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EGITIiM YAZILIMLARINDA EGITSEL YARDIMCI KULLANIMI:
EGITSEL AJAN

USING PEDAGOGICAL ASSISTANTS IN EDUCATIONAL SOFTWARE:
A PEDAGOGICAL AGENT

Gonca KIZILKAYA**, Petek ASKAR ##*

OZET: Giiniimiizde hem kigisel kullanimi hem de okullarda kullanimi giderek yayginlasan 6gretim yazilimlari, 6gretimsel ilkeler
dogrultusunda hazirlanmali ve etkili 68retimi saglayabilmelidir. Ancak egitim yazilimlar yiizylize egitimin saglamis oldugu sosyal
ogrenme ortamlarini yaratmakta giicliik ¢cekmekte ve dolayisiyla ogretmenlerin aktardigir “ortiik bilgiyi” saglamada yetersiz
kalmaktadir. Bundan dolayidir ki, egitim yazilimlarinin, 68renciyle es zamanli etkilesim kurmasi, aninda doniit vermesi, sosyal
etkilesimi desteklemesi, 6grencinin davraniglarini gozlemleme yoluyla Ogrenciye iligkin bilgi sahibi olmasi ve bu bilgileri
yorumlayarak 6grenme ortamim zenginlestirebilecek etkilesimler yaratmasi gerekmektedir. Ogrenme ortamlarnda bulunmast
gereken bu etkilesimin yazilimlara eklenecek “Egitsel arayiiz ajan1” lar1 ile saglanabilecegi ongoriilmektedir. Bu makalenin amaci
egitsel arayiiz ajaninin ne oldugunu kavramsal agidan agikliga kavusturmaktir.

Anahtar Sézciikler: egitim yazilimi, egitsel arayiiz ajani, arayiiz tasarimi

ABSTRACT: Recently for both personal purpose and in formal instructional institutions the utilization of educational software is
become widespread. This softwares should be designed according to instructional basis and are responsible from providing efficient
instruction. However educational softwares are insufficient to providing social learning environment which face to face instruction
has and consequently they can not enabled the tacit knowledge that the teachers hands on. Therefore it’s expected from educational
softwares to interact with student in real-time, to give immediate feedback, to support social interaction, to acquire knowledge about
students with observing their behavior and use this information to enrich the learning environment. It is considered that this
interaction could be ensured with embedding the “pedagogical agents” in educational software.
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1. GiRiS

Bilgisayarlarin 6gretme-6grenme siirecinde kullanilma niyeti ile birlikte egitim yazilimi kavrami da
ortaya cikmistir. Bilgisayar destekli birebir dgretim yazilimlari, okullarda gerceklestirilen yaygin
uygulamalar arasinda one ¢ikmustir. “Bu uygulamalar, bir konu ile ilgili olgu, yontem, kavram, ilke,
genelleme ve kanunlarin bilgisayardan 6grenilmesini amaglamaktadir” (Askar, 1990). Giiniimiizde hem
kisisel kullanim1 hem de okullarimizda kullanimi giderek yayginlasan bu yazilimlar, dgretimsel ilkeler
dogrultusunda hazirlanmali ve etkili 6gretimi saglayabilmelidir.

Ortiik bilgi, bir sisteme gore diizenlenmis olarak hazir bulunmayan, acik¢a ortaya konmamus bilgidir.
Makinalarla saglayamayacagimiz ortiik bilgi dziimseme siireclerinde belirleyici rol oynamaktadir (Goker,
2001). Birebir d6gretim yazilimlariin en biiyiik eksikligi yilizyiize egitimin saglamis oldugu sosyal 6grenme

ortamlarimi yaratamamakta olmasi ve dolayisiyla 68retmenlerin aktardig: “ortiik bilgiyi” saglamada yetersiz
kalmasidir. Bundan dolayidir ki, 6grenciyle es zamanl etkilesim kurabilecek, aninda doniit verebilecek,
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sosyal etkilesimi destekleyebilecek, dgrencinin davranislarini gozlemleme yoluyla dgrenciye iliskin bilgi
sahibi olabilecek ve bu bilgileri yorumlayarak Ogrenme ortamini zenginlestirebilecek etkilesimler
yaratabilen, insan 6zellikleri tasiyan “egitsel arayiiz ajan1” ad1 altinda 6gretim yazilimlarini destekleyecek
ogretimsel karakterlere ihityac duyulmaktadir. Bu egitsel arayiiz ajanlarmin nasil gelistirilebilecegi ve
o0grenme sonuclar1 agisindan etkililigi ¢cok yeni bir tartisma konusudur. Bu makalede amaclanan egitsel
arayiiz ajaninin ne oldugunu kavramsal acidan aciklifa kavusturmaktir.

