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RESUMO

Em cursos a distancia, a comunicacéo entre professor e estudante ocorre
através de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Neste contexto, diversos
autores da area afirmam a existéncia de uma forte relacdo entre a emocéo e a
cognicdo, e que estabelecer uma relacdo de afetividade entre professor e
aprendiz pode refletir positivamente no aprendizado. Por isso, conhecendo e
fazendo uso das emocdes do estudante, pode-se melhorar a interacéo e contribuir
para a sua motivacado. Os estudantes possuem estilos cognitivos diferentes, ou
seja, diferentes formas de adquirirem ou processarem as informacgbes. Cada
estilo cognitivo possui caracteristicas e preferéncias de estratégias de
aprendizagem que devem ser respeitadas e contempladas pelo professor no
momento da elaboracdo do material didatico. Para tornar um AVA personalizavel,
adaptando-se de acordo com o0 estilo cognitivo e a emocdo do estudante,
diferentes materiais pedagdgicos (taticas de ensino) foram elaborados. Isto se
justifica porque apresentar o mesmo material didatico para todos os estudantes
pode fazer com que o resultado do aprendizado ndo seja 0 mesmo para todos,
por conta das diferentes caracteristicas cognitivas que cada estudante possui.
Buscando o objetivo geral do trabalho que € adaptar o AVA de acordo com estes
aspectos, algumas etapas foram necessarias, como inferir a emocdo e o estilo
cognitivo do estudante; estudar as caracteristicas dos estilos cognitivos para
elaborar as taticas pedagodgicas e o material didatico; definir as regras de
interacdo dos agentes pedagdgicos, considerando os aspectos inferidos durante
sua interacdo com o ambiente. E, finalmente, para fazer a validacdo deste
trabalho, dois grupos de estudantes do ensino médio e superior, subsidiaram os
resultados analisados através do Método Clinico de Piaget e de técnicas de
Mineracdo de Dados. Como resultado da relacdo entre a emogao e a cognicao
em AVAs, destaca-se a importancia de melhorar a qualidade da interacéao, e de

inferir a emocao do estudante para subsidiar esta melhoria.

Palavras Chave: Estilo cognitivo, Relacdo emocao-cognicdo, Ambientes virtuais
de aprendizagem.



ABSTRACT

In distance learning courses, communication between teacher and student
occurs via a Virtual Learning Environment (VLE). In this context, several authors in
the area claim the existence of a strong relationship between emotion and
cognition, and to establish a relationship of affection between teacher and learner
may reflect positively on learning. Therefore, knowing and making use of the
student's emotions, it may improve the interaction and contribute to the pupils’
motivation. Students have different cognitive styles, in other words, different ways
to purchase or process the information. Each cognitive style has features and
preferences for learning strategies that should be respected and addressed by the
teacher at the time of preparation of teaching materials. To make a customizable
VLE, adapting according to cognitive style and emotion of the student, different
teaching materials (teaching tactics) were prepared. This is justified because to
present the same educational materials for all students may not have the same
result of learning for everyone, because of the different cognitive characteristics
that each student possesses. Seeking the overall goal of the work is to adapt the
VLE according to these aspects, some steps were necessary, such as, to infer
emotion and cognitive style of the student, to study the characteristics of cognitive
styles to elaborate pedagogical tactics and teaching materials; to define the
interaction rules of pedagogical agents, considering aspects inferred during their
interaction with the environment. And finally, to make the validation of this study,
two groups of high school and graduation students, subsidized the results
analyzed by the Clinical Method of Piaget and Data Mining techniques. As a result
of the relationship between emotion and cognition in VLES, it may highlight the
importance of improving the quality of interaction and inferring the emotion of the

student to support this improvement.

Keywords : Cognitive style, emotion - cognition relationship, virtual learning
environments.
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INTRODUCAO

Nos cursos a distancia, estudantes e tutores utilizam-se de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) como uma das formas de interacdo possivel. Por
isso, muitas vezes o professor encontra uma dificuldade maior em identificar o
estado de animo do estudante, justamente pela interacdo ser menor, no sentido
de estarem “distantes” e na maior parte do tempo a comunicagdo ocorrer de
forma assincrona. A consequéncia desta deficiéncia na interacdo entre professor
e estudante pode ocasionar dificuldades no processo de ensino-aprendizagem ou
criar um sentimento de rejeicdo no estudante, aumentando as taxas de evasao
nos cursos a distancia.

No processo de aprendizagem do ser humano existe uma relacdo entre a
cognicdo e as emocgdes. De acordo com Longhi et al. (2007), a cognigdo € um
conjunto de processos mentais que participam da aquisicdo do conhecimento,
entretanto, a cognicéo e a afetividade sdo elementos que possuem relagao entre
si. O mesmo autor comenta que “a afetividade pode auxiliar no raciocinio”. Piaget
(1983) diz “certamente a afetividade ou sua privacdo podem ser a causa de
aceleracdo ou atraso no desenvolvimento cognitivo”. Portanto, pode-se ressaltar a
importancia de estudos sobre as interagdes, considerando afetividade e emocéao
nos participantes do processo de interacdo com um ambiente virtual de
aprendizagem, ou uma maneira que possa se estabelecer algum tipo de interacéo
neste sentido.

Para entender melhor as emog¢Bes na computacdo afetiva, é preciso
compreender 0 que sdo estas emocgbes. O termo “emocdo” € utilizado
popularmente para tratar os fenébmenos de ordem afetiva (JAQUES e VICCARI,
2005).

A cognicao diz respeito ao significado e interpretagdo do mundo, ou seja, o
que o organismo sabe, pensa e acredita. Entdo, a cognicdo € responsavel pela
interpretacdo e compreensao do mundo de um individuo, enquanto as emocdes
permitem tomadas de decisdes rapidas a respeito deste mundo (PICCOLO,
2009).

Além da emocéo e cognicdo, outros fatores também podem influenciar na
qualidade da aprendizagem: as estratégias e os estilos de aprendizagem. Onde

as estratégias de aprendizagem sao 0s recursos que o estudante utiliza para ter
14



acesso ao contetudo (SOUZA, 2010), ou seja, uma maneira que fagca com que o
estudante atinja seu objetivo de aprendizagem (LOPES da SILVA e SA, 1993). Ja
os estilos de aprendizagem se referem as formas com que o estudante possui
mais habilidade ou preferéncia de aprender (BECHARA et al., 2011).

Considerando a relacdo entre cognicdo e emocdo e estes outros fatores,
observa-se uma necessidade de mudanca nos ambientes educacionais, bem
como na forma em que ocorrem 0s cursos a distancia. Por isso, é importante
conhecer a emocao e o estilo de aprendizagem do estudante, a fim de promover
melhorias no processo de aprendizagem.

Neste sentido, este trabalho busca responder o problema de pesquisa: Um
ambiente virtual de aprendizagem capaz de inferir as emocdes e o estilo cognitivo
do estudante pode proporcionar uma aprendizagem mais eficiente? E se justifica
porque, considerando a emogéao e o estilo cognitivo do estudante, acredita-se na
melhoria do processo de ensino-aprendizagem em AVAs, e na diminuicdo das
taxas de evasdo em cursos a distancia, promovendo uma interagcdo mais humana
e precisa.

Esta pesquisa se justifica na area de Sistemas e Processos Industriais
através da necessidade de implantacdo de cursos de capacitacdo e atualizagédo
nas industrias, trabalhando também a cooperacdo e a aprendizagem
organizacional.

Portanto, o objetivo geral deste trabalho consiste na adaptacdo de um
ambiente virtual de aprendizagem, a partir do estilo cognitivo e da percepcdo da
emocao que o estudante pode apresentar durante a sua interagdo com 0 sistema
virtual.

Para a percepcdo destes fatores, algumas técnicas computacionais foram
pesquisadas e avaliadas, técnicas como analise de expressfes faciais,
comportamento, sinais fisioldgicos, entre outras técnicas para inferir a emocéo.
Para inferéncia do estilo cognitivo do estudante, foram aplicados questionarios
propostos por autores da area e desenvolvido no trabalho de (FLORES, 2013).

Para atingir o objetivo geral deste trabalho, alguns objetivos especificos
foram definidos, como: estudar os métodos de inferéncia de emocdo e estilo
cognitivo de estudantes em AVAs; definir os momentos em que sao inferidos a

emocado e o estilo cognitivo do estudante; elaborar material didatico com
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estratégias de aprendizagens especificas para os estilos cognitivos que o
ambiente considera; realizar avaliagdo do AVA com uma turma de estudantes em
busca da validacdo do trabalho, utilizando o Método Clinico de Piaget e técnicas

de Mineracao de Dados.

Conhecer a emocao e o estilo cognitivo do estudante e adaptar os
contetdos do AVA, como proposto neste trabalho, se justifica pelas mudancas
que podem ocorrer na interacdo com o estudante de uma forma mais precisa e
objetiva, a fim de atender suas necessidades e estabelecer uma comunicacéo
eficaz. Permitindo, assim, capacidade ao AVA de interpretar o estilo cognitivo do
estudante e se adaptar em relacéo a ele, a fim de fazer com que a apresentacéo
do conteudo seja personalizada ao estudante e, principalmente, que ele sinta que
esta estudando em um ambiente afetivo, que se importa com o que ele sente e

nao somente com os seus resultados de avaliagoes.

Ambientes mais afetivos envolvem o estudante no curso e humanizam as
interacOes, fazendo com que os participantes formem elos de sentimentos como
amizade e cooperacao com colegas e professores durante o curso. A definicdo de
Picard (1997) para computacédo afetiva é “computacdo que esta relacionada com,
que surge de ou deliberadamente influencia emoc¢des”. Assim, acredita-se que
nestes ambientes, hd uma boa interacdo entre os participantes, relacionando
emocao com cognicao e, desta forma, contribuindo para a melhoria no processo
de aprendizagem.

O texto esta organizado da seguinte maneira: O capitulo 1 descreve a
computacdo afetiva e métodos de inferéncia da emocdo e, em seguida, séo
apresentados alguns trabalhos relacionados. Na sequéncia, € introduzida a
relacdo entre a emocédo e a cognicdo, onde séo tratados os assuntos pertinentes
a afetividade na aprendizagem e alguns trabalhos relacionados ao tema. Apos,
sdo fundamentadas as estratégias de aprendizagem, as taticas de ensino, 0s
estilos cognitivos, os ambientes virtuais de aprendizagem personalizaveis e sao
apresentados alguns trabalhos relacionados. Também s&o descritos o0 Método
Clinico de Piaget e técnicas de Mineracdo de Dados. O capitulo 2 aborda a
metodologia de pesquisa utilizada para o estudo de caso justificando os objetivos
do projeto. O capitulo 3 apresenta o desenvolvimento do trabalho, descrevendo

cada etapa. No capitulo 4 sdo apresentados os resultados da validacdo pelo
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Método Clinico de Piaget e técnicas de Mineracdo de Dados. E, por fim, sdo
apresentadas as conclusdes e sugestdes para trabalhos futuros.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA

No ambito da computacédo afetiva e de estados de animo ou emocao em
estudantes durante a interacdo com AVAs, foram elaboradas diversas pesquisas
relacionadas ao tema. A seguir, serdo descritos conceitos sobre o tema, bem

como alguns trabalhos relacionados.

1.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A Educacéo a Distancia esta marcando a sua presenca através da utilizacao
de diferentes tecnologias, desde o material impresso, passando pelo radio e a
televisdo, até chegar aos computadores. O desenvolvimento tecnoldgico da
comunicacdo proporcionou um novo impulso, colocando-a em evidéncia
(VALENTE, 2003).

Para o ensino a distancia ocorrer através da internet, surgiram os ambientes
virtuais de aprendizagem, ou AVAs. Um ambiente virtual de aprendizagem
possibilita a comunicacdo entre estudante e professor, ou seja, € um ambiente
onde o professor pode disponibilizar aos estudantes materiais para estudos, e
varias atividades para facilitar a comunicacao e interacao dos estudantes durante
0 curso, como se fosse uma sala de aula na internet, um ciberespago onde o0s
estudantes e professores interagem através de atividades virtuais (...) O
ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que ampliam, exteriorizam e alteram
muitas fungdes cognitivas humanas (LEVY, 1999).

Muitos AVAs utilizam-se de aspectos emocionais para atrair a atengcdo dos
estudantes, a fim de motiva-los a utilizarem o ambiente e realizarem as atividades

propostas. Assim, surgiu uma nova area de pesquisa, a computacao afetiva.

1.2 Computacéao Afetiva

A Computacéo Afetiva é a area da computacao que esta relacionada com os
aspectos que influenciam as emocbes (PICARD, 1997). Este campo da
Inteligéncia Atrtificial estd dividido em dois ramos: um em que sdo estudados
mecanismos para reconhecimento de emog¢des em maquina através da interacédo
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homem-computador e, outro, em que é feita a sintese de emocdes através da
simulagédo de emog¢fes em maquina.

A figura 1 representa os ramos da pesquisa afetiva segundo Jaques e
Viccari (2005), na qual € possivel observar os dois ramos e seus respectivos

assuntos.

Figura 1: Representacao da computacéo afetiva e seu s ramos de pesquisa.

Computacdo Afetiva

/\\

Emogdes na Interacdo
Homem-Computador

Sintese de Bmogdes

h Reconhecimento das Emogdes do Usuirio LDSi'}‘lll_aG do deEmogdes em
Expressio de Emogdes por Maqguina Magquina

Fonte: (JAQUES e VICCARI, 2005)

Na figura 1, podem-se observar as duas areas da computacdo afetiva, que
se divide em: sintese de emocdes, que consiste na simulacdo das emocfes em
maquina; e emoc¢des na interagdo homem-computador onde a computacéo afetiva
€ promovida através de expressdao das emocOes por maquina e do
reconhecimento das emocdes do usuario, que é o foco deste trabalho.

Quando ferramentas computacionais conseguem inferir emocgOes de
usuarios em aplicagbes como AVAs, pode-se dizer que estas ferramentas
promovem a computacao afetiva. Neste sentido, sdo ferramentas de grande valia
para as areas da psicologia, educacdo e computacao afetiva (NUNES, 2012).

No campo da Inteligéncia artificial aplicada a educacgéo, situam-se 0s AVAs
que consideram a emocéao do estudante e podem se adaptar durante o processo
de interacdo com 0 mesmo. Sendo assim, estes ambientes sdo capazes de inferir,
bem como expressar emocOes de acordo com a afetividade do estudante
(JAQUES e VICCARI, 2005).

Neste sentido, a computacgao afetiva tem conquistado espacgo nas pesquisas
buscando melhorias na interacdo com os estudantes em AVAs. Em ambientes
capazes de inferir emocédo, é possivel perceber através de alguns métodos, o
estado emocional do estudante durante a interagdo com o ambiente. Esta

percepcdo pode acontecer através de métodos que procuram observar no
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estudante caracteristicas em seus sinais fisioldgicos, expressdes faciais,
comportamento observavel e outras formas que serdo detalhadas na secédo 1.4,
que trata sobre os métodos de inferéncia de emocéao e trabalhos relacionados da
area.

Como no processo de aprendizagem o professor esta assumindo um papel
de mediador, e os estudantes estdo buscando o conhecimento, o papel do
estudante em estar motivado a buscar o conhecimento € fundamental. Com isso,
cada vez mais sao acrescentados em AVAS recursos de Inteligéncia Artificial (IA)
com o uso de Sistemas Tutores Inteligentes (STI) para mediar e motivar o
estudante, potencializando sua aprendizagem (NUNES et al., 2011). Também, os
agentes pedagogicos podem ser usados como um recurso motivacional e de
apoio aos estudantes.

Ja os AVAs dotados de agentes pedagdgicos inteligentes podem expressar
emocgdes nas interagbes com o estudante atraves de fala, texto ou expressdes
faciais, a fim de mostrar seu estado afetivo ao estudante para atingir um objetivo
especifico, que pode ser para motivar o estudante em uma determinada atividade,
por exemplo (JAQUES e VICCARI, 2005).

O principal objetivo do uso de agentes pedagdgicos inteligentes é auxiliar os
estudantes no processo de ensino aprendizagem. Segundo Deters et al. (2006),
esses agentes podem fornecer uma melhor interacdo e dinamismo para 0s
ambientes. Ou seja, 0s agentes podem ser utilizados com o objetivo de tornar os
ambientes de ensino mais amigéveis e dindmicos.

Para obter éxito na interagcdo do tutor inteligente (agente) com o estudante,
este deve ter um objetivo previamente definido, ou seja, ele sempre ira reagir a
algum estimulo. Este estimulo, que é necessario para nortear a interacao do tutor
com o estudante, vem das ac¢bOes do estudante no ambiente, e a partir desta
informacao, é possivel tomar uma decisdo e reagir, a fim de manter estabelecida
uma relacéo coerente com as expectativas do estudante.

Um sistema sO € capaz de adaptar-se de acordo com a emocédo do
estudante, se ele tiver condi¢cGes de perceber de alguma maneira o seu estado
emocional.

Para que o agente, ou tutor inteligente, seja coerente na sua interacéo

afetiva com o estudante, ela deve ser implementada baseada nas teorias das
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emocdes, ou seja, a sua acdo deve considerar 0os mesmos parametros das
emocdes em humanos (JAQUES e VICCARI, 2005).

Segundo Duran et al. (2004), alguns aspectos como: atencao, percepcgao,
memo©ria, juizo, raciocinio, imaginag¢do, pensamento e discurso, sdo envolvidos
durante o processo cognitivo. E para que o estudante tenha uma melhoria no
processo de aprendizagem, ele deve ser motivado para que 0S processos
cognitivos sejam atingidos em todos os aspectos.

Na figura 2 pode-se observar o “ciclo” proposto neste trabalho.

Figura 2: Ciclo proposto neste trabalho.

Fonte: (Autora, 2014).

Com o conhecimento prévio do estilo de aprendizagem e da emocdo do
estudante, o AVA pode adaptar suas taticas pedagogicas, a fim de melhorar o
processo de interacao do estudante com o AVA.

Segundo Jaques e Viccari (2005), para que haja uma interagcdo coerente
com o estudante, na qual o sistema responda apropriadamente suas expectativas,
além de inferir a emocéao, também deve possuir um modelo afetivo do estudante,
que Elliot et al. (1999) definem como um modelo computacional capaz de modelar
os estados afetivos de um estudante.

O presente trabalho esta concentrado no ramo de pesquisa da computacao
afetiva que estuda o reconhecimento das emocdes do usuario, a fim de
reconhecer de alguma maneira o estado de animo do estudante, no momento de
interacdo com o ambiente virtual de aprendizagem, e trabalha também com a
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adaptacdo das suas taticas pedagogicas de acordo com as caracteristicas do
estilo de aprendizagem do estudante.

