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Softwares educativos geralmente falham por serem muito tediosos. Eles se mostram
ineficientes em captar aatencdo do aluno e manté-la durante a sessd@o de aprendizado.

O sistema aqui proposto, sendo desenvolvido na linguagem Prolog em ambiente ffiM-
PC compativel e que tem por dominio ageograila politica mundial, tenta contornar este
problema propondo wu desafio ao aprendiz. Ele é wn agente secreto que recebe wna .
missdo, para 0 cwuprimento da qual deve percorrer wua série de cidades. A. cada
cidad.;-t>-tdo associados conhecimentos que sdo passados ao aprendiz toda vez que ele
as visita. e que sdo exigidos posterionuente.

Sdo mantidos modelos do dominio - descrevendo os conhecimentos sobre as cidades -
e do aprendiz - descrevendo missdes j& executadas, o desempenho nelas, e as cidades
ja visitada..-, Com base nestas infonuagdes, o sistema seleciona caminhof'lainda néo
percotTidos pelo agente, de f<nma a garantir que o aprendiz se defi-ontt-com todo
conhecimento a ser passado.

Conselhos sdo fornecidos pelo sistema, que desernpetlha o papel de bm;e do agenk,
toda vez que ele se distancia do caminho idt'al. Quanto mais perto do final da mir- &o
ele chega, menos auxilio ele obtém.

O objetivo do sistema ndo é introduzir conteldos, mas sim ilxar pontos ja vistos
prover infonnacao adicional. As idéias aqui apresentadas também podenlser utilizadas
em outros dominios, tais como histdria, matemaética e biologifL

53