2. EGITSEL ARAYUZ AJANI NEDIR?

Egitim literatiiriine yeni giren “egitsel arayiiz ajani” (pedagogical agent) kavrami farkli
simiflandirmalar ve tanimlamalarla agiklanmaktadir. Egitsel arayiiz ajanina iligkin tanimlarin bu kadar
cesitlenmesinin nedeni kullanim amacinin farklilasmasi ve egitsel arayiiz ajanina yiiklenen roliin bu amaca
gore degismesidir. Bu calismada giiniimiize kadar yapilmig tanimlar ele alinarak ortak bir tanim ¢ikarilmaya
calisilmustir.

Johnson, Rickel ve Lester (2000), egitsel arayiiz ajaninin iki ayr1 aragtirma konusunun birlesiminden
ortaya ¢iktig1 goriisiinii 6ne siirmiisler ve bunlar1 animasyonlu arayiiz ajani ile bilgi tabanl 6grenme ¢evresi
olarak tanimlamislardir. Animasyonlu arayiiz ajanini yiiz yiize iletisime dayali insan-bilgisayar etkilesimi
olarak ifade ederken bilgi tabanli 6grenme ¢evresini ise yapay zekay1 kullanarak 6grenenlere uyarlanabilen
ogretimsel yazilim olarak tanimlamiglardir.

Slater (2000), egitsel arayiiz ajaninin ¢ercevesini “etkilesimli animasyonlu egitsel ajan” (interactive
animated pedagogical agent) kelimeleri ile ¢izmis ve bu isimlendirmeden yola ¢ikarak ajan, animasyon,
etkilesim ve egitsel olmak tizere dort kollu bir tanim yapmistir. Slater (2000) ‘e gore ajan; yari-ozerk
ozellige sahip, amaglar1 dogrultusunda hangi eylemi yapacagina kendi karar verebilen yazilim parcasidir. Bu
tanimda animasyon kavramin fiziksel varligi olan, yiiz ve viicudu olan, el-kol hareketleri ile iletisime giren
ve bilgisayar ekraninda hareket edebilen anlaminda kullanirken etkilesim kavramina ise yapilan eyleme
herhangi bir sekilde karsilik veren anlami yiiklenmistir. Son olarak, egitsel kavramini, 6gretim amactyla
tasarlanmig olarak ifade etmistir. Slater (2000)’e goére bu kavramlarin anlamlarmin tiimiiniin birlesimi
egitsel arayiiz ajan1 tanimini olusturmaktadir.

Arayiiz ajani, Chou, Chan ve Lin (2003) tarafindan, kullaniciya bilgisayar benzetimli olarak
sunulmus duygu, yetenek ve diger kisisel 6zelliklerle donatilmis insan karakteristigi tasiyan karakter olarak
tanimlanmistir. Arastirmacilara gore bu kisisel 6zellikler metin, grafik, ikon, animasyon, ¢oklu ortam veya
sanal gerceklik yardimi ile sunulabilir. Bu tanima baglh olarak da, egitsel arayiiz ajani, sosyal dgrenmeye
yardimci olan, bilgisayar benzetimli karakter olarak tanimlanmaisgtir.

Bagka bir aragtirmada Hershey, Mishra ve Altermatt (2004) egitsel arayiiz ajanin1 6grenme ortaminin
icinde bulunan, el, kol hareketi ve yiiz ifadesi ile gdozlemlenebilir insan 6zelikleri tasiyan sosyal iletisim
senaryosu ile 6grenenin ilgisini ¢eken animasyonlu arayiiz olarak tanimlamiglardir.