1.3 Afetividade e suas Classificacdes

O termo emocdo é muito usado na computacdo afetiva para definir os
fendmenos afetivos, mas na verdade o correto é tratar estes fendbmenos afetivos
como: estado afetivo ou afetividade, por serem termos mais abrangentes. As
emocgdes, juntamente com o0s sentimentos, motivacdo e estado de &nimo
constituem a afetividade, sendo esses, estados caracterizados como: globais,
constantes e de longa duragdo (LONGHI et al., 2008) e (JAQUES e VICCARI,
2005).

A emocédo € mais facilmente mensuravel, porque ela é volatil, instantanea e
consiste em um estado afetivo breve diferente da personalidade, por exemplo,
que € mais estavel, pois 0 ser humano apresenta caracteristicas que muitas
vezes sao imutaveis. Por isso, busca-se tanta pesquisa para inferir emocdes de
usuarios computacionalmente. Nestes casos, pretende-se saber a emocado
momentanea para que possa ser usada como informacédo valiosa em aplicagbes
computacionais que pretendem considera-las (NUNES, 2012) e (LONGHI et al.,
2011).

Segundo JAQUES e VICCARI (2005), a emocao se diferencia dos outros
estados por ser breve e dependente de um evento interno ou externo. Diferencia-
se pelo fato de que os estados afetivos ou de motivagdo possuem uma maior
duracdo. A autora ressalta que a emocdo sO se difere neste aspecto, néo
possuindo assim uma definicdo Unica e sim, apenas esta caracterisitica que a
difere das outras no ambito da afetividade. J& o estado afetivo de humor possui
uma duragdo maior com baixa intensidade.

As emocfes se encontram em episodios momentaneos e segundo Ekman
(1999) e Damasio (1996), se classificam em primarias e secundarias. As primarias
sdo: medo, raiva, tristeza, alegria, surpresa e aversdo. E as secundarias séo
emocdes adquiridas a partir das primarias e podem possuir valéncia positiva ou
negativa, dependendo dos eventos disparadores. Por exemplo, nho ambiente de

aprendizagem, o estudante pode se deparar com sentimentos secundarios
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negativos como frustagdo, vergonha, humilhacdo entre outros, ou também pode
se deparar com sentimentos secundarios positivos como entusiasmo, interesse,
orgulho, entre outros. A valéncia das emocdes depende dos eventos
disparadores, como sera possivel observar na secédo 1.3.2, que descreve a teoria
do modelo OCC (LONGHI et al., 2010).

Entdo, as emocdes estdo em um grande grupo, onde de encontram as
emocodes primarias e as secundarias, mas o autor Damasio (1996) em seu estudo
constatou que a emocao secundaria € menos volatil que a primaria, ou seja,
acompanha o usuario por mais tempo e tem uma influéncia maior em um
processo de tomada de decisdo (LONGHI et al., 2010).

Na educacdo, é interessante a observacdo dos estados de animo ou de
motivacdo do estudante, uma vez que o estudante motivado fica mais interessado
em aprender (JAQUES e VICCARI, 2005).

O autor Scherer (2005) classifica estes estados de animo em cinco estados,
que sao: animado, desanimado, indiferente, ansioso e irritado. Outros estados

estdo dispostos em conjunto com esses cinco grupos, como se pode obsevar no

quadro 1.
Quadro 1: Estados de &nimo e seus respectivos grupo  s.
Grupo de Estados de Animo Estados que pertencem ao grupo

Animado
Disposto, satisfeito, esperancoso, alegre,
entusiasmado.

Desanimado
Triste, abatido, deprimido, pessimista,
desgostoso, melancélico.

Indiferente
Desatento.

Ansioso
Preocupado, Aflito.

Irritado

Impaciente.
Fonte: Adaptado de Longhi et al. (2008) e Scherer (2005).

Os tracos de personalidade sdo padrdes pelos quais o usuario percebe a

realidade. S&o determinados a partir de modelos onde a especificidade do
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individuo é percebida através de testes psicométricos que ajudam a definir
diferencas psicoldgicas entre os individuos (LONGHI et al., 2010).

A seguir, serdo apresentadas teorias acerca da afetividade, considerando
todos os seus fendbmenos como emoc¢do, motivacdo, estado de animo entre

outros.

1.3.1 Teoria Appraisal

Também conhecida como teoria de avaliacdo, a teoria appraisal consiste na
avaliagdo dos eventos que antecedem as emocoOes, a fim de classifica-las, ou
seja, as emocgdes sdo diferenciadas ou disparadas através da avaliacdo que o
usuario faz a partir de um evento ou situacdo. O appraisal consiste justamente
nesta avaliacdo cognitiva que € realizada pela pessoa (JAQUES e VICCARI,
2005).

A avaliacdo da acdo que ocorre faz com que desperte o appraisal no
individuo. As autoras JAQUES e VICCARI (2005) utilizam o seguinte exemplo
para definir o appraisal: Nicolas e Rafael assitem a um jogo de futebol onde seus
times preferidos jogam um contra o outro. Se o time do Rafael vence (ocorreu um
evento) entdo para Rafael o appraisal serd positivo porque ocorreu um evento
desejavel, ele esta feliz. Mas, para Nicolas, o evento nao era desejavel, portanto o
seu appraisal € negativo, ou seja, ele esta triste.

O comportamento observavel no AVA, como interagdes com a interface, por
exemplo, podem ser submetidas a aplicagbes de modelos computacionais
baseados na teoria de appraisal, modelos tais como o OCC proposto por Ortony
et al. (1988) que sera descrito na secdo 1.3.2. Assim, esta técnica proporciona o
reconhecimento de emocdes.

Segundo Longhi et al. (2009) para tratar computacionalmente opinides,
sentimentos e subjetividade através de textos, sdo empregadas diversas técnicas.
Entre elas estd a Analise de Julgamento, ou Appraisal Extraction, que tem por
objetivo a coleta de avaliacbes sobre estima, admiracdo, consideracao e valor,
sejam estas avaliagBes positivas ou negativas de um sujeito através de algum
evento. Assim, o reconhecimento da afetividade é feito a partir da escrita.

A mesma autora relata que a teoria do appraisal € utilizada nas teorias de

Roseman (1990) e na teoria OCC Ortony et al. (1988), para avaliar os eventos
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anteriores as emocodes. A teoria de Roseman (1990) atua distinguindo emocdes
em positivas ou negativas; ja a teoria de OCC Ortony et al. (1988) avalia as
emocOes sobre trés aspectos: consequéncia dos eventos, acdo dos agentes e

aparéncia dos objetos.

1.3.2 Teoria do Modelo OCC

O modelo foi escrito pelos autores Andrew Ortony, Gerald L. Clore e Allan
Collins, também é conhecido por OCC em decorréncia de serem as letras que
antecedem seus sobrenomes. Este representa a emocao através de um modelo
baseado na abordagem cognitiva da emocao.

Segundo Siméao (2001), a teoria OCC é bastante util para sintetizar emocodes
cognitivas, uma vez que o modelo resolve o problema de representacdo das
emocOes agrupando as emocgOes de acordo com as condigdes cognitivas.
Assumindo que as emocbes acontecem de uma reacao bivalente (positiva ou
negativa) em relacdo as situacdes constituidas através de eventos, agentes ou
objetos.

Este modelo é muito utilizado por permitir a sintetizagdo das emocdes que
podem levar a cognicdo, visando o aspecto computacional, uma vez que é
baseado na teoria cognitivista das emocdes. Além disso, este modelo pode ser
facilmente implementado computacionalmente (JAQUES, 2004).

Segundo Jaques e Viccari (2005) o objetivo principal desta teoria € ajudar a
entender as emocdes das pessoas e por que as experimentam, ou seja, sob quais
condicbes elas acontecem. Além de prever e explicar as cognicdes humanas a
fim de reconhecé-las em humanos.

Segundo o modelo OCC, a emocéo surge a partir da percepgéo e avaliagao
de trés aspectos: Eventos, Agentes e Objetos.

No modelo construido pelos autores Ortony et al. (1998), apenas seis
avaliacdes dao origem a dezessete emocdes, como pode-se observar na figura 3
(NETO, 2010).
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Figura 3: A estrutura cognitiva do modelo OCC.
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Fonte: (NETO, 2010)

O Evento ou Consequéncia do Evento € a maneira com gue a pessoa

percebe o evento que ocorre. Os Agentes ou Agdo dos Agentes sao os sujeitos. E

os Objetos ou Aspecto de Objetos sdo coisas, objetos inanimados. Segundo

Jaques e Viccari (2005), este modelo € entdo usado para reconhecimento de

emocdes do usuario em ambientes computacionais e para programar emocgdes

em maquinas.
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1.3.3 Modelo de Classificacéo Facial ou Facial Acti  on Coding System (FACS)

O modelo é um sistema para classificar expressées faciais humanas,
originalmente desenvolvido por Paul Ekman e Wallace V. Friesen, e publicado em
(EKMAN, 1978). Apds, Ekman, Friesen, e José C. Hager publicaram uma
atualizacao significativa do FACS em 2002. (EKMAN et al., 2002)

Este modelo desenvolvido pelos autores Paul Ekman e Wallace V. Friesen é
um modelo baseado na anatomia humana que é capaz de classificar a expressao
facial através do movimento dos musculos da face e que o ser humano pode
assumir seis expressdes primarias: raiva, alegria, tristeza, medo, nojo e surpresa,

como pode ser observado na figura 4.

Figura 4: Expressoes faciais basicas.

ALEGRIA RAIVA NOIO

MEDO TRISTEZA SURPRESA

Fonte: Adaptada (FAUSTINO, 2006)

Este sistema de codificacdo descreve as expressdes faciais divididas em
Actions Units (AUs), ou Unidades de Ac&o. Estas definem alteracées nos
muasculos faciais e quando combinadas determinam certa expressao
(FRIEDLANDER e RAHMILEVITZ, 2010).

No quadro 2, sdo descritas textualmente as caracteristicas de cada
expressdo facial basica correspondente as imagens da figura 4 (FAUSTINO,

2006).
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Quadro 2: Descricao textual das caracteristicas das expressodes basicas.

Emocao Caracteristicas
Alegria
Sobrancelhas relaxadas, boca aberta e cantos da boca puxados para as orelhas.

Tristeza
Sobrancelhas dobradas para cima, olhos ligeiramente fechados e boca relaxada.
Raiva
O interior das sobrancelhas é puxado para baixo, olhos bem abertos e labio
entrelacado.
Medo
Sobrancelhas levantadas juntas, olhos tensos e alertas.
Nojo
Sobrancelhas e palpebras relaxadas, labio superior levantado.
Surpresa

Sobrancelhas aumentadas, palpebras superiores abertas e a mandibula aberta.

Fonte: (EKMAN et al., 2002)

Estas seis expressdes faciais basicas, apresentadas no quadro 2 ajudam na
deteccdo da emocdo do estudante atraves de sua expressdo facial, onde a
identificacdo € feita sob obseracdo dos principais pontos da face como:

sobrancelhas, olhos e boca.

1.4 Métodos de Inferéncia da Emoc¢do em Usuarios de  Ambientes Virtuais
de Aprendizagem

Os principais modos de reconhecer a emocao do estudante em um ambiente
virtual de aprendizagem, segundo Jaques e Viccari (2005), sdo: comportamento
observavel, expressodes faciais e sinais fisioldgicos. Eles podem ser captados dos
usuarios de diversas formas: captura de expressdo facial através de uma
webcam, sensores que identificam sinais fisiolégicos, ou métodos de captura de

comportamento observavel durante a interagdo com a interface do ambiente.
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Na figura 5, podem ser observados os diversos mecanismos de
reconhecimento de emocgdes dos estudantes.

Figura 5: Mecanismos de reconhecimento de emocdes.

Comportamento Ritmo Cardiaco
Observavel
Condutividade Temperatura
da pele
Eletromiograma Ocular
Acustico Respiragio
Expressoes
Gestuaizs/ Faciais Llngual_g.em
(video) {texto, dialogo)

Fonte: (JAQUES; VICCARI, 2005).

No campo da computagdo afetiva existem varios mecanismos utlizados para
inferir a emocao do estudante. Estes podem ser através da observacao ou analise
de aspectos como: comportamento observavel, expressdes facias ou gestuais,
linguagem escrita ou falada e sinais fisioldgicos como condutividade da pele, ritmo
cardiaco, temperatura entre outros.

A seguir, serdo descritos alguns trabalhos relacionados a inferéncia da
emocao através de expressdes faciais para que possam ser observadas as

etapas e os métodos utilizados.

1.4.1 Software para Analise e Emocdes na Face (FRIEDLANDER e
RAHMILEVITZ, 2010)

No trabalho de (FRIEDLANDER e RAHMILEVITZ, 2010) foi desenvolvido um
software de analise de emocdes da face, que classifica as emog¢fes basicas do

usuario de acordo com as expressdes encontradas nos trabalhos de Ekman e
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Friesen (1982), estes acreditam que estas emocdes possuem expressoes faciais
especificas. Os autores deste trabalho se prop6em detectar as seguintes
emocodes: raiva, medo, feliz, neutro, triste e surpreso.

Neste trabalho, os autores desenvolveram uma analise semi-automatizada,
onde o software compara uma foto neutra e outra emotiva e a partir das
caracteristicas faciais, descreve a emogao.

Para analise das imagens, basearam-se no método de analise de imagem
proposto pelos autores Viola e Jones (2001), que € o método mais utilizado para
este tipo de trabalho. Este método € basedado em trés tipos de analise:

. Imagem Integral: Onde os dados da imagem sao extraidos através de
uma varredura;

. Classificador AdaBoost: Seleciona as caracteristicas criticas da
imagem;

. Combinacédo de classificadores em cascata: Onde a probabilidade de
se encontrar uma face é maior pelo fato de que ele faz uma combinacéo entre os
classificadores.

A metodologia utilizada para o tratamento das imagens pode ser observada
na figura 6.

Figura 6: Processo de tratamento da imagem.

. R . . ' - cvDetect

cvThreshold

Imagem com threshold aplicado

cvContour

Vetor com as coordenadasdos
pontos de contorno
RazBes desejadas enter foto
emocional e foto neutro (R[15])
Estado emocional apresentado na
imagem “Face”

Fonte: (FRIEDLANDER; RAHMILEVITZ, 2010)
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As seguintes etapas foram realizadas:

1) Utilizacdo da biblioteca OpenCV para detectar os pontos da face mais
importantes: Boca, Olhos e Sobrancelhas que sdo as areas onde as AUs ou
Action Units se caracterizam. As explicagbes mais detalhadas sobre as AUs
podem ser encontradas na seg¢ao 1.3.3.

2) Houve um tratamento na imagem aplicando um threshold (limiar), que
segundo o autor, foram distintos para cada um dos casos.

3) Foi feita uma parametrizacdo entre os pontos das duas faces: a neutra
e a emotiva. Esta analise é feita utilizando uma rede neural.

Os autores obtiveram como resultado um taxa de 62% de nivel satisfatorio
de reconhecimento emocional. Por conta das caracteristicas das AUs as
expressdes que obtiveram maior indice de deteccdo correta foram: Alegria,
Surpresa e Medo.

As dificuldades encontradas sao por conta de condigbes especificas da
imagem como luminosidade para encontrar 0s contornos.

Durante a pesquisa, 0s autores identificaram os trabalhos relacionados a

inferéncia de emocao que estao descritos no quadro 3.

Quadro 3: Trabalhos segundo Friedlander e Rahmilevi  tz (2010).

Autores Utilizacao Método de Inferéncia
da Emocao
Suwa et al. (1978) Expressfes Faciais

Programa que analisa as expressfes faciais a
partir do acompanhamento de 20 pontos
especificos em uma sequéncia de imagens.

Yacoob et al. (1996) Expressbes Faciais
Baseava-se na selecdo manual de regides
faciais que correspondiam a musculos da face
e calcula o movimento dentro dessas regides
usando fluxo optico.

Mase (1991) Expressfes Faciais
Usavam o fluxo optico para a analise, mas ao
invés de grupos de musculos, eles utilizavam
algumas regides como sobrancelha, olhos,
nariz e boca.

Fonte: (FRIEDLANDER e RAHMILEVITZ, 2010)

31



1.4.2 Inferindo as emocdes do usuario pela face atr  avés de um sistema
psicoldgico de codificacdo facial (OLIVEIRA e JAQUE S, 2008)

Os autores desenvolveram um software capaz de inferir as emocgbes do
usuario através das expressdes faciais captadas de uma webcam.

Para a classificagdo foram utilizadas as FACS e para a inferéncia algoritmos
de aprendizagem de maquina.

A figura 7 mostra a metodologia utilizada para a deteccdo da emocao

atraves das expressoes faciais proposta no trabalho.

Figura 7: Metodologia para a Aplicacao.
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Classificacio da —
Expresséo facial = AU 12+6
Camputacao {—}_

Adatva

inferéncia da Emogdo | == Alegria

Fonte: (OLIVEIRA; JAQUES 2008)

Para chegar ao resultado que € a emocao correspondente a expressao do
usuario, é necessario o cumprimento de seis etapas descritas a seguir:
1) Identificar onde a face se encontra na imagem. Ou seja, isolar a face

na imagem, como é mostrado na figura 8.
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Figura 8: Deteccao de face.

Fonte: (OLIVEIRA; JAQUES 2008)

2) Encontrar as partes do rosto necessarias para a analise, que neste
trabalho s&o: olhos, sobrancelhas e boca.

3) Marcacao dos PCPs (Facial Characteristic Points) que sdo os pontos
das extremidades das caracteristicas faciais que servirdo para determinar as AUs
do modelo FACS (Facial Action Coding System). Estes pontos geralmente
situam-se nos olhos, sobrancelhas e boca. Na figura 9, podem-se observar os

PCPs e seus valores:

Figura 9: FPCs e detalhes de ponto de origem e valo  r base.
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Fonte: (OLIVEIRA; JAQUES 2008)
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4) Realizar calculos dos PCPs para identificar a ocorréncia das AUs.

5) Comparar a deformacdo geométrica da sobrancelha na imagem

emocional com a da imagem neutra.

6) Inferir a emocéao a partir das combinacfes de AUs encontradas na face.

Onde os valores sdo submetidos a uma &rvore de decisdo que indicara a qual

emocao esta AU pertence.

Durante a pesquisa, o0s autores identificaram alguns trabalhos relacionados a

inferéncia de emocao que estao descritos no quadro 4.

Quadro 4: Trabalhos relacionados segundo OLIVEIRA e

Autores

Kobayashi e
Hara (1991)

Pantic e
Rothkrantz
(2004)

Jongh (2002)

Utilizacao

Reconhecimento através da classificacdo por redes neurais
onde sdo analisados os principais pontos da face ou FCPs
situados na sobrancelha, boca e olhos.

