solicitadas
pelo aprendiz, e caracterizada como um novo elemento de interesse deste, sdo enviadas
aos agentes Geréncia de Contexto € Controle para anélise; (3) atualizacdo das informagoes
sobre o0 aprendiz. Isto pode ocasionar alteragdes no processo de adaptacéo.

3.6 Estratégias de Adaptacao do processo de ensino e aprendizagem do A3P

A adaptacaéo do processo de ensino e aprendizagem consiste em selecionar e apresentar
as informagdes educacionais, de acordo com as necessidades e contexto em que o
aprendiz se encontra. Para redlizar esta tarefa, 0 A3P leva em consideracéo as
informagdes referentes a0 modelo de aprendiz, de objetos de aprendizagem e de
contexto, gerenciadas pelos agentes locais.

No GlobalEdu, o A3P apresenta a0 aprendiz uma sequiéncia de informagdes a
serem acessadas, sendo a apresentacdo destas adaptadas conforme o contexto. Desta
forma, garante adaptacéo ao dispositivo de acesso e, conforme o modelo do aprendiz,
sugere recursos educacionais (materiais, pessoas, etc) levando em consideracéo o
contexto, onde modificagbes nos recursos disponiveis podem ocorrer. O ambiente
computacional pervasivo garante a acessibilidade aos recursos educacionais. O modelo
pedagogico adotado pelo A3P é composto de estratégias pedagodgicas a serem adotadas
de forma a atender os objetivos do aprendiz, levando em consideracdo o seu perfil.

O objeto de aprendizagem contém sua estratégia pedagdgica, conforme proposto
em [Felder, 1988], de uso (atributo LearningResouceType da categoria Educational), de
forma que possa ser relacionado com o estilo de aprendizagem do aprendiz. Conforme o
estilo de aprendizagem do aprendiz (categoria Pedagogical Approuch — Learning Style do
modelo de aprendiz), o A3P associa uma estratégia pedagogica que € usada para gerar
as seguéncias de informagdes. Esta estratégia também considera elementos do contexto
fisico (categoria FisicalContext). Os objetivos pedagogicos constituem-se das
competéncias a serem desenvolvidas, seguindo a taxionomia de Bloom. Esta identifica
seis diferentes tipos de objetivos educacionais, juntamente com verbos que caracterizam
cada tipo. Os objetivos pedagogicos constam no atributo Description da categoria
Educational do metadado de objetos de aprendizagem. Assim, conforme o objetivo
pedagogico do aprendiz (categoria Goal do modelo de aprendiz) é associado um objetivo
educacional, representando as competéncias que devem ser desenvolvidas com o estudo
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da informacéo. Uma vez atingido 0s objetivos, uma revisdo nas crencas com relagcéo ao
modelo de aprendiz é solicitada pelo A3P a0 ASE Modelo do Aprendiz, Visto que uma
nova competéncia foi desenvolvida. A cada novo objetivo pedagdgico sendo aplicado, o
A3P possui a capacidade de decidir pela mudanca de estratégia pedagogica a ser
aplicada, levando em consideracéo as informacgdes sobre o aprendiz e o contexto.
Sempre que necess&io 0 A3P solicita mais informagbes a0 ASE Geréncia de
Conhecimento. A sequéncia de informagdes pode ser alterada sempre que novos objetos
de aprendizagem estejam disponiveis, em funcéo do contexto do aprendiz.