Atkinson, Mayer ve Merrill (2005) calismalarinda egitsel arayiiz ajanini, sézel ve sdzel olmayan
iletisim bicimlerini kullanarak oOgretim saglayan insan benzeri bilgisayar karakterleri olarak
tanimlamiglardir. Diger bir ifadeyle, egitsel arayiiz ajanini cokluortam &gretim tasarimcilari tarafindan
Ogrenenlere yardimci olma amaci ile bilgisayar-insan baglantisini saglayan sosyal ortaklar olarak
aciklamiglardir.

Tiim bu tanimlardan yola cikarak egitsel arayiiz ajaninda bulunan 6zellikleri;
» Herhangi bir iletisim kanalin1 kullanarak 6grenen ile etkilesime gecen (ses, goriintii, metin)

e Sosyal 6grenme ortami yaratmak amaci ile insan benzeri 6zellikler tasiyan (el, kol hareketleri, yiiz
mimikleri, duygu, yetenek vb.)
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 Gerektiginde 0grenene doniit verebilen
« Ogrenciye 6grenme deneyimi sirasinda rehberlik eden
« Ogrenciye konu hakkinda bilgi saglayan
« Bilgisayar benzetimli bir karakter
seklinde siralayarak ortak bir tanima ulagilabilir.

Asagida egitim yazilimlarinda kullanilan pedagojik ajanlara iliskin iic 6rnek sunulmaktadir.
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Sekil 3. Cosmo ag topolojileri ile ilgili bir problemin ¢6ziimiinde tavsiye veriyor (Johnson, Rickel & Lester, 2000).

2.1. Egitsel Arayiiz Ajamnin Cesitli Rol ve Islevleri

Baylor ve Ebbers (2003) egitsel arayiiz ajanlarini egitim yaziliminda iistlendikleri role gore (a) uzman
(b) motivasyon destegi veren ve (c) akil hocasi olarak ii¢ sinifta toplamistir.

Uzman roliinde olan ajan, konu alanina gore sadece bilgi saglamaktan ibaret bir karakter iken motive
edici rolii olan ajan, 6grenme deneyimi siiresince 6grenciyi cesaretlendirici ve destekleyici davraniglarda
bulunan ancak bilgi saglamayan bir karakterdir. Akil hocasi olan ajan ise, hem uzmanin hem de motive edici
karakterin 6zelliklerini bir arada barindirir. Yapilan calismalar bu karakterlerin iistlendikleri role gore farkli
islevleri gerceklestirmede birbirlerine iistiinliikleri oldugunu gostermigtir.

Chou ve digerleri (2003), egitsel arayiiz ajanlarini rollerine gore;
» pedagojik ajan,

 giivenilir 6gretmen,

e Ogretmen yardimcisi,

e Ogrenci yardimcist,

« kigisel yardimect,

« Ogrenme arkadasi,

 klavuz 6gretmen gibi siiflamiglardir.

Bu tiirlerin hepsinin farkli ozelliklere sahip oldugunu dile getirmislerdir. Ornegin; giivenilir
Ogretmen, hata yapmayan ve hep dogru bilgi saglayan 6zellikteyken 6grenme arkadasi, 6grenenle beraber
ogrenen, hata yapabilen 6zelliktedir. Ogretmen yardimcisi, olan &grencilerin portfolyolarmi kaydederken
ogrenci yardimcisi, 6grenciye dgrenme aktivitesini gerceklestirmek icin bilgi toplama siirecinde yardimeci
olan karakterdedir.

Johnson, Rickel ve Lester (2000), egitsel arayiiz ajanlarinin, bilgisayar-68renci arasindaki iletisim
kanalin1 6nemli dlciide genigletmesi ve 6grenme ortamlarinin giiciinii arttirmada biiyiik bir katkist olmast
sebebiyle egitim alaninda yeni bir paradigma yarattigini ifade etmisler ve egitsel arayiiz ajanlarinin;

o etkilesimli gosteriler sunabilme,

 yonlendirici rehberlik yapma,
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 animasyonla dgrencinin dikkatini istenilen yone cekme,

e sozel olmayan doniit verebilme,

* yiiz yiize iletigim kurabilme,

* cesaretlendirici ve destekleyici davraniglarla motivasyonu artirabilme,

« eglenceli bir 6grenme ortami yaratarak 6grenenin ortamda daha fazla vakit gecirmesini saglayabilme,
gibi bir ¢ok ozelligiyle ¢esitli bicimlerde 6grenmeye katkist oldugunu vurgulamiglardir.