Reconhecimento através de identificacdo das AUs do
modelo FACs através da analise de 10 pontos na face em
perfil que calculo das extremidades da face (picos e vales)
em 19 pontos da face frontal que correspondem as vértices
dos contornos dos componentes (boca, olhos, sobrancelha,
narina e queixo). Utilizam processos a algoritmos
combinados para a analise.

Desenvolvimento de um dicionario que traduz as expressoes
faciais através de consultas sendo elas: Label Query: retorna
um exemplo e uma descricdo da emocdo. Action Units
Query: Obtém as imagens que contém AUs. Geometry
Query: obtencdo das expressdes com base nos estados e
caracteristicas informadas. Incremental Query: Possui
imagens que contém expressdes. O usuario escolhe uma
imagem e obtém mais informacgbes, a partir da imagem
escolhida. Picture Query: Mostra a expressao de acordo com
0s pontos das caracteristicas faciais marcadas na imagem
pelo usuario.

Fonte: (OLIVEIRA; JAQUES 2008)

JAQUES (2008)

Método de

Inferéncia da

Emocéao

Expressdes

faciais

Expressodes

faciais

Expressdes
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1.4.3 Visualizagdo Computacional em Ambientes Educa  cionais:
Perspectivas, Recursos e Pontos de Vista (AMORIN et al., 2010)

O trabalho busca o estudo sobre a inferéncia do estado de &nimo do
estudante em um ambiente virtual de aprendizagem através de sua expressao
facial, utilizando a classificagdo das FACs.

Neste trabalho, dois alunos participaram de um experimento, executando o
Objeto de Aprendizagem (AO) que consiste em um jogo que pode ser encontrado
em (MEUMUNDOFLASH, 2010), cuja interface pode ser observada na figura 10.

Figura 10: Tela do jogo Meu Mundo Flash — Matematic  a.

Fonte: (AMORIN et a., 2010)

Neste jogo o estudante tem um minuto para resolver questbes matematicas.
Quando o estudante escolhe a resposta, o feedback com o resultado certo ou
errado € imediato. Quando o tempo de execuc¢do atinge um minuto, € mostrado
na tela o total de questdes executadas e o total de acertos.

Enquanto os estudantes jogavam, eram filmados frontalmente por uma
webcam localizada na tela do notebook em que usavam.

No decorrer do experimento, 0os autores analisaram o comportamento das
criancas durante o jogo. Suas personalidades ja eram conhecidas, tratava-se de
pessoas proximas aos pesquisadores.

Para fazer o mapeamento dos comportamentos dos estudantes, os autores

utilizaram como base a pesquisa de (THEONAS et al., 2008), juntamente com
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outras acoes que foram julgadas importantes para mapear as principais acoes e
movimentos durante a interacdo das criangcas com 0 jogo. Na tabela 1 estdo

descritos os principais movimentos faciais e posturais identificados durante a

interacao.
Tabela 1: Principais movimentos encontrados nas fil magens.
Quantidade

Movimento\Crianga A B
Leitura da tela - (percentual) 4% =T0%,
Franzir a testa 2 |
.'\-iu\-‘i_l‘lk:f'lt:l]’ Eilt?;u Hori fr:r:11iﬂ|1lcnlu_l_ ,'"“'_E;'*'_‘,\-'ﬂ“! 1 I B (E B
Movimentar Cabeca Verticalmente (afirmacio) I ]
Movimentar a Cabega Levemente i} ]
Sormir 1 0
Mo abertas em freme ao corpo 1 1]
Maos em punho . 0 i)
Elevar sobrancelhas 2 0
Apertar os labios 1 0
Movimentar as pupifas dinamicamente 1 K4
Piscar 3 4
I'echar os olhos | 0
Olhas fixo para tela (percentual) =% =90%
Ajeitar os labios 1 0
Ajeitar o corpo I I
Mios no roste ou no cabelo 2 4
Apoiar 0 queixo ¢om as mio com a cabega ercta (intervalos de 15) a B
Uillms {r.:::ﬂ-i?:;l' c-::m:L.cnn; z; o ) - . . ; 1] |

Fonte: (AMORIN et al., 2010)

Em um segundo momento, a imagem da face das criancas era submetida a
um software chamado Emotion Recognition para a andlise da emocéao através das
expressdes faciais do usuario. Pode-se observar na figura 11 o software sendo

utilizado no momento da interacéo da crianga com 0 jogo.
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Figura 11: Classificacdo do estado afetivo feito pe  lo Emotion Recognition.
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Fonte: (AMORIN et al., 2010)

Neste caso, o0 estudante que esta sendo analisado, apresentou com 80% o

estado emocional “sad”, em um determinado momento de interacdo com o jogo.

1.4.4 Deteccio de Expressdes faciais Utilizando  OpenCV (LEAO, 2010)

No trabalho em questdo foi desenvolvido um software com o propésito de
captar a imagem do usuario através de uma webcam e identificar as expressdes
basicas de emocao como: alegria, surpresa, raiva, tristeza, medo e aversdo ou
nojo, através dos movimentos faciais, utilizando as FACS e o calculo das AUSs,
como proposto nos trabalhos dos autores Paul Ekman e Wallace V. Friesen em:
(EKMAN; FRIESEN, 1978), (EKMAN; FRIESEN, 1982), (EKMAN; FRIESEN,
1975), (EKMAN,2003).

O software desenvolvido segue uma série de técnicas de processamento de
imagens e visdo computacional. E a metodologia seguida para a construgdo do
software constituiu-se em:

. Deteccgao da face na imagem, a fim de observar as expressoes, onde o
autor utilizou uma técnica de segmentacdo proposta por (VIOLA e JONES, 2001)
e discutido em (LIENHART e MAYDT, 2002), na qual a deteccéo é feita baseada

na aparéncia do objeto.
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. Deteccéao dos principais pontos da face denominados pontos de leitura,
em regides de interesse que neste trabalho sédo: olhos, boca, testa, sobrancelhas
e nariz. Pode-se observar esta etapa na figura 12.

Figura 12: Regifes de interesse na face inicialment e detectada.

Fonte: (LEAO 2010)

. Célculo a partir das localizagBes da regido abaixo da boca, entre as
sobrancelhas e a testa.

. Utilizacdo das localizagGes encontradas como regides de interesse
para a colocacgao posterior de pontos de leitura.

. Célculo da posicéo inicial dos pontos e da distancia entre eles.

. Realizacdo da leitura constante da posicdo atual dos pontos e da
distancia entre eles.

. Célculo da presenca de AUs existentes baseado na variacdo dessas
distancias em relacao a distancia inicial.

. Decisao entre as seis expressOes faciais, mais a neutra, baseado na
presenca ou nao das AUSs.

. Registro em arquivo de formato .xml das expressdes detectadas
utilizando a linguagem EmotionML.

A classificacdo baseia-se nas mudancas na expressdo, ou seja, has
distancias entre os pontos nas AUs do usuario. O software identifica uma das
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expressdes faciais do usuario em tempo real. O autor indica como problematica
0S seguintes pontos:

. Variedade de aparicao de expressoes.

. Custo computacional limitado, por ser um detector em tempo real.

. Questdo cultural, uma vez que as caracteristicas faciais de cada
pessoa sdo muito diferentes, por diversos motivos, como idade, por exemplo.

. Variacdo de luminosidade, que dificulta a utilizacdo das técnicas
abordadas no trabalho.

O autor ainda sugere como trabalhos futuros a utilizacdo do arquivo em
formato de linguagem de marcacdo EmotionML, podendo ser utilizado em
diversos tipos de aplica¢cbes, uma vez que a comunicacdo pode ser feita através
de arquivos XML (Extensible Markup Language). O que possibilita sua utilizacédo
na computacdo afetiva, uma vez que alguns autores da area abordam esta
linguagem (NUNES, 2009).

A seguir serdo descritos alguns trabalhos relacionados a inferéncia da
emocao através de comportamento observavel, para que possam ser observadas
as etapas e os métodos utilizados.

O método de inferéncia de emocéo através do comportamento observavel
consiste na analise do ambiente e de como o usuario se comporta dentro do
mesmo. Neste sentido, sdo coletadas as acbes representativas do
comportamento do estudante durante a interacdo com o ambiente virtual de
aprendizagem.

Em um ambiente virtual de aprendizagem, as acdes e atitudes do usuario
sao decorrentes das suas escolhas. Os seus comportamentos dentro do sistema
sdo motivados por eventos que ocorrem no decorrer da aplicagdo, e suas
escolhas, ou comportamentos sao decorrentes de um processo de appraisal. Ou
seja, a partir do evento, ele age da maneira que avalia ser a maneira mais correta.
Isto caracteriza 0 modelo OCC, cuja acdo € decorrente da avalicdo do evento que

ocorre.
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1.4.5 A Ciberarte no Reconhecimento dos Estados de Animo em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (LONGHI et al., 2008)

Neste trabalho foi abordada a inferéncia de estados de animo de estudantes
do ensino fundamental, a partir da analise de desenhos concebidos pelas
criangas através da funcionalidade Planeta Arte que foi desenvolvido para ser
utilizado no AVA Planeta ROODA.

O autor Scherer (2005) classifica os estados de animo em cinco grupos,
contendo varias emocdes relacionadas. Esta relagdo pode ser observada no
quadro 1, na se¢ao 1.3 deste capitulo.

Os autores basearam-se nas definicbes de Scherer (2005), mas

categorizaram as emocdes em apenas trés grupos, como mostra o quadro 5.

Quadro 5: Relagéo entre emocéao e estados de animo.

Estados de Animo | Emocoes associadas
Animado | Alegria, conlianga, receptivo, prazer
Desanimado Melancélico. desgostoso, tristeza, raivi. aborrecido,
apreensivo, aversio, midgod, irrtado. nervoso
Indiferente | Desatento

Fonte: (LONGHI et al., 2008)

Assim, como a relacdo entre emocdo e estados de animo, as cores
utilizadas pelos estudantes durante a interagdo com o editor de imagens Planeta
Arte no AVA ROODA, também foram categorizadas de acordo com as emocoes

associadas, como se pode observar na figura 13.

Figura 13: Categorizacdo das cores para o editor Pl aneta Arte.

Fonte: (LONGHI et al 2008)
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Portanto, a inferéncia da emocao nos estudantes do AVA ROODA que
utiizam a funcionalidade Planeta Arte é feita a partir das cores utilizadas na
elaboracao dos desenhos que séo registrados no ambiente.

Este trabalho baseou-se no trabalho de Shugrina et al. (2006) que elaborou
um projeto chamado Empathic Painting, desenvolvido nos departamentos de
Ciéncia da Computacgéo das Universidades de Bath (Inglaterra) e Boston (EUA).
Utilizam a tecnologia de visdao computacional para identificar, através das
expressoes faciais, o estado afetivo de um espectador ao visualizar uma obra de
arte digital. De acordo com a afetividade inferida, o sistema se adapta e a imagem
se modifica. Este sistema identifica trés estados: desanimo, fdria e entusiasmo.

A seguir, sera descrito um trabalho que infere a emocao do usuario através
da extracdo de suas caracteristicas afetivas, analisando seus movimentos

corporais juntamente com a analise de sua personalidade.

1.4.6 Uso do Kinect para a extracdo de caracteristi  cas afetivas do usuario
(NUNES et al., 2011)

O trabalho consiste da deteccdo da personalidade considerando os
movimentos do corpo ou linguagem corporal, utilizando o Kinect como ferramenta
para extracdo dos movimentos. Este € um console de video game capaz de
extrair 0 movimento do usuario atravées de seus sensores.

O trabalho consistiu em 4 etapas:

1 — Desenvolvimento de um video que desperta diferentes emocoes,
humores, reacdes a comportamentos que sao distintos em cada tipo de
personalidade.

2 — 100 usuérios assistiram ao video e foram monitorados atraves do Kinect,

para extracdo de seus gestos e movimentos, conforme figura 14.

Figura 14: Deteccéo de corpo e deteccdo de gestosd  a pessoa.

Fonte: (NUNES el al 2011)
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3- Aplicagdo dos questionarios NEO-IPIP e TIPI-Personality Inventory PV1.0
encontrados em (Nunes et al.,, 2010). Estes tém por objetivo a analise de
personalidade do estudante.

Assim, o objetivo geral do trabalho € obter os padrbes de movimentos de
cada pessoa, mapeando a sua linguagem corporal e caracteristicas psicologicas
ao assistirem o video.

Através do inventéario de personalidade foi obtido o padréo de personalidade
de cada usuéario. E assim, foi possivel fazer comparacdes com os resultados do
inventario e da extragdo dos movimentos a fim de obter similaridades.

Durante a pesquisa, 0s autores identificaram alguns trabalhos relacionados a

inferéncia de emocao e de personalidade que estdo descritos no quadro 6.

Quadro 6: Trabalhos relacionados segundo Nunes ela  1(2011)

Autores Utilizacao Método de Inferéncia da
Emocao e da Personalidade
Nunes et al., (2010) Comportamento observavel e
e Johnson (2005) Teste de personalidade chamado NEO- personalidade.

IPIP. O teste consegue uma grande
precisdo na inferéncia da personalidade.

Porto et al., (2011) Comportamento Observavel e
Analisa a utilizacdo de determinados personalidade
softwares, como a customizacdo de
algumas aplicagbes por exemplo. A
partir de determinados interesses pode-
se tirar os tracos de personalidade do
usuario.

Fonte: (NUNES et al., 2011)

A seguir serdo descritos trabalhos relacionados a inferéncia de emocao
atraveés da linguagem textual, ou escrita, do estudante.

Pode-se identificar a emocdo de um estudante através do texto que ele
escreveu. “Desde a era do pré-web procura-se descobrir “0 que 0s outros pensam
e sentem” através de textos, desenhos e figuras, mediados nas mais diferentes
formas de documentos.” (LONGHI et al., 2009).

Segundo Longhi et al. (2009), tratar as opinides ou identificar emo¢des em
usuarios através de textos € um desafio da area de Processamento de Linguagem
Natural que faz parte da inteligéncia artificial. Existem varias técnicas usadas para

tratar computacionalmente este caso, como: Mineracdo de Opinido, Analise de
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Sentimento, Andlise de Subjetividade ou Andlise de Julgamento, esta Ultima

relacionada com a computagao afetiva.

1.4.7 Investigando a subjetividade afetiva na comun icacdo assincrona de

ambientes virtuais de aprendizagem (LONGHI et al., 2009)

O trabalho apresenta tecnologias de mineracdo de texto, aplicadas em
registros feitos por estudantes em féruns de um AVA, a fim de identificar tracos
que configurem estados afetivos, conseguindo identificar a que grupo de estados
de animo o texto pertence.

O trabalho tem como objetivo identificar a funcdo emotiva, que € identificada
na polaridade do texto, ou seja, se ele pode ser positivo ou negativo, e o0 grupo de
estado de animo que ele pertence, onde sao consideradas as op¢des de estado
(Satisfeito, Insatisfeito, Animado ou Desanimado). Em cada quadrante pode-se
observar o conjunto de termos afetivos pertencentes ao seu respectivo estado, e

as cores representam o grau de intensidade da emocé&o, como se pode observar

na figura 15.

Figura 15: Representacao dos estados de animo utili ~ zados.
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Fonte: (LONGHI et al., 2009)
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A identificacdo da opinido positiva ou negativa é resultado de tecnologias de
Mineragdo de Opinido ou Andlise de Sentimentos. A mineracdo da subjetividade
no texto € composta por varias etapas que consistem na retirada de palavras
irrelevantes, depois as palavras sdo reduzidas a seu radical para, entdo, serem
separadas por indices, e, por ultimo, sdo aplicados algoritmos especificos para a
mineragao propriamente dita.

No quadro 7, os autores descrevem alguns trabalhos indicando sua
utilizacdo no ambito afetivo e os métodos de inferéncia utilizados para reconhecer

emocdes em usudrios através de texto.

Quadro 7: Trabalhos relacionados segundo Longhi et al. (2009)

Autores Utilizacao Método de
Inferéncia da
Emocéao
Orengo et Analise de texto.
al. (2007) No processo de sitemizacdo, ou remocao de sufixos com

o0 auxilio do Removedor de Sufixos da Lingua Portuguesa.

Pasqualotti Analise de texto.
(2008) No processo de indexacéo utilizaram a base WordNet

Effect BR, onde as palavras séo identificadas como

positivas ou negativas. Apos sdo contadas as incidéncias

de positivos ou negativos chegando assim em um

resultado com maior incidéncia.

Fonte: (LONGHI et al 2009)

A seguir, serad descrito um trabalho que infere a emocdo do estudante
atraves da extrac@o de suas caracteristicas afetivas, analisando o que ele escreve

dentro do ambiente virtual de aprendizagem.

1.4.8 Um framework para tratamento |éxico afetivo a partir de textos
disponibilizados em um ambiente virtual de aprendiz agem (LONGHI et
a.l, 2010)

A inferéncia de emocéo feita no trabalho consiste na analise dos textos
escritos pelos usuarios do AVA ROODA. Para isso, foi utilizado um framework
classificador de palavras com conotacao afetiva, chamado AWM (Affect Word
Minig). O trabalho seguiu a seguinte metodologia:
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Os textos encontrados nos foruns do AVA sdo submetidos & mineracéo,

onde para cada lexema encontrado é analisada sua posi¢cao na Roda dos Estados

Afetivos — REA (figura 15) proposta por (LONGHI et al., 2009) que foi construida a
partir dos estudos de Scherer (2005) e Tran (2004).

A inferéncia, entdo, é feita através do AWM que classifica os estados de

animo do estudante, a partir dos termos com significados afetivos que foram

escritos pelo estudante na ferramenta forum do AVA.

No quadro 8, os autores descrevem alguns trabalhos relacionados,

indicando sua utilizagdo no ambito afetivo e os métodos de inferéncia utilizados

para reconhecer emogdes em usuarios.

Quadro 8: Trabalhos relacionados segundo Longhi

Autores
Kapoor e Picard,

(2005)

Jaques et al. (2009)

Kapur et al. (2005)

Scherer (1995)
Grandjean et al.
(2006)

Gill et al (2008), Galati
et al. (2008) e Alm et
al. (2005)

Utilizacao

Captura da afetividade através das
informacdes fisioldgicas do usuario.

Captura da afetividade através das
informacdes comportamentais.

Captura da afetividade através das
informacdes gestuais.

Capturar as emoc¢des nas modulacdes
da fala.

O tratamento computacional da
subjetividade em texto € feito através
de técnicas conhecidas por Mineragéo
de Opinido (Opinion Mining), Andlise
de Sentimento (Sentiment Analysis),
Analise da Subjetividade (Subjectivity
Analysis) ou Andlise de Julgamento
(Appraisal Extraction).