A edtratégia de adaptacdo ao contexto permite ao A3P o relacionamento das
informagdes do modelo do aprendiz com as informagdes de contexto. Havendo
restricdes dos elementos de contexto (como um dispositivo com recursos limitados), o
A3P orienta o0 processo educacional levando em consideracdo as preferéncias, metas,
estilo cognitivo e de aprendizagem (Preferences, Goal, Cognitive € Learning Stlyles) do
aprendiz. Sempre que a localizagdo € alterada, 0 A3P sugere 0 acesso as informagoes
de contexto local de forma adaptada, também permitindo que o aprendiz consulte outras
informagdes. Quando estas correspondem a novos dados de interesse, ocorre uma
revisdo das crencas do A3P. A informagdo sobre a presenca de outros A3Ps no contexto
(OtherA3PIdentification), identifica outros aprendizes com 0sS mesmos objetivos,
competéncias e preferéncias que o aprendiz na mesma localizacdo. Com isto o A3P
relaciona aprendizes ou cria grupos dentro de um mesmo contexto.

3.7 Agentesde Servicos Educacionais (ASE)

Os ASEs no contexto do GlobalEdu tem como objetivo dar suportar a0 A3P no
ambiente pervasivo. Em especial, gerenciam os repositorios de informacdes e os
elementos de contexto oriundos do ambiente pervasivo, notificando o A3P sempre que
uma informacdo relevante € atualizada ou inserida. S&o trés os ASEs no ambiente
pervasivo: (1) ASE Modelo de Aprendiz — gerencia e mantém o modelo de aprendiz,
levando em consideracdo informagdes explicitas, solicitadas ao aprendiz, e implicitas,
coletadas de forma transparente pelo A3P. Também gerencia 0 Repositério de Modelo de
Aprendiz, informando e raciocinando sobre as informacOes referentes ao aprendiz
tutorado pelo A3P; (2) ASE Geréncia de Conhecimento - no GlobalEdu, um repositério
de objetos de aprendizagem' com metadados que os descrevem é chamado de Servidor
de Conhecimento. Este agente € responsavel pelo acesso a estes servidores, de forma a
identificar e disponibilizar objetos de aprendizagem relacionados com os interesse do
aprendiz, informando o A3P quando solicitado; (3) Geréncia de Contexto - acessa e
gerencia as caracteristicas de contexto logico e fisico repassadas pela arquitetura
pervasiva e solicitadas pelo A3P. Em especial, este agente gerencia a base de
informagdes de contexto local que o aprendiz se encontra

3.8 Exemplo de aplicagdes foco

Os principais cenarios de aplicacdo sdo situactes onde a identificacdo do contexto do
aprendiz pressupde informagdes que podem ser utilizadas no processo de ensino e
aprendizagem. Estes cenarios estdo sendo implementados para validagdo da proposta
deste trabalho. Em todas as situagcbes o A3P tem a capacidade de mover-se para 0s
dispositivos acessados pelo usuario dentro da area de atuacéo darede pervasiva | SAM.

! Repositérios de objetos educacionais sio colegdes de recursos de aprendizagem armazenados em bases de dados ou sstemas de
arquivos e possuem metadados associados, geral mente disponiveis e pesquisaveis via Web.
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O Cen&rio 1 tem como foco a identificagdo de outros agentes pedagdgicos no
ambiente e a troca de informagdes identificando interesses em comum. Estes podem ser:
(A) por semelhanga - usuarios com interesses e/ou objetivos em comum. Por exemplo,
todos os usuérios que tem interesse ou queiram aprender um determinado tema; (B) por
complementariedade — usuarios com objetivos semelhante as competéncias de outros
usuarios. Por exemplo, um usuario esta interessado em aprender a jogar xadrez
(meta/objetivo) e outro usuario sabe jogar xadrez (competéncia). Assim, o A3P sugere
ao aprendiz pares ou grupos de aprendizes através do acesso as informacdes de contexto
gue indica a presenca de outros A3Ps no ambiente. Este cenério de atuacdo permite que
um aprendiz possa tanto aprender como ensinar alguma coisa a alguém. No Cenario 2 0
A3P acessa informagoes referentes ao contexto (16gico) que se encontra o aprendiz e as
relaciona levando em consideracdo o modelo de aluno. Esta acontece caso a informagéo
faca parte dos interesses ou dos objetivos do aprendiz. As informacbes a serem
acessadas dependem da posicéo fisica do usuario (contexto fisico). Com isto, o A3P
informa ao usuario quais sdo as informacdes de interesse deste em uma determinada
localizagdo. Assim, a medida que o aprendiz se move, vai acessando informagdes de
contextos l6gicos diferentes conforme seu perfil. No Cené&rio 3, o A3P acessa uma
biblioteca virtual composta de objetos de aprendizagem e os relaciona conforme o
modelo de aprendiz. A biblioteca faz parte do contexto l6gico do aprendiz e depende da
posicdo fisica deste (contexto fisico). O A3P sugere ao aprendiz um determinado
contetido da biblioteca se este faz parte dos seus interesses e/ou objetivos.