2.3. Egitsel Arayiiz Ajaninda “Akillilhik” Kavram

Ajan ve ogrenen arasindaki sosyal iligki egitsel arayliz ajaninin kisili§inden de etkilenmektedir.
Ogrenen ve ajan arasindaki bu ogretimsel iliskide ajanin, 63renen acisindan giivenilir, yetkili, empatik,
duyarli, diiriist ve igbirlik¢i olarak algilanmasi igin egitsel arayiiz ajaninin “akilli” olmasinda fayda vardir
(Baylor, 1999).

“Akillilik” kavrami, insan bilgisayar etkilesimini artirmayi amaglayan arayiiz tasarimi alaninda
yapilan arastirmalar ¢ercevesinde su ozelliklere gore tanimlanmistir;

o farkli kullanicilara gére uyum saglama,

 yeni kavram ve teknikler 6grenebilme,

* kullanic ihtiyaglarini tahmin etme,

« insiyatif alarak kullaniciya 6nerilerde bulunma,

« kullanici eylemlerine agiklama getirme (Lieberman, 2006).

Akilli arayliz tasarimlart mantigiyla egitsel arayiiz ajanlarina da akillilik 6zelligi eklenmistir. Akill
ajanlarn mevcut egitsel arayiiz ajanlarindan farki 6grenebilir bir yapida olmalaridir. Bu sayede 6grenen
ozelliklerini tanimlayabilir ve 6grenme ortamimmi bu bilgilere gore uyarlayabilir ajanlar geligtirilerek
ogrenme ortaminin daha etkili hale getirilebilecegi diisiiniilmektedir (Pefia, Marzo, Rosa, 2002). Bu konuda
yapilan 6rnek calismalara; Intelligent Multiagent Infrastructure for Distributed Systems in Education (I-
MINDS) adiyla isbirlikli 6grenmeyi saglamak amaciyla tasarlanan ¢oklu ajan sistemi ve yiiksek 6gretimde
web taball tartisma ortamlarina katilip siireci diizenlemesi i¢in olusturulan sanal 6grenci “Joe” verilebilir.
(Soh, Jiang ve Ansorge, 2004; King, 2002).

Lewis (2003)’ e gore akillilik 6zelligi beraberinde 6gretim tasarimi siirecine otomasyon getirmistir.
Lewis (2003) iyi yapilandirimis egitsel ajan sisteminin “otomatik Ogretim tasarimi” sisteminin temelini
bicilendirilebilecegini vurgulamaktadir.

3. SONUC

Bilgisayar tabanl1 6gretim ortamlar1 hazirlamada her yeni teknolojiden 68renme ortamina katki
saglanmas1 amaciyla faydalanilmaktadir. Egitsel arayiiz ajanlar1 da insan-bilgisayar etkilesimini arttirmak
yoluyla Ogretim yazilimlariin etkililiginde 6nemli bir yere sahip olma oOzelligindedir. Egitsel arayiiz
ajanlarinin gelismis etkilesim yetenekleri ile 6grenme ortamini zenginlestirmekle birlikte kavramsal olarak
tamimlanmasinda ve boyutlarmin incelenmesinde yarar vardir. Ogrenme ortamini daha sosyal kilmayi
amaclayan egitsel arayiiz ajanlar1 6gretim yazilimi icinde gesitli roller iistlenmektedirler. Ustlendikleri role
gore baglam icinde farkl etkinlikler gerceklestiren ajanlar 6zellikle 6grenene rehberlik etme, aninda dontii
verme, bilgi saglama ve herhangi bir iletisim kanali ile etkilesim saglama hususunda yeteneklere sahiplerdir.
Tim bu yetenekleri gozoniine aldigimizda egitsel arayiliz ajanlarinin hangi baglamda hangi roli
tistlenmesinin daha etkili sonuclar verecegi ve hangi 6grenen grubuna ne tiir 6zellikleri bulunan karakter
kullanilmasinin uygun olacag arastirmaya deger konulardir.
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Bir cok c¢alismada akilli kavraminin teknik yetenek anlaminda getirilerinin tartisildi§ini géz Oniine
alacak olursak bu yeterliliklerin 6grenme ortaminda ne sekilde kullanilacagi tizerinde 6nemle durulmalidir.
Akilli egitsel arayiiz ajanlarinin uyarlanabilirliginin 6grenenlerin bireysel farkliliklari, 6rnegin; 6grenme
stilleri, 0z diizenleme becerileri, 6z yeterlik algilari, motivasyon diizeyleri ve konu alanmi gibi 6zellikleri
temel alarak ne sekilde diizenlenecegi 6nem kazanmaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT (Uzun ingilizce Ozet)