Fonte: (LONGHI et al., 2010)

et al. (2010)

Método de Inferéncia da
Emocéao
Sinais fisiol6gicos

Comportamento observavel

Comportamento observavel

Analise da Fala

Andlise de Texto

A seguir, sera descrito um trabalho que analisa o0 comportamento do

professor dentro de um ambiente virtual de aprendizagem.
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1.4.9 Analise das Dimensoes Afetivas do Tutorem Tu  rmas de EAD no
Ambiente Virtual Moodle (CUNHA e SILVA, 2009)

O trabalho apresenta uma proposta para a constru¢do de um framework em
forma de box no ambiente Moodle para a analise das dimensdes afetivas do
professor no AVA.

Para inferir as emocdes sdo analisados diversos aspectos sobre as
ferramentas do ambiente virtual Moodle. A escolha da plataforma utilizada deu-se
pelo fato de que o Moodle é gratuito e esta sendo muito utilizado em varias
instituicdes, segundo os autores.

No quadro 9, estdo descritos os atributos afetivos que foram considerados
no modelo e as ferramentas utilizadas na plataforma Moodle em cursos a

distancia.

Quadro 9: Relacgédo entre funcionalidades e atributos afetivos.

-
—_
o
=
=]
o

Funcionalidade Atributos Afe

Sociabilidade
Comumicabilidade
Pontualidade
Comprometimento
Meticulvsidade

Iniciativa

Piginas simples
Piginas web
Links arquivos
Links diretérios
Pacote IMS
Rétulos

Hot Potatoes
Base de Dados
Chai X X X
Didrio
Férum X X X X X
Glossirio X
Questiondrio X X X X
Tarefas X X X X
Wiki

A s

Fonte: (CUNHA e SILVA 2009)

Os atributos afetivos analisados no framework que estdo dispostos no

quadro 9 possuem as seguintes definicoes:
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. Sociabilidade: Esta relacionada a capacidade que o professor tem de
formar vinculos. Este comportamento pode ser observado através da interagcéo
com outros usuarios nas ferramentas de comunicacéo: Chat e Férum.

. Comunicabilidade: A capacidade de qualidade na escrita, a fim de
sanar davidas e escrever de forma eficaz. Este fator pode ser analisado a partir
do tamanho do texto, ou seja, fazendo a analise do tamanho dos textos escritos
nas ferramentas: Chat, Férum, Questionario e Tarefas.

. Pontualidade: Ponto de atendimento do professor perante as
interacdes dos estudantes. Pois a demora na resposta em uma interagdo com o
estudante pode desmotiva-lo. Esta analise é feita nas ferramentas: Férum,
Questionario e tarefas.

. Comprometimento: Esta relacionado com o cumprimento dos critérios
previamente estabelecidos. Este aspecto pode ser observado nas ferramentas:
Questionarios e Tarefas.

. Meticulosidade: Capacidade de estar atento e perceber as mudancas
que ocorrem no ambiente. Para isso os autores definiram como ferramentas a
serem analisadas: Forum e Glossario.

. Iniciativa: Capacidade de apoiar e motivar os estudantes, participando
mais em todos os aspectos dentro do ambiente. Este fator pode ser observado
quando héa participacdo do professor em praticamente todas as ferramentas que
estdo sendo utilizadas durante o curso.

A seguir, sera descrito um trabalho que utiliza redes bayesianas para inferir

o estado de animo de um usuario em um ambiente virtual de aprendizagem.

1.4.10 Inferéncia dos estados de animo do aluno em um ambiente virtual de

aprendizagem baseada em redes bayesianas (LONGHI et al., 2011)

Este trabalho mostra a metodologia empregada para a construcdo de uma
ferramenta chamada RODAafeto acoplada ao AVA ROODA. Esta ferramenta é
capaz de inferir os estados de animo dos estudantes utilizando a analise de trés

aspectos: comportamento observavel, texto e personalidade.
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O modelo afetivo do estudante é representado por uma rede semantica

conforme a figura 16. Este modelo afetivo inspirou-se no modelo de Scherer
(2005).

Figura 16: Classe de variaveis e relagcdes do modelo  afetivo.

Comportamenta
observavel

Andlise do
padrdo de agio
do alune nas

funcionalidades
do AVA

Tragos de
personalidade

Appraisal

o Confianga
cognitive —_ Fatores
(Susistema de E:I:I‘wmém
processamento Pe
de informagies)
ESTADO
DE ANIMO
Subistemas de
reguriacdo, de
comunivagio, .“ Slstema 1,,* E:pre&sao \ .f Sermmerlto 1
de preparagio N ﬁsmlbgum A matora motivacional subjntwo ”
para agio e de - -

manitaramants
interna

Comunicacso Preparagio e Monitoramento
da reaglio e direcionamanta dos estados

infengio de 0a agao interncs
comportamenta

Fonte: (LONGHI et al.,2011)

A subjetividade afetiva é considerada no texto, e a inferéncia é feita através
do framework AWM, que, por sua vez, extrai os lexemas afetivos das palavras
que sdo submetidos a uma classificagéo.

Ja4 o comportamento observavel, segue o modelo de Bercht (2001) que é
identificado a partir das seguintes variaveis: NA (numero de acessos), NC
(nimero de contribuicdes), FP (frequéncia), MP (modo de participacdo), PA
(pedidos ou prestagao de ajuda), TP (tempo de permanéncia).

Os tragos de personalidade foram inferidos através do IFP (Inventario
Fatorial da Personalidade) proposto por Pasquali et al. (1997).

Estas trés variaveis: tracos de personalidade, subjetividade afetiva no texto e
fatores motivacionais, sdo as variaveis que determinam o sistema de avaliagéo ou

appraisal.
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A inferéncia é feita durante a utilizagdo da ferramenta RODAafeto, acoplado
ao AVA ROODA. Esta é uma ferramenta que congrega varios frameworks para
analise de dados.

Para apropriar a rede semantica demostrada na figura 16 foi utilizada a
tecnologia de rede bayesiana (RB). Uma vez que as RBs tém sido muito utilizadas
na representacdo da emocdo em usuarios a partir de a¢bes ou informacdes
destes usuarios, segundo os autores.

As emocdes podem ser consideradas em dois aspectos: psicolégicos e
fisicos. Os aspectos fisicos sdo denominados manifestacdes periféricas. Estas
podem ser reveladas através de: expressdes faciais, entoacdo vocal, gestos e
movimentos, dilatacdo da pupila do olho, frequéncia respiratéria, batimento
cardiaco, através da pele, atividades musculares e pressdo sanguinea (LESSA,
2009).

A seguir, sera descrito um trabalho relacionado a inferéncia de emocéao
utilizando sinal fisiologico de pressédo sanguinea do estudante, juntamente com

comportamento observavel e expressoes faciais.

1.4.11 Multimodal Affect Recognition in Learning En  vironments (KAPOOR e
PICARD, 2005)

A maquina de inferéncia deste trabalho utiliza-se de dados sensoriais,
expressdes faciais e comportamento observavel. O experimento foi feito em
criancas no momento de interagdo com o computador ao resolver um jogo de
quebra-cabeca.

Muitos pesquisadores tém usado meétodos estaticos para inferir emocdes
como: questionarios, caixas de didlogo, entre outros. Mas estes estdo sendo
criticados pelo fato de ndo conseguirem inferir a emocdo em tempo real, ou n&o
possuirem a capacidade de perceber a troca de emocao repentina.

Uma abordagem mais dinamica e objetiva para a deteccdo pode ser feita
através de sensores, tais como cameras, microfones e outros. No entanto, a
maior parte dos trabalhos que focam reconhecimento utilizando os sensores
infere emocdes deliberadamente expressas (feliz / triste / irritado, entre outras)

por atores, ou expressdes basicas, e ndo naquelas que surgem em situacoes
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naturais, como a aprendizagem em sala de aula. No contexto da aprendizagem,
existem poucas abordagens para o propdésito de um reconhecimento de niveis de
interesse dos estudantes.

A figura 17 descreve a arquitetura do sistema proposto neste trabalho. Os
comportamentos sdo detectados através de uma camera e um sensor em forma

de cadeira.

Figura 17: Arquitetura do sistema proposto pelos au tores.

Médulo para extrair

. caracteristicas da

» face, cabeca dee
gesios

L Padric de Analize

1 Multimodal.
I

Modulo para extrair 7.9 _.: Estado
caractensticas -i-hg $® @ @ Afetivo

posiura. 1
1

i

i X
0 A

Modulo para
extrair | ;
caracteristicas e . Classificacao
informag Ges sobre | Afetiva

Extracao
de
Caracteristicas

Fonte: Adaptada (KAPOOR e PICARD 2005)

A camera é equipada com infravermelho e LEDs para iluminacéo, e faz o
acompanhamento em tempo real analisando as caracteristicas do corpo e da face
do usuério. Da mesma forma, os dados detectados atraves da cadeira sédo usados
para identificar sinais de postura. S&o observados também os comportamentos
das criancas durante a interacdo com o jogo.

Apos, os dados sao levados ao sistema multimodal que infere o estado atual
do usuario.

Com a utilizagéo dos trés métodos de inferéncia unidos, foi obtida uma taxa
de 86% de precisdo, superando as taxas dos métodos de inferéncia utilizados
individualmente.

A seguir, serdo descritas algumas consideragbes sobre os trabalhos

relacionados aos métodos de inferéncia de emocéo dos usuarios.
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1.4.12 Consideracdes sobre os trabalhos relacionado s

No quadro 10, pode-se observar uma comparacdo entre os trabalhos
relacionados em relagcéo a alguns critérios como: métodos de inferéncia utilizados,

ferramentas utilizadas e desenvolvidas no decorrer do trabalho e as emocdes

inferidas.

Quadro 10: Comparacéo entre trabalhos relacionados

Método de

Inferéncia Autores Ferramentas Emocodes
Expressdes Desenvolveu um software Raiva, Medo, Alegria,
Faciais (ARIERLANPIER & para analise a partir de Neutro, Tristeza e Surpresa.
RAHMILEVITZ 2010) foto.
(OLIVEIRA e Desenvolveu um software Raiva, Medo, Repulsa,
JAQUES, 2008) gue analisa imagem Surpreza, Alegria e Tristeza.
captada pela webcam.
(LEAO, 2010) Desenvolveu um software Alegria, Surpresa, Raiva,
gue analisa imagem Tristeza, Medo e Aversao ou
captada pela webcam. Nojo.
Corr;r;g(r)tam (LONGHI et al., Comportamento dentro do Animado, Desanimado e
Observével 2008) AVA. Indiferente.
(CUNHA e SILVA, Construcédo de um Sociabilidade,
2009) framework em forma de Comunicabilidade,
box no ambiente Moodle. Pontualidade,
Comprometimento,
Meticulosidade e Iniciativa.
'.?.‘2:,:5; (LONGHI et al., Criagcdo de um modelo de Satisfeito, Insatisfeito,
2009) maquina de inferéncia Animado ou Desanimado.
utilizando RBs.
Framework classificador Satisfeito, Insatisfeito,
Lenleretal, AWM (Affect Word Minig). Animado ou Desanimado.
2010)
Sinais (KAPOOR e Propoe uma maquinade  Padrfes de comportamentos
Fisiologicos inferéncia de emocao. durante a aprendizagem.

Fonte: Quadro elaborado pela autora a partir de pes

PICARD, 2005)

e métodos de inferéncia.

quisa de trabalhos relacionados.



Os trabalhos relacionados citados no quadro 10 tém como objetivo inferir a
emocao de estudantes durante a interacdo com AVAs. Para isso, utilizaram
diferentes métodos como expressdes faciais, comportamento observavel, analise
textual e sinais fisiolégicos.

No quadro 11, pode-se observar alguns trabalhos que utilizam mais de um

método de inferéncia.

Quadro 11: Trabalhos que utilizam mais de um método de inferéncia de emocao.

Métodos de
Inferéncia Autores Ferramentas Emocdes
Utilizados
Sinais Fisiolégicos, (KAPOOR e Propoe uma maquina de Padrdes de

Expressoes Faciais
e Comportamento

Observavel

Analise de
Personalidade e
Comportamento

Observavel

Expressoes Faciais
e Comportamento

Observavel

Comportamento
Observével,
Analise Textual e
Analise de

Personalidade

inferéncia de emocao.
PICARD, 2005)

(NUNES el al., NEO-IPIP e TIPI-
2011) Personality Inventory
PV1.0 e Kinect.
(AMORIN et al., Software Emotion
2010) Recognition. Analisa a
interacdo do estudante
em um jogo educacional.
(LONGHI et a.l, Construgdo da ferramenta
2011) RODAafeto utiliza entre

outros métodosm, a

ferramenta AWM.

comportamentos durante
a aprendizagem.

Captar a personalidade

do usuério.

Desinteressado, Baixo
Interesse, Médio
Interesse, Alto Interesse e

Neutro.

Satisfeito, Insatisfeito,

Animado ou Desanimado.

Fonte: Quadro elaborado pela autora a partir de pes  quisa de trabalhos relacionados.

Entre os métodos utilizados, encontram-se: sinais fisiologicos,

comportamento observavel, expressdes faciais, analise textual e analise de
personalidade. Estes também organizados pelos seguintes critérios: métodos de
inferéncia utilizados, ferramentas utilizadas e desenvolvidas no decorrer do
trabalho e as emocdes inferidas.
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1.5 Relagéo entre Emocéo e Cognicao

A cognicdo é um conjunto de processos mentais que participam da aquisicao
do conhecimento (LONGHI et al., 2007). Assim, a cognicdo esta diretamente
relacionada a aprendizagem.

Segundo Duran et al. (2004), a cognicdo € um processo de conhecer que
envolve alguns aspectos como: atencdo, percepcdo, memdria, juizo, raciocinio,
imaginacéo, pensamento e discurso. E para que o estudante tenha uma melhoria
em sua aprendizagem, ele deve ser motivado para que 0S processos cognitivos
sejam atingidos em todos 0s aspectos.

Por muito tempo, 0s processos cognitivos e afetivos eram estudados
separadamente. Segundo Duran et al. (2004), Piaget (1996-1980) foi o pioneiro
em questionar a separacao entre a afetividade e a cognicdo. Em sua obra, ele
afirma que os termos sao diferentes em sua natureza, porém, sdo inseparaveis
nas acdes humanas. Ja Vygotsky (1986-1934) em seus estudos sobre a relacao
entre afetividade e cognicdo concluiu que “as emocbes fazem parte ativa no
funcionamento mental geral”.

Segundo Rocha e Kastrup (2009), na psicologia a separagdo dos dominios
cognitivo e emotivo tém sido privilegiada, pela forma com que a cognicdo e a
emocao tém sido concebidas. S&o necessarios dois fatores para ocorrer um
sentimento emocional. Ao lado dos fatores que sao fisiologicos encontram-se 0s
fatores cognitivos e a emocao passa a ser considerada uma avaliagdo cognitiva
de um fato, ela entdo se torna cogni¢cdo no sentido de julgamento, julgando o
mundo como agradavel ou desagradavel em valéncias positivas ou negativas de
diferentes niveis de intensidade.

Esta valéncia ou forca afetiva, segundo as autoras, pode se manifestar
dinamicamente através do corpo em dois eixos principais: O primeiro é o préprio
movimento do corpo, onde € possivel destacar o movimento do corpo positivo
quando “ir ao encontro de algo”, ou negativo quando “movimento de fuga”. Ja& em
segundo lugar, pode-se manifestar como uma disposi¢cdo basica, composta por
variedades de dimensdes que se manifestam em postura, movimentos faciais, ou
em componentes autbnomos como batimento cardiaco, respiracéo, sensacdes na
pele e outros sinais (ROCHA e KASTRUP, 2009).
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Ainda, segundo as autoras, a valéncia ou polaridade afetiva vai constituir a
emocao. As autoras basearam-se em Varela e Depraz (2000), para dizer que
nossa experiéncia € constituida por valores, e o valor ndo é um julgamento do
conteudo cognitivo do mundo e sim um sentir, que tem a sua poténcia aumentada
e diminuida, como se o mundo ora fosse luminoso, ora sombrio. Em uma
abordagem bioldgica da relacdo entre a emocgéo e cognicdo, 0s autores tomam
como base o trabalho de um autor chamado Husserl no campo da genética e
entendem gque o mundo ganha forma através da forca afetiva, pois é através dela
que nos orientamos nele (VARELA e DEPRAZ, 2000 p.147). A ideia deste autor é
que nos somos afetados por alguma forca que acaba nos orientando sobre nosso
espaco no mundo, ou seja, qualquer coisa que nos afete, vai resultar em outro
afeto, pelo fato de termos uma no¢cédo do mundo-préprio.

Rocha e Kastrup (2009) exemplificam, contando a historia de um carrapato
gue mesmo sem poder enxergar busca suas necessidades através do afeto. Pois
€ o afeto da luz que faz com que a fémea fecundada busque um arbusto que Ihe
agrade, e € por afeto do cheiro exalado por suas presas que ele sabe onde se
alojar. Outro exemplo é o quando cegos tém seus afetos auditivos e tateis
agucados e desenvolvidos por serem 0s Unicos meios de se orientarem no
mundo. Segundo Rocha e Kastrup (2009) “A cognig&o surge no acoplamento com
o mundo, nas acfes que executamos, por isso nao se separa do plano dos afetos
e das emocdes”. Por isso, € preciso considerar os afetos e as emocdes em
conjunto.

Na otica de Piccolo (2009), Antonio Damasio e Daniel Goleman sdo 0s
pesquisadores mais citados no ambito de pesquisas relacionadas a importancia
entre a relacdo da emocédo com a cogni¢cdo. Damasio comprovou a importancia
das emocdes no sistema cognitivo quando provou que uma pessoa com falta no
sistema afetivo, ocasionada por uma leséo cerebral, pode fazer com que ela nado
consiga tomar decisbes e construir pensamentos sobre o seu futuro. Pois é
através da cognicdo que o individuo interpreta e compreende o mundo enquanto
as emocgOes agem no processo de tomada de decisdo. Por isso, quando né&o
tomamos uma decisdo de forma racional e logica, € comum que decidimos por

aguilo que seja “uma coisa boa” ou que “deu vontade”.
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Os componentes afetivo e cognitivo encontram-se presentes em todas as
acOes, onde o cognitivo atribui significado e o afetivo atribui valor. Ja Ortony et al.
(2004) dizem que o afeto € um pré-requisito para estabelecer memdrias de longo
prazo, portanto pode-se considera-lo nos processos de aprendizagem, pois

influencia o estudante a prestar atencao para aprender (PICCOLO, 2009).

1.5.1 Afetividade na Aprendizagem

O auto Ribeiro (2010) apresenta estudos que mostram que a afetividade
esta diretamente relacionada a aprendizagem dos alunos, pois é por via dela que
a aprendizagem se realiza. Na otica de Pereira (2007), como a construcdo do
conhecimento acontece acerca de interacdes, sejam elas: historicas, sociais e
biolégicas, torna-se necessario aprender a lidar com a afetividade, assim como se
lida com outros aspectos cognitivos, como a escrita, por exemplo. Com isso, 0s
autores Saint-Laurent, Giasson e Royer (1990) dizem que o professor jamais deve
desconsiderar a afetividade na aprendizagem.