4. Trabalhosreacionados

Conforme as pesquisas realizadas na literatura, foi possivel verificar a falta um modelo
de ambiente educacional de propdsito geral, que considere a mobilidade fisica do
aprendiz, e as caracteristicas l6gicas e fisicas dos ambientes aos quais ele se move. Isto
¢, faltam modelos que permitam o aprendiz aprender qualquer coisa, levando em
consideracao 0S recursos computacionais ou ndo-computacionais presentes no contexto.

Os projetos Elena [Simon 2003], SeLeNe (2004) e JAPELAS [Ogata 2003]
foram investigados por prover um acesso distribuido e personalizado a recursos
educacionais. Além disto, possuem boa especificacdo e estdo em andamento. Tais
ambientes suportam caracteristicas interessantes, embora insuficientes, que podem ser
usadas para suporte a educacdo em um ambiente pervasivo. Elena € uma rede de
servicos para recuperacao de objetos na Web possuindo um assistente pessoal que ajuda
0s alunos na pesquisa e selecdo dos objetos nos servidores da rede de acordo com o
perfil dos mesmos. O projeto SelLeNe oferece servicos para descoberta,
compartilhamento e criagdo colaborativa de objetos de aprendizagem, conforme modelo
de aluno. JAPELAS é um sistema consciente do contexto para suporte ao ensino de
expressdes de tratamento da lingua japonesa. Os estudantes, portando PDAS, sdo
auxiliados pelo sistema a identificar a expressdo de tratamento adequada a outra pessoa
levando em consideracdo o contexto em que eles se encontram. Considera contexto e é
obtido através da identificagdo de outros dispositivos moveis contendo uma aplicacéo
JAPELAS. E direcionado para um foco especifico — o ensino de expressdes da lingua
Japonesa. O GlobalEdu difere destas propostas uma vez que considera o contexto do
aprendiz de uma forma geral, desde que representado na arquitetura pervasiva. Além
disto, o A3P acompanha o aprendiz sempre que este esta presente na rede pervasiva
ISAM. O A3P ndo possui um foco especifico de atuacéo.
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5. Conclusodes

Este trabalho tem como principal contribuicdo a proposta de um agente pedagdgico
pessoal pervasivo (A3P) gque suporta processos de ensino e aprendizagem em um
ambiente pervasivo. Este agente é auxiliado por Agentes de Servigcos Educacionais que
gerenciam as informacOes necessarias a0 A3P no ambiente pervasivo ISAM.
Diferentemente das propostas expostas (secéo 4), possui suporte aps processos
educacionais relacionados com o contexto do aprendiz. As aplicagdes foco (item 3.8)
visam relacionar os interesses do aprendiz com informagOes dindmicas alteradas
conforme sua mobilidade. Atualmente a arquitetura GlobalEdu, em especial o A3P, esta
em fase de implementacdo e integracdo com o ambiente pervasivo |ISAM. As aplicacoes
serdo validadas considerando o ambiente pervasivo no UNILASALLE, UFRGS e
UNISINOS. Os testes validardo os modelos de aprendiz, conhecimento e contexto,
adaptando as informacdes conforme a mobilidade e o dispositivo utilizado pelo usuario.
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