Educational software has been used widely for about twenty years in the schools. However the criticism on the
tutorials is that they are insufficient for providing social learning environment that face to face instruction has and
consequently they can not enable the tacit knowledge that the teachers hands on. Therefore it’s expected from educational
software packages to interact with student in real-time, to give immediate feedback, to support social interaction, to acquire
knowledge about students with observing their behavior and use this information to enrich the learning environment.

It is considered that this interaction could be ensured with embedding the “pedagogical agents” in educational
software.
Interface agents in educational environments are called the pedagogical agents. (Morozov, Tanakov, Bystro, 2003).

Pedagogical agents facilitate learning through social interaction between the learner and agent because an individual’s
intellectual and cognitive development is molded in the social and cultural contexts (Baylor, Kim, 2003).

Agents used in learning context are defined in different forms in the literature; Johnson, Rickel, Lester (2000), have
set forth the opinion that the pedagogical interface agent appears from the coalescence of two separate subjects of research
and defined these as animated interface agent and data-based learning environment. While expressing the animated interface
agent as the human-computer interaction based on face to face communication, they have defined the data based learning
environment as educational software adaptable to individual learners by using artificial intelligence. And it has been thought
that the union of these two concepts forms the concept of educational interface agent.

Chou, Chan, Lin (2003), in their research on the topic of the past, present and future of the Learning Companion
Systems, have first of all, defined what the concept of Interface agent is. The interface agent has been defined as the character
carrying human characteristic equipped with emotion, skill and other personal features presented to the user in computer
simulation. These personal features can be presented with the assistance of text, graphics, icon, animation, multi-environment
or virtual reality. And in association with this definition, pedagogical interface agent has been defined as the pedagogical
software character assisting social learning and presented in computer simulation.

Atkinson, Mayer and Merrill (2005), in their studies, have defined the pedagogical interface agent as the computer
characters similar to human beings which provide education by using verbal or non-verbal forms of communication. In other
words, they have also explained the pedagogical interface agent as social partners which provide computer-human connection
used by the multi-environmental education designers with the aim of assisting the learners.

To attain a common definition of pedagogical agent, the features of it can be inferred as fallows;

* Interact with using any communication channel (Audial, visual, textual).

» Human like to provide social learning environment (gesture, facial expression, emotion, aptitude).

» Give feedback

* Guide the student during the learning experience

» Provide domain knowledge

» Computer simulated character

Pedagogical agents are being classified in respect of its’ role and function in educational software. Baylor and Ebbers
(2003) stated that there are three different roles of pedagogical agent as expert, mentor and motivator. Chou, Chan, Lin (2003)
are proposed different functions of pedagogical agent. These are learning companion, teacher’s assistant, student’s assistant,
personal assistant, co-learner, tutee and peer tutor.

Johnson, Rickel, Lester (2000) stated that pedagogical agents are a new paradigm for education with expanding the
communication channel among computer and student and contribute the effectiveness of learning environment.

* Interactive demonstrations

» Navigational guidance

» Gaze and gesture as attentional guide

» Nonverbal feedback

» Face to face interaction

» Enhance motivation with encouraging and supportive behaviors

Intelligent interface design also affects the pedagogical agent design approach. Through this the pedagogical agents
become more adaptive by defining the learner characteristics.

The purpose of this review is to define pedagogical agent which is one of the recent concepts in the educational
software and examine their roles and functions.