Segundo Sant’Ana et al. (2010), a aprendizagem dos estudantes, bem como
a educacado, seria mais eficaz se considerasse a afetividade e a cognicéo,
diferente do que se vem praticando. O ensino de hoje é como se fosse uma
conducdo racional. Os estudantes sao simplesmente conduzidos e néo
compreendem o sentido do que aprendem e os professores, que conduzem o0s
estudantes, muitas vezes, ndo conseguem repassar 0s conteudos, ou ndo sabem
qgue objetivos querem atingir passando aqueles conteudos, ou mesmo néao
compreendem os contetdos que estdo ensinando.

Portanto, a relacdo entre professor e estudante pode contribuir no processo
de aprendizagem, pois o0 professor que incentiva o estudante troca ideias,
demonstra afeicéo e faz elogios, o que motiva o estudante a aprender. Segundo
Ribeiro (2010) “fica evidente que o0s estudantes apreciam mais as disciplinas
ministradas por professores com o0s quais se relacionam melhor”. Entdo, segundo
a autora, os professores deverdo receber formacéo relativa ao dominio afetivo.
Admite que a dimensao cognitiva é realmente necessaria, mas insuficiente na

aprendizagem dos estudantes.
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A sequir, serdo descritos alguns trabalhos contendo alguns experimentos

que mostram a relagéo entre emogao e cognigao.

1.5.2 Trabalhos Relacionados a Emocéao e Cognicao

Em um de seus trabalhos, Ribeiro (2010) realizou um estudo em
documentos cientificos e governamentais onde constatou a importancia da
afetividade na aprendizagem escolar, mas em contrapartida, identificou que a
afetividade parece estar sendo negligenciada pelos professores, tanto dos cursos
do ensino fundamental, quanto dos de ensino superior. Buscando uma explicagcéo
para o problema, foram analisadas caracteristicas dos professores, que dizem
respeito aos aspectos cognitivos, emocionais e afetivos.

A autora evidenciou em sua pesquisa que, quando um estudante tem um
bom relacionamento com o professor, a disciplina que ele ministra se torna mais
apreciavel e interessante para o estudante, pois a conduta deste professor faz
com gue o estudante se motive e dedique-se aos estudos. ISso prova que para
motivar um estudante ndo existe uma técnica, mas sim uma relacdo que se
estabelece de maneira positivamente afetiva entre professor e estudante.

Entretanto, apesar da afetividade ser considerada como fator fundamental
para a relacdo educativa entre estudante e professor, por ser responsavel pela
criacdo de um clima que de certa forma facilita a construcdo do conhecimento no
estudante. Ainda, assim, a importancia da afetividade ndo esta sendo trabalhada
em sala de aula e muito menos na formacao de novos professores (RIBEIRO,
2010).

No trabalho de (ALVES et al., 2011) os autores afirmam que nos processos
cognitivos existem dois componentes: a acomodacdo e a assimilacdo. Na
assimilacdo, o organismo assimila estimulos externos e também recuperam o0s
internos, ou dirigido pelo conhecimento prévio. JA na acomodacao o individuo
prende-se aos estimulos externos e atualizam as estruturas internas em funcao
deles.

Segundo estes autores, foram realizados alguns experimentos que tinham
como objetivo testes acerca da relacdo do estado de humor com 0s processos

cognitivos, acomodativos e assimilativos através de uma geracéo ativa. Tiveram
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como conclusdo que os participantes que foram submetidos a estados afetivos

positivos tiveram suas estruturas de conhecimento internalizado ativadas. O

experimento e sua metodologia, bem como seus autores, podem ser observados

no quadro.

Quadro 12: Trabalhos que investigam a relacao entre

Autor

Bless e
Clore
(1996)

Bless et
al. (1996)

Fiedler et
al. (2003)

Experimento ou Metodologia

Induziram humores alegres e
tristes nos participantes e logo
apos apresentarem-lhes uma
gravacao contendo
informacdes sobre scripts de
atividades conhecidas, como a
de um jantar, por exemplo,
alguns comuns como sentar-
se a mesa, pegar o garfo,

servir o prato... E outros
incomuns como colocar o
guardanapo no colo por

exemplo. Apés aplicou-se um
teste de memoaria surpresa.

Elaboraram grupos de
personagens com estereotipos
bem definidos como: ladréo,
politico e traficante. Alguns
com informacdes consistentes
e outros ndo. Neste caso
também se aplicou um teste
de memoria.

Apresentaram a um grupo de
pessoas uma lista de verbos
precedidos de verbos
semanticamente equivalentes.
Os participantes tinham que
ler os pares associados, e
gerar a metade dos verbos a
partir das letrras iniciais. Antes
da apresentacdo das palavras
0s participantes foram
induzidos a estados afetivos,
logo apoés realizaram um teste
de recordacéao.

Resultad os
Verificou-se que 0s
participantes de humor

alegre, se lembraram de
mais atividades no script
inclusive das atividades

gque eram incomuns,
enquanto os participantes
de humor triste

recordaram de um numero
bem menor de atividades.

Os participantes com
humor positivo se
lembraram de mais dos
julgamentos consistentes
sobre o estere6tipo do que
0S negativos.

Os participantes
colocados sobre estado
positivo recordaram-se de
mais palavras geradas, e
0os de estado negativo,
recordaram-se mais das
palavras lidas.

Fonte: (ALVES et al., 2011)

a emocao e a cognicao.

Conclusao

O humor positivo
aciona estruturas
de conhecimento
internalizado e
enfatizam

confiangca em que

0s  participantes
tém nessas
estruturas.

Este teste
demonstrou uma
ativacao das
estruturas de
conhecimento
internas com

maior prevaléncia

sobre 0S
participantes  eu
tinham humor
positivo.

O teste
demonstrou  que
0s  participantes
colocados sobre
efeito de estado
positivo  tiveram
maior capacidade
de recorar as

palavras geradas.
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No experimento de (ALVES et al.,, 2011) participaram 32 pessoas com
idades entre 17 e 38 anos. Destes, 22 realizaram o experimento com uma tarefa
de distracdo, enquanto 10 participantes realizaram o experimento sem tarefa de
distracdo. Em cada um dos grupos, metade dos participantes foi induzido a humor
negativo e a outra metade a humor positivo.

Utilizou-se para o experimento uma lista de 96 palavras, estas compostas
metade por substantivos e a outra metade por verbos. Estas palavras também
possuiam valéncias positivas e negativas, meio a meio, assim como no estudo de
Rossel e Nobre (2004). E os substantivos também eram semelhantes
semanticamente ao verbo. Dos 48 verbos, a metade estava com a grafia completa
e a outra metade incompleta, por exemplo: completa: estragar; incompleta: am_r.

O experimento consistia na apresentacao de estimulos com treino contendo
seis provas. Cada verbo era precedido de um substantivo, e a ordem era essa:
substantivo e verbo até o fim. A tarefa era ler o substantivo e falar o verbo em voz
alta.

Os resultados do experimento mostraram que a tarefa de distracdo age
efetivamente nos estados de humor negativos. Isso comprova que os estados de
humor positivo levam a processos assimilativos, pois nestes nao agiram as
tarefas de distragdo, enquanto os acomodativos operam sobre estado de humor

negativo.

1.6 Estratégias de Aprendizagem ou Téticas de Ensin 0

Segundo Souza (2010) uma estratégia de aprendizagem envolve o0s
recursos que o estudante vai utilizar para aprender um contetdo ou desenvolver
uma habilidade. Ja segundo Lopes da Silva e Sa (1993) as estratégias de
aprendizagem também podem ser definidas como “planos formulados pelos
estudantes para atingirem os objetivos de aprendizagem e, em um nivel mais
especifico, como qualquer procedimento adotado para a realizacdo de uma
determinada tarefa” (p.19).

Embora existam varias classificacfes para as estratégias de aprendizagem,

Souza (2010) as divide em duas: cognitivas e metacognitivas. As cognitivas estao
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relacionadas com a execucéo das tarefas enquanto as metacognitivas consistem
na organizacédo e avaliagdo do uso das cognitivas.

Para haver uma melhoria no processo de aprendizagem, o professor deve
conseguir perceber e trabalhar com o estudante os aspectos mais positivos de
seus processos cognitivos. Ou seja, conhecer e saber como ele deve apresentar
a informacdo ao estudante, utilizando estratégias de aprendizagem que
favorecam um entendimento ou aprendizado com maior qualidade por parte do
estudante. Assim, a absorcdo das informacfes sera mais rapida e
consequentemente o conteudo terd a chance de ser aprendido, ou sera de mais
facil aprendizado. Com isso, entendendo o conteldo, o estudante consegue
manter-se motivado durante o curso, fazendo com que sua motivacao o leve a
uma aprendizagem prazerosa e com bons resultados.

Souza (2010) afirma que durante o processo de aprendizagem de um
estudante, alguns fatores motivacionais como crencgas, por exemplo, podem
influenciar em sua motivacdo. Dentre estes fatores, o autor discute trés variaveis
motivacionais que ele acredita ter relevancia entre os aspectos: auto eficacia,
valor da tarefa e tipos de meta.

Sobre o conceito de auto eficacia, apos revisdo de literatura, Souza (2010)
encontra pesquisas que trazem sucessivos resultados positivos acerca de que o
estudante, ao perceber a sua prépria capacidade, tende a se motivar e se tornar
mais persistente frente as dificuldades. Também aceitam tarefas desafiadoras e
conseguem controlar-se quanto a ansiedade, o que acaba influenciando o seu
controle ou auto regulacao da aprendizagem.

Quanto ao aspecto de valor da tarefa, este é explicado pelo autor como um
componente de carater quantitativo, formado por pesos de variaveis analisadas
pelo estudante ao fazer uma tarefa que sao: utilidade, importancia e interesse. Ou
seja, 0 quanto é importante a realizacdo daquela tarefa, para que ela vai servir e
quanto isso significa para o estudante ou quéo interessado nela ele esta. O autor
ainda ressalta a importancia de deixar claro aos estudantes qual utilidade aquele
conteudo ou aquela disciplina tem dentro do curso. Assim, este esclarecimento
pode ser decisivo para despertar o interesse do estudante por uma determinada

fase do curso.
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J& as crencas sobre os tipos de metas apresentam dois grandes grupos:
meta aprender que esta relacionada a aprender e aperfeicoar os conhecimentos,
no qual o estudante se preocupa em realmente aprender, sem se preocupar com
as notas. Por isso, estes estudantes geralmente escolhem tarefas mais
desafiadoras que podem trazer um maior numero de informacdes,
consequentemente enriqguecendo a sua aprendizagem. Ja a crenga de meta por
desempenho esta relacionada ao estudante evidenciar as suas capacidades, ou
seja, obter as melhores notas, superando as notas dos colegas. Por isso, estes
estudantes preferem atividades mais faceis, e menos desafiadoras, para que
sempre possam obter éxito. Neste sentido, 0s estudantes que estdo inseridos
neste grupo de meta por desempenho tém uma certa preocupacdo em ser
julgado. O autor ressalta a importancia do estudo realizado por Shir e Alexander
(2000) sobre os tipos de feedback do desempenho dos estudantes para cada tipo
de meta.

A segquir, serdo abordados alguns estilos de aprendizagem, seus conceitos e

caracteristicas de acordo com a 6tica de alguns autores.

1.7 Estilos de Aprendizagem ou Estilos Cognitivos

Para Zerbini (2008), os estilos de aprendizagem se referem as preferéncias
dos estudantes na hora de estudar, ou seja, a preferéncia por determinados
comportamentos de estudo focados no contexto das atividades de aprendizagem,
como: forma de estudo: individual ou em grupo; ambiente em que prefere estudar;
temperatura do ambiente; entre outros. Ja4 as estratégias de aprendizagem se
referem as habilidades cognitivas ou comportamentais, utilizadas pelo estudante
durante a aprendizagem.

Ja para Bechara et al. (2011), estilos de aprendizagem séo as diferentes
formas de os individuos adquirirem e processarem a informacao, e as diferentes
formas com que eles respondem a diferentes técnicas de ensino. Como nenhum
estudante é igual, cada um possui diferentes habilidades e preferéncias, os estilos
ajudam entdo a caracterizar estas diferencas que existem entre eles.

As tecnologias da informacao e comunicacao (TICs) podem ser utilizadas a

fim de promover o desenvolvimento pessoal ou coletivo no ambito da educacéo.
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Mas para atender diferentes perfis de estudantes, é interessante conhecer os
seus estilos de aprendizagem. Pois, quando o professor tem conhecimento do
estilo de aprendizagem do estudante, fica mais facil de escolher a melhor tatica
ou metodologia a ser utilizada para obter bons resultados em sua aprendizagem
(MOZZAQUATRO et al., 2012).

Segundo as autoras, existem varias dimensdes dos estilos de aprendizagem
disponiveis na literatura. As de maior relevancia estédo descritas a seguir:

Modelo de Butler: Apresenta cinco dimensdes de estilos de aprendizagem,

como pode-se visualizar na figura 18.

Figura 18: Dimens@es dos estilos de aprendizagem de Butler

“
Modelo Butler
.
[ ]
r - r - F - !’ - r -
Realista Analitico Pragmatico Pessoal Divergente
% r " . " o Y o " o
F “ I A F N 4 N f b
& . . . ’ Prestativos e Possibilidades
Agoes e Analise Logica Fomulas - de Mud
Resultados Estrategicas Apoiadores e Mudanca
. r %, r . y . J Y .

Fonte: MOZZAQUATRO et al. (2012).

Neste modelo, € possivel observar na figura 18, os estilos de aprendizagem
e as caracteristicas que definem os portadores destes estilos. Estes sdo: Realista:
Que pertence a estudantes que apreciam acdes e resultados na aprendizagem;
Analitico: Estudantes que se caracterizam pela analise logica; Pragmatico:
Gostam de férmulas estratégicas; Pessoal: Sdo prestativos e apoiadores, e
Divergente: Sempre apresentam ou enxergam possibilidade de mudanca.

Modelo de Honey e Munford: Neste modelo, os estilos sdo divididos de

acordo com quatro caracteristicas, conforme figura 19.
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Figura 19: Dimens@es dos estilos de aprendizagem de Honey e Mu  mford.

Modelo Honey-

Mumford
|
] ]
r - il - il - r e
Ativo Reflexivo Tedrico Pragmatico
N . % r % . N J
y -, i - r - r N
Novas Gostam de Analisar e Férmulas
Experiéncias Observar Sintetizar Estrategias
L. g N 7 N F N r

Fonte: MOZZAQUATRO et al. (2012).

Na figura 19 pode-se observar quatro estilos e suas principais caracteristicas
gue sao: Ativo: Onde os estudantes sdo atraidos por novas experiéncias;
Reflexivo: S&o pessoas observadoras; Teodrico: Gostam de fazer andlise e
sintetizar o conteldo; e Pragmatico: Gosta de formular estratégias.

Modelo de Felder e Silverman: Baseado em outros modelos, apresenta

dimensdes mais relevantes cientificamente, como pode-se observar na figura 20:

Figura 20: Dimens@es dos estilos de aprendizagem de Felder e Silverman

Felder e
Silverman

Sensorial Intuitivo Visual Verbal Ativo Reflexivo Sequencial Global

Métodos Novas Lembra Lembra Novas Gosta de Caminhos Vis3o de um
Estabelecidos Possibilidades Visualmente Verbalmente Experiéncias Observar Logicos todo
.

Fonte: MOZZAQUATRO et al. (2012).

Segundo os autores do modelo, os estilos de aprendizagem séo definidos de

acordo com as formas com que os estudantes recebem e processam as
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informagdes. Portanto sao considerados estilos: Visual-Verbal: retencdo da
informagéo; Sensorial-Indutivo: Percep¢do da informacgdo; Ativo-Reflexivo:
Processamento da Informacao; e Sequencial-Global: Organizacédo da informacao.
Para identificar os estilos de aprendizagem através deste modelo, foi
desenvolvido um instrumento chamado Index of Learning Styles Questionaire
(ILS). O ILS é um questionario elaborado por Felder e Soloman (1999), que
permite a classificacdo do estilo cognitivo do usuéario. E um formulario de facil
preenchimento onde cada pergunta tem apenas duas opcoes.

Modelo de Kolb: Divide os estilos de acordo com as habilidades do
estudante. Assim, eles podem ser classificados como: Divergente, Assimilador,

Convergente e Acomodador, conforme ilustrado na figura 21.

Figura 21: Dimens0@es dos estilos de aprendizagem de Kolb

Modelo Kolb
|
| |
' I N “ 7 "
Divergente Assimilador Convergente Acomodador
" ¥ " 7 & " r
F - I A b r "
Possibilidade de Raciocinio Raciocinio Experiéncia
Mudanca Indutivo-Légico Dedutivo-Légico Concreta
b J N r . . .

Fonte: MOZZAQUATRO et al. (2012).

Quanto as caracteristicas destes estilos, entende-se por Divergente: Quem
costuma encontrar possibilidades de mudanca; Assimilador: Quem costuma ter
raciocinio-légico agucado; Convergente: Raciocinio-pratico; e Acomodador:
Experiéncia concreta.

Assim, segundo Mozzaquatro et al. (2012), de posse do conhecimento do
estilo de aprendizagem do estudante, o professor entdo pode elaborar estratégias
de aprendizagem especificas e eficazes ao estudante.

Na tentativa de inferir os estilos de aprendizagem dos estudantes, muitas
pesquisas foram realizadas. Neste sentido, pode ser citado, como exemplo, 0

trabalho de Bativa (2011) onde os autores desenvolveram uma ferramenta para
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identificar o perfil de estudantes, utilizando dois inventarios dos modelos
desenvolvidos pelos autores Felder et al. (2002), Keirsey (1998) e Inteligéncias
Multiplas de Gardner (1994). No desenvolvimento da ferramenta foram utilizados
quatro tipos de questionario, a fim de identificar o perfil e o estilo de aprendizagem
dos estudantes. Diferente das outras ferramentas, ela apresenta mais de um perfil
para cada estudante e disponibiliza informagdes em seu banco de dados.

A seguir, serdo abordados assuntos pertinentes a adaptacdo de AVAs de
acordo com caracteristicas dos estudantes. Apds, serdo descritos alguns

trabalhos relacionados ao tema.

1.8 Ambientes Virtuais de Aprendizagem Personalizav  eis

Cada estudante é um ser individual, com suas preferéncias, habilidades e
dificuldades. Geralmente, os contetdos disponibilizados nos AVAs sdo iguais
para os estudantes de um curso em comum. Mas, assim como existem diferencas
entre os estudantes, os conteudos também deveriam ser apresentados ou
trabalhados de maneira diferente.

Segundo Geller (2004), as caracteristicas individuais de cada individuo
devem ser respeitadas, assim como o seu ritmo de estudo. Por isso, ha uma
importancia em mecanismos que possam promover a aprendizagem respeitando
estes fatores.

Incorporando &reas como Inteligéncia Artificial, Psicologia e Hipermidia
Adaptativa é possivel promover uma adaptacdo mais individualizada dos AVAs,
de acordo com as caracteristicas dos estudantes, intensificando assim a interacéo
e a cooperacao entre os envolvidos no ambiente.

Segundo Wilges et al. (2007), aplicando metodologias de ensino
diferenciadas, pode-se resgatar estudantes com dificuldades de aprendizagem.
Claro que a autora considera inviavel uma aula diferenciada de maneira
presencial. Aléem de inviavel, também impraticavel, pois nenhum professor iria
conseguir explicar de forma diferente a cada estudante em uma mesma sala de
aula. Mas, tratando-se de um AVA, esta forma de ensino, que se pode dizer

“personalizada”, é considerada.
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Os AVAS devem apresentar aplicagbes ricas em interatividade e design, a
fim de motivar e chamar a atencdo dos estudantes para a aprendizagem. O
principal desavio enfrentado frente aos cursos através destes ambientes estao
diretamente relacionados em manter a motivacédo do estudante.

Ainda, segundo Wilges et al. (2007), os processos de auto-avaliacdo nos
AVA podem contribuir no processo de conducgéo da aprendizagem do estudante
por meio de acompanhamento e feedback ao longo do curso. Portanto, os
processos de auto-avaliagdo, somados a interacbes do agente em busca de
informagdes sobre o estilo de aprendizagem dos estudantes, podem facilitar a
adaptacao de um AVA aos diferentes estilos de aprendizagem.

Por isso, em alguns momentos neste trabalho, além da inferéncia da
emocao e do estilo cognitivo do estudante, o agente tutor sugere que o estudante
mostre feedback sobre as suas dificuldades dentro do ambiente. Estas
informacdes sédo salvas em banco de dados para serem usadas como subsidios
para novas interagées com o estudante.

A segquir, serdo descritos alguns trabalhos relacionados a adaptacdo de
AVAs de acordo com alguns critérios, sejam emoc¢ao ou estilo de aprendizagem
do estudante.

1.8.1Trabalhos Relacionados a AVAs que se adaptam a os Estilos de

Aprendizagem e/ou Emocao dos estudantes

Geralmente os AVAs apresentam o mesmo material didatico para todos os
seus estudantes, e isso pode fazer com que o resultado do aprendizado nao seja
0 mesmo entre todos, por conta das diferentes caracteristicas cognitivas que cada
estudante possui (BREMGARTNER et al., 2011).

Além disso, os autores acreditam que apesar dos professores e tutores
estarem sempre interagindo com os estudantes, respondendo suas duavidas, este
gerenciamento da interagdo muitas vezes nao existe. Por isso Bremgartner et al.
(2011) prop6em uma camada de inteligéncia formada por um sistema multiagente
qgue indigue um estudante do perfil adequado para tirar as ddvidas de um

estudante do mesmo curso. Assim, a adaptacdo ocorre na personalizacdo do
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conteudo apresentado ao estudante, e o0s colegas aptos podem auxiliar os
colegas a vencerem suas dificuldades dentro do ambiente.

No trabalho de Geller (2004) os estudantes respondem a um questionario
que tem como funcao identificar o estilo cognitivo predominante do estudante. A
partir deste resultado, serdo indicadas algumas ferramentas e materiais
preferenciais, bem como as estratégias de ensino mais adequadas ao
determinado estudante. Assim, o professor pode se apoderar de informacdes
pertinentes a sugestdes de atividades de preferéncia do determinado estilo
cognitivo.

Apés a identificacdo do estilo cognitivo do estudante, o sistema se adapta de
acordo com as estratégias priorizadas pelo professor para o determinado estilo
predominante. Portanto, o sistema conta com dois agentes: O identificador, que &
responsavel por identificar o perfil do estudante; e o agente adaptador, que
recebe os dados do agente identificador e adapta o curso de acordo com o estilo
cognitivo predominante do estudante.

Com o objetivo de identificar os estilos de aprendizagem predominantes em
um grupo de estudantes, a fim de levantar informacdes para subsidiar a
construcdo de material instrucional, Silva et al. (2011) utilizaram o inventario Index
of Learning Styles (ILS) para buscar e classificar grupos de estudantes
universitarios em estilos: Ativo/Reflexivo, Sensorial/lntuitivo, Visual/Verbal e
Sequencial/Global, segundo os autores Felder e Soloman (1999).

Estes estudantes foram agrupados, com o uso da técnica de algoritmos
genéticos, de acordo com o0s seus estilos. Para os célculos foi utilizada uma
amostra de 54 estudantes de uma turma num total de 120, todos regularmente
matriculados no curso de Ciéncia da Computacdo do Centro Universitario
Salesiano de Sao Paulo, unidade de Lorena. O resultado obtido da pesquisa foi
gue os estilos cognitivos: ativo, sensorial, visual e sequencial eram o0s
predominantes nesta turma. O principal objetivo da pesquisa era identificar os
estilos predominantes para que os profissionais da educacdo pudessem
personalizar as aulas e o material didatico de acordo com as caracteristicas e
preferéncias de cada grupo.

No trabalho de Wilges (2007), o AVA se adapta de maneira diferenciada de

acordo com o perfil do estudante identificado pelo agente. Neste ambiente, as
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intervencdes do agente tutor podem ter diversos objetivos como: questionar o
estudante sobre a matéria ou expressar sentimentos ao estudante. O principal
objetivo deste trabalho era capturar os perfis dos estudantes e adaptar-se de
acordo com a capacidade e realidade de cada um.

Em Oliveira et al. (2012), os autores construiram uma proposta de
framework conceitual com o objetivo de permitir a um AVA integrar hipermidias
adaptativas. Nesta pesquisa € investigada a evolucdo de um sistema usado para
preparar testes de proficiéncia em japonés, o contetdo € adaptado de acordo com
0 que o sistema coleta de informagbes de desempenho do estudante, n&o
levando em conta diretamente o perfil de aprendizado dele.

Segundo Bica et al. (2001), realizar uma modelagem cognitiva de um
estudante, se tratando de Sistemas Tutores Inteligentes (STIs), € um grande
desafio por adaptar a apresentacdo dos conteudos de acordo com o estilo
cognitivo do aprendiz.

No trabalho dos autores citados no paragrafo anterior, os estilos cognitivos
dos estudantes eram inferidos através da aplicacdo de um teste psicoldgico
chamado Teste Ross dos Processos Cognitivos. Este teste classificava-os em
quatro estilos: Analdgico-Analitico, Concreto-Genérico, Dedutivo-Avaliativo e
Relacional-Sintético.

A construcdo do material instrucional foi feita por uma equipe do projeto
Tapejara, formada por psicélogos, pedagogos, técnicos de desenvolvimento de
paginas web e por um especialista no dominio do curso. Cada pagina foi
desenvolvida com recursos pertinentes as caracteristicas de cada estilo cognitivo.
Assim, um mesmo conteudo pode ter diferentes formas de apresentacéo.

O projeto PAT2Math é um STI desenvolvido por Jaques et al. (2010) que
considera as individualidades dos estudantes. E de natureza interdisciplinar, pois
propde o ensino de Algebra Elementar, o que exige a participacio de profissionais
de varias areas no projeto. O sistema usa estilo de aprendizado variavel de
acordo com o estudante, e contém um agente tutor que controla as taticas de
ensino.

No trabalho de Mateus et al. (2011), os autores desenvolveram um maodulo
adaptativo para acompanhar o desempenho dos estudantes dentro do AVA. A

avaliacdo do desempenho do estudante era feita a partir do resultado de
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avaliacOes tedricas e praticas em processo. Estas entdo serviam para alimentar
uma modelagem utilizando a técnica de légica difusa.

Assim, alguns dados sao extraidos do banco de dados do AVA como: 0s
logs ou caminhos que o estudante percorre durante o curso; tempo de resposta
de exercicios; data e acdo para saber se ele estava avancando ou retrocedendo
nas questdes e a resposta dos estudantes. Estes dados séo considerados como
informacdes relevantes para o reconhecimento da aprendizagem do estudante.

Os autores entdo construiram um modelo fuzzy (difuso) que classificava o
desempenho, aplicando as variaveis linguisticas regular, bom e excelente, tanto
para o desempenho pratico como para o desempenho tedrico do estudante no
AVA. Assim, o ambiente se adapta mudando de nivel cada vez que constata que

o estudante atingiu um desempenho de nivel 60% que foi o adotado pela

instituicao.

No quadro 13, pode-se observar um comparativo entre estes trabalhos, com

as caracteristicas identificadas do estudante e o que fazer a partir destas

informacdes.

Quadro 13: Comparativo entre os trabalhos relaciona

Autor
BREAMGARTN
ER et al. (2011)

GELLER (2004)

SILVA (2011)

WILGES (2007)

OLIVEIRA
(2012)

Caracteristicas que inferem

O perfil dos estudantes a fim de
encontrar um perfil adequado
para tirar as dividas dos colegas.

Através de um questionario,
infere 0 estilo cognitivo
predominante no estudante.
Utiliza o Inventario Index of
Learning Styles (ILS) para buscar
e classificar grupos de estudantes
universitarios em estilos
cognitivos na o6tica de Felder e
Silverman.

Infere o perifl e as principais
caracteristicas de aprendizagem
do estudante.

Inffere o desempenho do
estudante de acorcdo com 0 seu
comportamento. Nao leva em
conta diretamente o perfil de

dos a AVAs que se adaptam

Adaptacéo e Proposta

Indica um estudante com o perfil adequado
para tirar as duvidas de um colega do mesmo
Ccurso.

A adaptacao é feita em funcéo de estratégias
que sdo priorizadas préviamente pelo
professor para cada estilo cognitivo.

Personalizacdo das aulas e o material
didatico de acordo com as caracteristicas e
preferéncias predominantes em cada grupo.

O agente tutor interage questionando o
estudante sobre a matéria ou expressando
sentimentos ao estudante.

Prop6e um framework conceitual para
construgcdo de AVAs que integram hipermidias
adaptativas, onde o sistema se adapta de
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BICA et al.

JAQUES et al.

MATEUS et al.

aprendizado.

Infere o0 estilo cognitivo do
estudante a partir da aplicacdo de
um teste chamado de Teste Ross
dos Processos Cognitivos.

Infere estilo cognitivo e estado
emocional do estudante de
acordo com o seu comportamento
dentro do AVA.

Inffere o  desempenho do
estudante a partir de um maddulo
adaptativo. Este analisa os
comportamentos do estudante no
AVA e os submetem a um modelo
fuzzy que classificava o]

acordo com as informacdes de desempenho
do estudante.

Profissionais de varias &reas reuniram-se
para construir as paginas dos conteudos de
acordo com as caracteristicas de cada estilo
cognitivo. Assim o contelido é apresentado em
raz&do do estilo cognitivo.

Propde o ensino de Algebra Linear dentro de
um AVA que se adapta de acordo com o
estado emocional e o estilo cognitivo do
estudante.

Neste trabalho o AVA se adapta aumentando
ou diminuindo niveis. Quando o estudante
atinge um nivel de desempenho igual ou maior
a 60% o ambiente se adapta, aumentando o
nivel de seus conteudos.

desempenho pratico e teorico do
estudante.
Fonte: A autora (2013).

Como pode-se observar neste comparativo dos trabalhos relacionados, séo
poucos 0s que além de considerar o estilo cognitivo dos estudantes, considera

também a sua emocéao.

1.9 Método Clinico de Piaget

O Meétodo Clinico de Piaget consiste na percepcdo do pensamento da
pessoa que esta sendo investigada. I1sso ocorre atraves da interpretacdo de suas
respostas durante a entrevista.

Delval (2002, p. 70) diz que no método clinico de Piaget “os sujeitos tém
uma estrutura de pensamento coerente, constroem representacoes da realidade a
sua volta e revelam isto nas respostas as entrevistas ou em suas acles se for
esta a proposta do método no momento”.

Este método informa ao examinador o que ele deve fazer antes do exame, o
que deve procurar fazer durante a sua aplicacdo e como avaliar as respostas.
Busca analisar a sequéncia dos pensamentos, diferente de outros métodos que
muitas vezes buscam apenas contabilizar o nUmero de respostas corretas.

Por isso, ao avaliar as respostas através do método clinico de Piaget, deve-

se fixar em analisar as justificativas que os entrevistados dao ap0ds as indagacoes
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feitas a eles, continuando um didlogo sistematico sendo dirigido de acordo com o
que o estrevistado vai respondendo (PIAGET, 2005).

O Método consiste em questionar a crianca sobre tudo aquilo que a
cerca. A hipbétese consiste em admitir que 0 modo como a crianca
inventa a solucéo revela algo de suas atitudes de espirito espontaneas.
Para que esse Método produza algum resultado, é preciso regula-lo
naturalmente por meio de um controle rigoroso, tanto no que se refere ao
modo de fazer as perguntas a crianga como no que diz respeito a
interpretacdo das respostas (PIAGET, 2005, p.18).
Portanto, método clinico € um procedimento em que o entrevistador coleta e
analisa dados do entrevistado durante uma entrevista. Acompanhando o
pensamento do entrevistado e fazendo subjec¢des as suas respostas, elaborando

sempre novas perguntas a partir das respostas do entrevistado.

1.10 Mineracéo de Dados

Em um banco de dados, existem varias informagfes. O ato de buscar por
uma informacgédo oculta e importante é conhecido como mineragédo de dados.

A Mineracdo de Dados também chamada em alguns trabalhos de Data
Minning, segundo (WITTEN e FRANK, 2005) consiste em encontrar e descrever
padrées em dados como uma ferramenta para fazer previsbes ou até mesmo
entendé-los. E utilizado frequentemente para ganho de conhecimento, e n&o
apenas para previsoes.

Portanto, minerar uma base de dados, consiste em procurar informacdes
interessantes. Como resultado de um processo de mineracdo de dados, pode-se
encontrar correlacdes, padrbes e tendéncias através do emprego de alguns
meétodos estatisticos propostos por algoritmos especificos.

Durante a mineracdo dos dados, podem ser aplicados diversos algoritmos
capazes de classificar ou associar os dados. A classificacdo gera modelos para
prever valores futuros. A associacdo permite prever padrbes que podem subsidiar
a tomada de decisdo com dados futuros (CARVALHO, 2012). O algoritmo de
classificacdo utilizado neste trabalho é o J48. Ja o algoritmo de associacéo
utilizado neste trabalho € o Apriori.

O algoritmo de classificacdo J48 € uma alternativa para gerar arvores de
decisdo, que segundo (WITTEN e FRANK, 2005) uma regra é gerada por cada
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folha, o antecedente da regra inclui uma condi¢do para cada né no caminho da
raiz para aquela folha, e a consequéncia da regra € a classe atribuida pela folha.

Ja o algoritmo Apriori é responsavel por encontrar padrées e fazer
associacbes entre os dados através da descoberta de padrbes calculando
ocorréncias em que uma determinada situagdo ou informagéo ocorre. Produz
regras de associacdo que prevéem multiplas consequéncias que devem ser
interpretadas (WITTEN e FRANK, 2005).

1.11 Consideragdes

No decorrer deste capitulo sobre a fundamentacao tedrica, foram descritos
métodos de inferéncia de emocdo e estilos cognitivos em estudantes que
interagem com ambientes virtuais de aprendizagem, bem como alguns trabalhos
relacionados a estas éareas. Ja na secdo 1.8 foram abordados assuntos
pertinentes a personalizacdo de ambientes virtuais e também foram citados
alguns trabalhos relacionados. Alguns trabalhos também trazem a adaptacao de
ambientes virtuais, considerando caracteristicas do estudante, como desempenho
e comportamento, por exemplo. E nas se¢bes 1.9 e 1.10, observa-se a
fundamentacéo tedrica sobre o Método Clinico de Piaget e Mineragéo de Dados,
que foram utilizados na validagcéao deste trabalho.

Na busca da personalizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem, este
trabalho utiliza a emocdo e o estilo cognitivo, para subsidiar a formulacdo de
taticas pedagogicas seguindo as estratégias de aprendizagem mais adequadas a
cada estilo cognitivo, segundo autores da area. No decorrer da interacdo, de
acordo com a emocao, e as interacdes do estudante com o AVA, este vai se
adaptantdo as necessidades e caracteristicas do estudante.

No préximo capitulo estdo descritos os procedimentos metodolégicos que

foram adotados para que os objetivos deste trabalho fossem atingidos.
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2. METODOLOGIA

Os objetivos da pesquisa foram identificados de acordo com as defini¢cdes de
SANTOS (2001), onde a pesquisa classifica-se em:

. Exploratéria: Realizacdo de um estudo teorico sobre o0s assuntos
relacionados.

. Descritiva: Levantamento das caracteristicas do assunto de acordo com 0s
resultados da pesquisa exploratoria.

. Experimental: Aplicacdo e teste das emocdes e dos estilos cognitivos de
aprendizagem dos estudantes em um ambiente virtual de aprendizagem.

Segundo os procedimentos de coleta de dados, esta pesquisa trata-se de
um estudo de caso, uma vez que sera aplicada em um ambiente virtual de
aprendizagem ja desenvolvido, com agentes pedagdgicos, resultado do projeto de
pesquisa de professores e estudantes do Departamento de Informética e do
Programa de PoOs-Graduacdo em Sistemas e Processos Industriais da

Universidade de Santa Cruz do Sul.

2.1 Procedimentos Metodolégicos

Para atingir os objetivos propostos, o trabalho foi dividido em seis etapas
durante todo o periodo de realizagdo da dissertagéo.

1. Estudo da relacdo entre a cognicdo e a emocao através de pesquisa
bibliografica tanto da area da computacéo afetiva, quanto da psicologia; Estudo
sobre métodos de inferéncia de emocdo de estudantes em AVAs através de
pesquisa bibliografica sobre métodos de inferéncia. Houve a realizacéo de testes
com o software desenvolvido por (BOHM, 2011), que analisa as expressdes
faciais capturadas através de uma webcam no momento de interacdo do
estudante com o AVA. Em um primeiro momento, este seria 0 método de
inferéncia utilizado neste trabalho, mas como nao obteve-se bons resultados em
sua avaliacédo final, para a validacéo deste trabalho optou-se por uma forma mais

simples, através de pergunta feita pelo agente sobre a emoc¢ao do estudante em
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determinados momentos de sua interagdo com o0 ambiente, onde o estudante
marca em uma caixa de didlogo a op¢ao correspondente a sua emocao.

2. Estudo sobre os estilos cognitivos de aprendizagem abordados no
AVA. Na inferéncia do estilo cognitivo de aprendizagem do estudante, optou-se
pela utilizagdo da rede neural artificial que define o estilo cognitivo do estudante,
desenvolvido por (FLORES, 2013). A classificacdo é feita através de um
questionario onde os estilos sao definidos a partir de uma rede neural que analisa
as respostas do estudante. Este questionario também foi integrado ao AVA do
projeto para proporcionar a classificagdo do estilo cognitivo de aprendizagem do
estudante no momento em que ele efetua o seu cadastro no sistema.

3. Estudo das caracteristicas dos estilos de aprendizagem e elaboracéo
de duas estratégias de aprendizagem diferentes para cada uma das trés paginas
de conteudos que sao abordados no curso do Novo Acordo Ortografico, que foi o
curso escolhido para ser utilizado neste trabalho.

4. Para inferir a emocao do estudante, € necessario definir momentos
durante a interagcdo com o AVA, para que sejam captadas suas imagens atraves
da webcam, e a emocao inferida através da analise das imagens. Ou, no caso
deste trabalho, através de uma caixa de dialogo apresentada ao estudante pelo
agente pedagdgico. Os momentos em que a emocdo € inferida foram
estabelecidos de acordo com regras contidas no agente pedagdgico para sua
atuacao no ambiente.

5. A partir da inferéncia da emocéo e do estilo cognitivo de aprendizagem
do estudante, o ambiente deve adaptar as interacbes e as estratégias de
aprendizagem. Por isso, nesta etapa, foram realizados estudos sobre possiveis
adaptacdes de AVAs de acordo com a emocdo e estilo de aprendizagem do
estudante. Para isso, foi feita uma pesquisa bibliogréfica para identificar e definir
possiveis alteracbes nos AVAs, dependendo da emocgdo e estilo cognitivo de
aprendizagem inferido. Esta adaptacdo tem o objetivo de proporcionar uma
melhoria no processo de aprendizagem do estudante, com a apresentacdo do
conteddo segundo seu estilo cognitivo e emocao.

6. Realizar avaliagcdo no AVA, com o objetivo de perceber melhorias no
processo de aprendizagem do estudante. Sendo positivos os resultados obtidos,

sera possivel comprovar a hipétese do trabalho: que é verificar se um AVA, capaz
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de adaptar-se as emocdes e ao estilo de aprendizagem do estudante, pode trazer
melhorias em seu processo de aprendizagem. No processo de validagdo do
trabalho foram realizados testes com dois grupos de estudantes, um formado por
13 estudantes do ensino medio, sendo 8 do sexo masculino e 5 do sexo feminino,
todos com faixa etaria entre 14 e 18 anos. O outro grupo € formado por 7
estudantes do ensino superior, sendo 6 do sexo masculino e 1 do sexo feminino,
todos com faixa etaria entre 17 e 25 anos. Foram utilizados o Método Clinico de
Piaget e técnicas de Mineracdo de Dados para avaliar os resultados. Com a
validacdo através de Método Clinico de Piaget, os estudantes s&o entrevistados
antes e depois de utilizarem o AVA. Estas entrevistas tém o objetivo de buscar
através do questionamento e contra argumentacdes a percepcdo do estudante
sobre o ambiente nos dois momentos. Ja na validacdo através de técnicas de
Mineragdo de Dados, o objetivo é encontrar informagfes importantes e relevantes
ao trabalho, nos registros que ficaram salvos no banco de dados do AVA, depois
que os estudantes fizeram o curso.

Para aplicar o Método Clinico de Piaget na validacdo deste trabalho, foi

seguida a estrutura da figura 22.

Figura 22: Estrutura da Validac&o pelo Método Clini  co de Piaget.

Entrevista individual antes do uso do
AMA,

|

Uso individual do AVA.

|

Entrevista individual apos o uso do
AVA,

|

Andlise das respostas dos
estudantes.

Fonte: (Autora, 2014).

Todo o processo consiste basicamente em quatro etapas. Na primeira etapa,
0s participantes sdo entrevistados individualmente. Na segunta etapa, eles
utilizam o AVA e participam do conteudo referente ao Novo Acordo Ortogréfico. Ja
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na terceira etapa eles sédo entrevistados individualmente apds o uso do AVA. E a
Gltima etapa consiste na andlise das respostas dos entrevistados. A seguir, serao
descritas detalhadamente cada uma delas.

Antes de participarem da primeira entrevista, 0s entrevistados assinaram um
termo de consentimento de livre esclarecimento (Anexo A). Apdés, 0 questionario
foi aplicado antes de utilizar o AVA (Apéndice B), este composto por cinco
questdes, cujo objetivo era analisar o conhecimento dos entrevistados antes da
interacdo com o AVA.

Depois da entrevista individual com os participantes, os mesmos utilizaram o
AVA referente ao curso do Novo Acordo Ortogréfico.

ApoOs o0 uso do AVA, os participantes foram submetidos a segunda entrevista
(Apéndice C) que consiste de trés questdes referentes a utilizacdo do AVA.

As respostas foram analisadas seguindo as etapas da figura 23.

Figura 23: Estrutura de Analise da Validacao.

Analize por questies para cada
grupo.

}

Diois grupos para a Validacao

Entrevista antes do usc do AVA
> Estudantes do Enzino Médio
Tk Entrevista depois do uso do AVA
; . - Enfrevista antes do uso do AVA
— Estudantes do Ensino Superior .
—_
- Entrevista depois do uso do AVA

Analize por questies para cada
grupo.

Fonte: (Autora, 2014).

Apos aplicar o Método Clinico de Piaget, a validacdo foi feita utilizando

técnicas de Mineracéo de Dados.

Para aplicar as técnicas na mineracao dos dados, as etapas da estrutura da

figura 24 foram cumpridas.
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Figura 24: Estrutura da Validagdo Através de Técnic  as de Mineracédo de Dados

Uso do AVA pelos estudantes que
participaram da validac&o.

v

Base de dados
populada.

v

Preparac&o ou pré-processamento
dos dados.

;

Aplicacédo de técnicas de Mineracao
de Dados.

'

Analise dos resultados.

Fonte: (Autora, 2014).

Durante a mineracéo, os dados foram submetidos a ferramenta Weka. Este
software foi escolhido porque é livre e muito utilizado para mineracdo de dados.
Ele foi desenvolvido por um grupo de pesquisadores da Universidade de Waikato,
Nova Zelandia (WEKA, 2013) que pesquisam sobre técnicas de Mineracdo de
dados. Nesta fase, podem ser aplicados diversos algoritmos capazes de
classificar ou associar os dados, como descrito na secdo 1.10 do capitulo 1. O
algoritmo de classificacdo utilizado neste trabalho é o J48. J4 o algoritmo de
associagao utilizado neste trabalho foi o Apriori. Mais informagdes sobre os dois
algoritmos também podem ser encontradas na sec¢do 1.10 do capitulo 1.

E importante ressaltar que antes de submeter os dados ao Weka
(ferramenta utilizada para realizar a mineracdo dos dados), os dados foram
previamente processados. A etapa de pré-processamento dos dados € uma das
etapas mais importantes do processo de mineracdo. Nela, os dados s&o
preparados, padronizados, e transformados de maneira que figuem adequados

para serem interpretados corretamente pelos algoritmos.
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Para atingir os objetivos propostos nas etapas descritas anteriormente,
foram executadas as atividades listadas na figura 22.

Figura 25: Atividades que serdo executadas no traba  lho.

Inferir a emocAo do estudante

Inferir o estilo de aprendizagem do estudante através de
questionario.

Integrar o método de inferéncia do estilo de
aprendizagem do estudante ao AVA.
Definir momentos em que a emocdo e o estilo de
aprendizagem do estudante serdo inferidos.

Definir as regras de interacdo e as estratégias e faticas
pedagogicas que serdo utilizadas para a adaptacdo do AVA
de acordo com a emocdo € o estilo de aprendizagem do
estudante.

Avaliar o AVA utilizando o Métedo Clinico de Piagete
técnicas de Mineracdo de Dados.
Fonte: Autora, 2013.

Ao final das etapas propostas, pretende-se responder a hipotese de que a
emocao infuencia na aprendizagem em um AVA, capaz de adaptar-se ao estilo
cognitivo dos estudantes com auxilio de agentes pedagdgicos no processo de
interagao.
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3. DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO E ESTUDO DE CASO

Neste capitulo descreve-se um experimento que tem como principal objetivo
validar o ambiente virtual de aprendizagem afetivo. Este AVA adapta seus

conteudos de acordo com o estilo de aprendizagem e emocédo do estudante.

3.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem Utilizado

O ambiente virtual de aprendizagem no qual foi desenvolvido o trabalho
pode ser visualizado na figura 23, que apresenta a tela inicial do ambiente
desenvolvido pelo grupo de pesquisa de professores e estudantes do
Departamento de Informatica e do Programa de Pos-Graduacdo em Sistemas e
Processos Industriais da UNISC. Pode-se visualizar também a presenca dos
agentes tutores inteligentes: Doris e Dimi, (frames da esquerda e direita

respectivamente). Doris € o0 agente tutor e Dimi 0 agente companheiro.

Figura 26: Tela inicial do AVA da UNISC

BUNISC

Uiizar Camera

Nadiesca, seja bem-vinda ao Sistema Tutor.

sar

Fonte: STI da UNISC, 2013.
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Este ambiente trata-se de um STI (Sistema Tutor Inteligente) que foi
desenvolvido por um grupo de pesquisas onde de acordo com Santos (2001), os
primeiros trabalhos vém sendo realizados desde o ano de 1998.

Atualmente, muitas pesquisas na area da computacao afetiva e educacéo a
distancia estdo sendo realizadas neste ambiente. Muitos resultados j& foram
atingidos com pesquisas que tém como principal objetivo proporcionar um melhor
aprendizado aos estudantes e usuarios em geral do ambiente. Com isso, 0
ambiente vem agregando funcionalidades no decorrer dos anos. Alguns destes
trabalhos podem ser encontrados em Santos et al. (2001), Frozza et al. (2009),
Silva et al. (2010), Schreiber et al. (2010), Frozza et al. (2011), Borin et al. (2012)
entre outros. A tabela 2 mostra a evolucéo das funcionalidades deste ambiente no
decorrer dos anos.

Analisando os dados da tabela 2, verifica-se que 0 projeto iniciou com
apenas um agente no ano de 2000, este agente era a Doris, que expressava trés
emocOes, sua funcdo era guiar o estudante dentro do ambiente e ela era
desenhada em 2D. O outro agente chamado Dimi foi desenvolvido no ano de
2002 e seu objetivo era agir como um agente companheiro. Os dois agentes
possuiam conhecimentos de dominio geral. Nos anos de 2005 e 2007, o ambiente
passou a utilizar redes bayesianas e testes de Ross para coleta de informacdes e
perfil do estudante. Em 2010 os agentes passaram a ter aparéncia em 3D e em
2012 foi estabelecido um protocolo de comunicacdo entre 0s agentes, que

modelou e padronizou a comunicacao entre eles (GRIESANG, 2013).

Tabela 2: Evolugdo do Ambiente Virtual de Aprendiza  gem da UNISC

Caracteristica 2000 2002 2005 2007 2009 2010 2011 2 012
Agente Doris Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Agente Dimi - Sim Sim Sim Sim Sim  Sim Sim
Guiar Estudante Sim Sim Sim Sim Sim Sim  Sim Sim
Coletar Informagdes - Sim Sim Sim Sim Sim  Sim Sim
Rede Bayesiana - - Sim Sim Sim Sim  Sim Sim
Teste de Ross - - - Sim Sim Sim  Sim Sim
Emocdes Déris 3 3 3 3 7 7 7 7
Emocdes Dimi - Fixa Fixa Fixa Fixa 2 2 2
Dominio de Gera Gera Gera Gera Gera Gera Gerale Geral e
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Conhecimento Doris | | | | | |

Dominio de Gera Gera Gera Gera Gera
Conhecimento Dimi ) | I I I I
Aparencia Doris 2D 2D 2D 2D 3D 3D
Aparéncia Dimi - 2D 2D 2D 2D 3D

Interacdo entre
agentes pedagogicos
Consideracdo da
afetividade e estilo de
aprendizagem do
estudante

Fonte: Adaptado de Griesang (2013).

especifico

Geral

3D
3D

especifico

Geral

3D
3D

Sim

Foco deste

Trabalho

Com base nos dados da tabela 2, observa-se que o AVA desenvolvido esta

em permanente processo de atualizagcdo e avango nas pesquisas. O proximo

passo € possibilitar com que este ambiente seja capaz de considerar as emocdes

e os estilos de aprendizagem do estudante, ou seja, fazer com que este ambiente

torne-se um ambiente afetivo que adapta-se as caracteristicas cognitivas do

estudante.

Um caso de uso da interacdo do estudante com o AVA é apresentado na

figura 27.

Figura 27: Caso de uso da interacao do estudante co

(Tristeza, Surpresa,
Alegria, Neutra)

Expressar sua emocdo

m o AVA.

Interagir com o AVA.

Estudante

AVA

Fonte: Autora (2014).

Interagir com o
agente pedagogico.

Realizar atividades no
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O estudante define a sua emo¢do em momentos especificos durante a sua
interacdo com o ambiente virtual, interage com o agente pedagogico Doris e
realiza as atividades sugeridas pelo AVA e pelo agente.

No quadro 14, pode-se observar cada etapa do trabalho e seus respectivos
autores. Como se trata de um trabalho complexo, que esté inserido em um grande
grupo que vem realizando pesquisas ao longo do tempo, é interessante entender

quais as etapas que foram contempladas durante este trabalho.

Quadro 14: Etapas do trabalho e seus respectivos au  tores.

Etapa do trabalho Autores e execucao

Desenvolvimento da agente Ddris Borin (2010)

em 3D expressando emocdes.

Inferéncia da emocéo do estudante Primeiramente tentou-se usar o trabalho de B6hm (2011),
mas devido as baixas taxas de deteccdo optou-se em
utilizar caixa de dialogo no AVA, implementada pela autora,
para que o estudante marque a emocéao que esta sentindo

no momento.

Inferéncia do estilo cognitivo do Ocorre através da adaptagéo da rede neural desenvolvida
estudante por Flores (2013), utilizado para definir o estilo cognitivo do
estudante através das suas respostas no momento do

cadastro no ambiente.

Integracdo dos métodos de (Autora, 2014)
inferéncia da emocao e do estilo

cognitivo no AVA.

Definicdo dos momentos em que a A autora adaptou as regras de interacdo ja existentes no
emocéo e o estilo cognitivo séo AVA.
inferidos através das regras de

interacao.

Estudo sobre as caracteristicas dos (Autora, 2014)
estilos cognitivos e elaboracdo das
duas taticas pedagdgicas utilizadas
para promover a adaptacédo do AVA

e producdo de material didatico.
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Validagéo do AVA através do (Autora, 2014)
Método Clinico de Piaget e

Mineragdo de Dados.

Fonte: A autora (2013)

Nas proximas secdes, serdo abordadas detalhadamente cada uma destas

etapas. Como elas ocorreram e as decisGes que foram tomadas.

3.2 Inferéncia e Tratamento das Emoc¢des no Ambiente

Antes de definido o método de inferéncia da emocdo do estudante, muitos
estudos e testes com trabalhos desenvolvidos anteriormente foram elaborados.

Primeiramente, foram elaborados testes com o software desenvolvido por
Bohm (2011). Este software captura a expresséo facial do usuério através de uma
WebCam e a classifica de acordo com a emocao correspondente. Nas figuras
apresentadas a seguir, pode-se observar a atuacdo do software inferindo as

emocoes: alegria (figura 24) e tristeza (figura25).

Figura 28: Expressao de alegria Figura 29: Expressao de tristeza

[E=N SR =)

1ished. Expression EXPRESSION_JOY

Fonte: (Autora, 2013) Fonte: (Autora, 2013)

E possivel observar que no canto inferior esquerdo, o software mostra o
resultado da emocéo inferida: EXPRESSION_JOY (alegria) na figura 24, e
EXPRESSION_SADNESS (tristeza) na figura 25.
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Para analisar e classificar a expressao facial, foram implementadas técnicas
de processamento de imagens e visdo computacional utilizando as bibliotecas do
OpenCV, que sado bibliotecas de codigo livre que trabalham diretamente com
processamento de imagens em baixo nivel e programadas em linguagem C++.

Ao captar a imagem da face do usuario através da WebCam, o sistema
utiliza algoritmos que identificam os principais pontos a serem analisados na face
e constituem as AUs. A explicacdo sobre o funcionamento das AUs ou unidades
de acédo é encontrada na secdo 1.3.3. A face entdo é analisada e classificada
como uma das expressdes basicas: alegria, tristeza, surpresa, ou neutra.

O quadro 15 apresenta as expressdes do agente Doris, trabalho
desenvolvido por (BORIN, 2010), que definiu um agente capaz de interagir com o

estudante e expressar diferentes emoc¢des conforme as respostas ao processo de

interagao.
Quadro 15: Caracteristicas das expressdes do agente Déris
Expresséo Descricdo Imagem da Doris

Alegria Sobrancelhas relaxadas.

Boca aberta e os cantos da boca voltados para

cima.

Olhos brilhantes.
Tristeza Parte interior das sobrancelhas (perto do nariz)

elevada.

Olhos ligeiramente fechados.

A boca relaxada, com os cantos voltados para
baixo.

Expectativa Olhos atentos para frente.
Boca (sorriso com labios fechados).
Mé&os: Na boca ou no queixo.
Sobracnelhas levantadas (distensédo do musculo
orbicular mais contrag¢ao frontal.
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Indignacao As sobrancelhas e palpebras estdo mais juntas e
os olhos mais levemente fechados.
O labio superior eleva-se de modo assimétrico
fazendo uma pequena curva.
Ma&os na cintura.

Surpresa Sobracelhas elevadas.
Palpebras superiores muito abertas e as inferiores
muito relaxadas.
Boca fica aberta, descendo maxilar inferior.

Atencgéo Cotovelos apoiados na mesa, com uma mao
apoiada no rosto e a outra com os dedos na boca.
Olhos atentos para frente.
Sobrancelhas levantadas (distensdo do musculo
orbicular mais contracdo do frontal).

Duvida Olhos levantados.
Uma méo na cabeca.

Fonte: Borin (2010)

As emocdes descritas no quadro 15 sdo demonstradas pelo agente no
decorrer da interacdo do estudante com o ambiente. Existem algumas regras
previamente definidas para o momento de expressdo de cada tipo de emocao
pelo agente, também definidas no trabalho de (BORIN, 2010).

No caso deste trabalho, apenas foram utilizadas, inicialmente, as emocdes
gue apresentam apenas expressoes faciais (alegria, tristeza e surpresa) e néo as
observaveis juntamente com expressdes corporais (expectativa, indignacéao,
atencao e duvida). Isto ocorreu pela possibilidade de uso do sistema de inferéncia
desenvolvido por (BOHM, 2011), com uso de uma webcam. Mas, devido a baixa
taxa de inferéncia correta das emocdes, decidiu-se por néo utilizar este sistema
de inferéncia.

No trabalho elaborado por (BOHM, 2011), que foi desenvolvido como um
trabalho de conclusdo do curso de Ciéncia da Computacédo da Universidade de
Santa Cruz do Sul, em um primeiro momento, sédo inferidas através das

expressdes faciais as emocdes: Alegria, Tristeza, Surpresa, Aversdo, Medo e
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Raiva. Mas, neste trabalho obteve-se baixas taxas de deteccéo das emocdes. Por
isso, na conclusédo de seu trabalho, ele propds como trabalho futuro melhorar a
parte da inferéncia das emocdes, uma vez que toda a parte de processamento de
imagens e deteccdo dos principais pontos da face necessarios para que
inferéncia seja feita estava funcionando corretamente, faltando apenas elaborar
uma nova forma de caracterizar através dos resultados obtidos na imagem, o que
determina cada emocao.

Na tentativa de melhorias do trabalho de (BOHM, 2011), foram realizadas as

seguintes alteracGes descritas a seguir.

3.2.1 Modificacdes e Ajustes Realizados do Trabalho  de B6hm (2011)

A classe principal do software sofreu alteracdes. No processo de simplifica-
la, foram excluidas todas as funcdes referentes a deteccdo de emocéao por video,
0 que néo seria utilizado neste trabalho. Algumas alteracdes para tornar viavel a
integracdo com a plataforma Java, em que o ambiente virtual de aprendizagem foi
desenvolvido, também foram necessérias.

As modificagbes realizadas foram com o objetivo de melhorar a taxa de
inferéncia/reconhecimentos das emocdes dos usuarios, capturadas por uma
webcam, a fim de este sistema ser utilizado no AVA. A seguir, apresenta-se 0s

testes realizados.

3.2.2Resultados e Testes

No primeiro teste elaborado com a primeira versdo do trabalho, foi utilizada
uma base de imagens chamada Pain Expression Subset encontrada em:
http://pics.psych.stir.ac.uk/2D_face_sets.htm, onde podem ser baixadas diversas
bases de dados contendo imagens de pessoas expressando diversas emocoes.
Para o teste foram extraidas da base 48 imagens, de 9 individuos diferentes,
sendo 39 expressando emocgdes e 9 neutras. Foram excluidas as emocgdes que 0
software néo suporta para reconhecimento e imagens de angulos que nao sao

frontais.
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Na tabela 3, pode-se visualisar a matriz de confusdo para as emocdes
inferidas. Uma matriz de confusdo possibilita a visualizagdo de uma classificacéo
correta ou incorreta pelo modelo. Ou seja, para que a classificacdo da emocao do
estudante esteja correta, os valores de Neutro, Feliz, Triste e Surpreso, deveriam
estar em 100% na diagonal principal. Na tabela 3, nas linhas estdo as emocdes
executadas e nas colunas as emocdes encontradas. Assim, obteve-se 0s

seguintes resultados: Para a emocdo Neutro: 0%, Feliz 0%, Triste 46% e

Surpreso 9%.

Tabela 3: Matriz de confuséo do primeiro teste para  a primeira versao do trabalho de Béhm

(2011)
Neutro Feliz Triste | Surpreso| Outros
Neutro 0% 0% 100% 0% 0%
Feliz 0% 0% 53% 20% 27%
Triste 0% 0% 46% 18% 36%
Surpreso 0% 0% 64% 9% 27%

Fonte: Adaptada de Bohm (2011).

Observando-se os valores obtidos na matriz de confusdo, a média geral de
reconhecimento das emocdes ficou em 13,75% (baixa).

Para 0 mesmo teste executado apds as alteragBes feitas no software,
conseguiu-se um aumento significativo na taxa de inferéncia da emocao, o que

pode ser observado na tabela 4.

Tabela 4: Matriz de confusdo do primeiro teste para  a segunda versédo do trabalho de

(BOHM, 2011)

Neutro Feliz Triste | Surpreso
Neutro 0% 0% 100% 0%
Feliz 13% 40% 47% 0%
Triste| 27% 9% 64% 0%
Surpreso 0% 0% 62% 38%

Fonte: Adaptada de BOHM (2011)

Pode-se observar na matriz de confusdo que, neste caso, obteve-se uma

média geral de 35,50% de reconhecimento das emocoes.
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J& no segundo teste, as imagens analisadas foram de 9 participantes
expressando as emocdes: Alegria, Tristeza, Surpresa e Neutra. As imagens foram
capturadas por uma webcam enquanto os participantes executavam as
expressdes em frente ao computador. Para este experimento, obteve-se média
geral de 12,50% de inferéncia das emocoes. Na tabela 5, pode-se visualizar a
matriz de confus@o contendo nas linhas as emoc¢des expressadas e nas colunas

as emocdes encontradas.

Tabela 5: Matriz de confusdo do segundo teste para  a primeira verséo do trabalho de

(BOHM, 2011)

Neutro Feliz Triste | Surpreso| Outros
Neutro 0% 0% 100% 0% 0%
Feliz 0% 0% 50% 0% 50%
Triste 0% 0% 50% 17% 33%
Surpreso 0% 0% 67% 0% 33%

Fonte: Adaptada de BOHM (2011)

Para 0 mesmo teste executado apos as alteracbes feitas no software,
conseguiu-se um aumento significativo na taxa de inferéncia da emocédo. Os

resultados podem ser observados na tabela 6.

Tabela 6: Matriz de confusédo do segundo teste para  a segunda versao do trabalho de

(BOHM, 2011)

Neutro Feliz Triste | Surpreso
Neutro| 17% 0% 83% 0%
Feliz| 33% 0% 50% 17%
Triste| 67% 0% 33% 0%
Surpreso 33% 0% 50% 17%

Fonte: Adaptada de BOHM (2011)

Pode-se observar na matriz de confusdo que, neste caso, obteve-se uma

média geral de 16,75% de reconhecimento das emocoes.
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3.2.3Niveis de Deteccdo Encontrados em Outros Trab  alhos Relacionados

Analisando outros trabalhos que inferem a emocédo do usuario através de
suas expressoes faciais em Oliveira (2008), Ledo (2010) e Santos et al. (2001),
pode-se visualizar no quadro 16 os testes elaborados e os respectivos indices de
inferéncia obtidos pelos autores.

Quadro 16: Taxas de deteccdo de emocao obtidas pelo s autores.

Autor Teste Elaborado Taxa de
Deteccéao
Imagens de usuarios em frente ao computador capturadas
OLIVEIRA através de trés diferentes marcas de WebCam. No teste
foram capturadas imagens de 5 pessoas expressando 6 46,67%
(2008) p g p p

emocdes na ordem: medo, surpreza, repulsa, tristeza,

alegria e raiva, totalizando 30 amostras.

Captura de imagens de trés usuarios, cinco vezes iniciando 68,89 %
LEAO (2010) pela expressao neutra.

Testel: Testes utilizando o banco de imagens chamado 97%
Fgnet. O procedimento foi realizado 10 vezes com imagens
conhecidas.
Teste2: Mesmo teste utilizando imagens desconhecidas. 17%
SANTOS
(2001) Teste3: Mesmo teste, mas agora treinando o software com
a biblioteca de imagens chamada Conh-Kanade.
84%
Teste4d: Mesmo teste anterior utilizando o banco de
imagens chamado Cohn-Kanade.
51,8%

Fonte: (Autora, 2014)

No trabalho de Oliveira (2008), o autor criou um cenario para testar e avaliar
a aplicacéo sobre o ambiente foco de sua construcdo: Aquele em que ha captura
de imagens por webcam de usuarios em frente ao computador.

Para isso, foram utilizadas imagens coletadas de uma pessoa em frente ao
computador, executando expressodes faciais emocionais, por diferentes webcams,
de diferentes configuracodes.

Foram utilizadas na coleta de dados do cenario trés webcams: Logitech
QuickCam Pro 5000 (caml), A4 Tech PK-5 (cam2) e a camera embutida do
netbook Asus EeePC 1000H (cam3). Por meio dessas webcams foram coletadas
cinco amostras, onde em cada uma foi executada a sequéncia das emocdes de
medo, surpresa, repulsa, tristeza, alegria e raiva, totalizando 30 exemplos. A

webcaml e a webcam2 capturaram, cada uma, uma sequéncia com resolugéo 95
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de 320_240 pixels e outra com resolucdo de 640 480 pixels. A webcam3
capturou apenas uma sequéncia com resolucao de 640_480 pixels.

As amostras do cenario foram submetidas a inferéncia da emocéo e a taxa
de reconhecimento, através do uso de uma rede neural, que foi 46,67%.

No trabalho de Ledo (2010), a etapa de experimentos consistiu na coleta de
dados a partir do uso da aplicacdo por trés usuarios distintos. Nenhum deles é
autor ou tinha conhecimento prévio do sistema, para que fosse testada a
capacidade de deteccdo de emocdes em usuarios comuns.

As expressdes foram feitas cinco vezes cada para trés usuarios diferentes e
de forma consecutiva para cada usuario iniciando com a expressao facial neutra.
A taxa de acerto (expressdo facial detectada corretamente) em média foi de
68,89%, que pode ser considerada alta para este tipo de aplicacdo. Estas taxas
séo distribuidas de acordo com a emocao inferida em: Felicidade (73,34%); Medo
(80%); Surpresa (60%); Tristeza (66,67%); Raiva (53,33%) e Aversao (80,0%).

Na tabela 7, pode-se observar a matriz de confusdo contendo as seis
expressoes faciais: felicidade, medo, surpresa, tristeza, raiva e aversao. As linhas

representam a emocao e as colunas representam a expressao detectada.

Tabela 7: Matriz de confuséo para as seis espressde s inferidas.
Felicidade | Medo Surpresa | Tristeza | Raiva Aversao
Felicidade | 73,34% 6.67% | 0.00% 0.00% | 0.00% | 20.00%
Medo 0.00% 80,00% | 6.67% 0.00% | 0.00% | 13.34%
Surpresa | 0.00% 40.00% | 60,00% | 0.00% | 0,00% | 0,00%
Tristeza 0.00% 0.00% | 0,00% 66,67% | 0.00% | 33.33%
Raiva 6.67% 0.00% | 0.00% 0.00% | 53,33% | 40,00%
Aversao 0.00% 20.00% | 0,00% 0.00% | 0.00% | 80,00%

Fonte: LEAO (2010)

Neste teste elaborado pelo autor, a precisdo média foi de 68,89%.

Ja no trabalho de Santos et al. (2001), foram realizados diversos testes,
estes utilizando imagens conhecidas, imagens de sujeitos desconhecidos e
videos.

No primeiro teste, 0 mddulo de reconhecimento foi treinado utilizando o
banco de dados de imagems chamado FGnet, e as imagens utilizadas nos testes

foram as mesmas imagens conhecidas previamente pelos sistema. Neste caso,
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obteu-se uma taxa de reconhecimento de aproximadamente 97%. Na tabela 8, é

possivel observar a matriz de confuséo das expressdes inferidas.

Tabela 8: Matriz de confuséo do primeiro teste para  as seis espressdes inferidas.

E?ﬁe%ﬁ (%) | NEUTRA | FELICIDADE | TRISTEZA | SURPRESA | NOJO | N/A
NEUTRA 96 0 4 0 0 0
FELICIDADE |0 95 0 0 4 1
TRISTEZA 0 0 100 0 0 0
SURPRESA 0 0 100 0 0
NOJO 0 4 0 0 96 0

Fonte: SANTOS et al. (2001)

No segundo teste, as imagens analisadas foram de sujeitos desconhecidos.
O treinamento também foi feito com a base FGnet. O procedimento foi realizado
dez vezes e os resultados obtidos para cada expressao facial estdo expressos na
tabela 9.

Tabela 9: Matriz de confusdo do segundo teste para  as seis espressodes inferidas.

“E?pi%ﬁ (%) | NEUTRA | FELICIDADE | TRISTEZA | SURPRESA | NOJO | N/A
NEUTRA 21 0 64 12 2 0
FELICIDADE |1 43 0 47 9 0
TRISTEZA 40 0 8 3 48 1
SURPRESA 49 22 13 1 14 0
NOJO 0 11 76 2 11 0

Fonte: SANTOS et al. (2001)

Pode-se observar que, desta vez, o desempenho foi bem inferior, onde
apresentou um desempenho geral de apenas 17% e apresentando erros de até
99%, como no caso da emocao de nojo. Porém, quando o teste foi executado
utiizando as imagens de outro banco de imagens chamado Cohn-Kanade,

obteve-se os resultados apresentados na tabela 10.

Tabela 10: Matriz de confusé@o do segundo teste util  izando a base Cohn-Kanade.
E%ie%t? (%) | NEUTRA | FELICIDADE | TRISTEZA | SURPRESA | NOJO | N/A
NEUTRA 95 0 0 0 0
FELICIDADE | 6 91 0 0 0 4
TRISTEZA 40 0 45 2 0 13
SURPRESA 1 0 0 99 0
NOJO 7 0 0 0 91

Fonte: SANTOS et al. (2001)
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Neste teste, pode-se observar uma significativa melhoria de desempenho do
reconhecimento. Apenas a emocao tristeza ficou com menos de 90% de
reconhecimento. Obteve-se, neste caso, uma média de 84,2% de reconhecimento
das emocdes o que pode ser considerado uma porcentagem alta comparada aos
resultados dos outros trabalhos.

Ja em testes de reconhecimento das expressdes faciais atraves de videos,
0s membros do grupo elaboraram dois videos, para cada expressao reconhecida,
totalizando 30 videos de teste. Esses videos foram alimentados ao reconhecedor
treinado com o banco de imagens Conh-Kanade e os resultados obtidos séo

apresentados na tabela 11.

Tabela 11: Matriz de confusdo do teste realizado co m videos.

E‘S)pfg—;jgg(f:fo) NEUTRA [ FELICIDADE | TRISTEZA | SURPRESA | NOJO

NEUTRA 33 5 31 30 1
FELICIDADE 85 0 3 6
TRISTEZA 30 13 16 39
SURPRESA 1 19 70 6
NOJO 21 18 2 58

Fonte: SANTOS et al., (2001)
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Analisando os resultados obtidos, pode-se observar que o pior desempenho
se encontra na expressao de tristeza, com apenas 13% de reconhecimento, e 0
melhor desempenho é apresentado pela expressédo de felicidade, com 85% de
precisdo. No entanto, o desempenho em média geral do sistema é de 51,8% de

reconhecimento das expressoes faciais.

3.2.4Método Escolhido para Inferir a Emocédo do Est  udante

Tanto nos trabalhos relacionados, quanto no trabalho desenvolvido por
Bohm (2011), e até mesmo os resultados obtidos apos as alteracdes realizadas,
mesmo obtendo um aumento da taxa de inferéncia da emocéo, pode-se concluir
que a taxa de inferéncia de emog¢do em um ambiente virtual de aprendizagem
depende de varios fatores. Como exemplo destes fatores que interferem na

qualidade da imagem, destaca-se as condicbes de iluminagcédo, a distancia ou
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posicdo do rosto na webcam e a marca da webcam, o que acaba dificultando a
classificagcdo da emocgao.

Por isso, optou-se em utilizar uma caixa de didlogo contendo como opc¢des
as emocoes: Felicidade, Tristeza, Surpresa e Nenhuma, para que o0 estudante
selecione a emocgdo correspondente a emo¢do em que ele esta sentindo no
momento. A finalidade é trabalhar as emoc¢des do estudante para adaptar o
ambiente, a fim de motiva-lo e apresentar as taticas pedagdgicas de acordo com
o estilo de aprendizagem do estudante. A caixa de dialogo é ilustrada na figura

26.

Figura 30: Caixa de didlogo onde o aluno seleciona o seu estado emocional atual.

Déris - Pergunia!

Qual emocdo vocé esta sentindo?
Felicidade
! Tristeza
Surpresa
! Nenhuma

(] ok

Fonte: (Autora, 2014).

3.3 Inferéncia do Estilo Cognitivo do Estudante

Para inferir o estilo cognitivo do estudante, foi integrado ao AVA o trabalho
desenvolvido por Flores (2002), que faz a inferéncia através de um questionario
proposto por Felder (1999), no qual o estudante responde questdes ao efetuar o
seu cadastro no ambiente e as respostas sdo submetidas a uma rede neural que
classifica o estudante em um dos seis estilos cognitivos: Sensorial, Intuitivo, Ativo,

Reflexivo, Sequencial e Global.
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A partir de entdo, toda a vez que o estudante efetua o seu login, os
conteldos sdo apresentados de acordo com o estilo de aprendizagem

correspondente.

3.3.1 Estudo sobre as Caracteristicas dos Estilos C  ognitivos considerados
neste trabalho

Um estudo foi elaborado acerca das caracteristicas de cada estilo cognitivo
considerados neste trabalho, para subsidiar a producdo do material didatico e das
taticas pedagdgicas utilizadas no AVA.

As caracteristicas de cada estilo cognitivo descritas a seguir, consideram as
definicbes dos autores: Felder (2002), Flores (2012), Gomes (2010) e Barros
(2007).

* Sensorial

Costumam ler ou ter acesso a varios exemplos de um determinado assunto
e revisam cuidadosamente seus testes ou exercicios.

Estudantes com estilo sensorial gostam de memorizar fatos e preferem
descobrir possibilidades e relagdes entre os conteddos. Procuram solucionar os
problemas através de métodos muito bem estabelecidos, ndo gostam muito de
surpresas, ndo gostam muito de inovacao e repeticdo. Resolvem problemas por
meétodos bem estabelecidos.

Sao mais resistentes do que os intuitivos em relagdo a conteddos que ndo
foram expressamente tratados em sala de aula. Costumam ser pacientes com
detalhes e bons em memorizar.

Para uma boa aprendizagem, os sensoriais devem tomar cuidado com
alguns detalhes. Sensoriais lembram-se e compreendem melhor informacéo
guando podem ver como se conecta ao mundo real. Se ele estiver em uma classe
onde a maioria do material é abstrata e tedrica, ele pode ter dificuldade. Ele deve
sempre perguntar ao seu instrutor exemplos especificos de conceitos e

procedimentos, e descobrir como aplicar os conceitos na pratica. O professor
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deve sempre fornecer detalhes suficientes para facilitar a aprendizagem dos

sensoriais.

¢ [ntuitivo

Estudantes desse estilo preferem descobrir possibilidades e relacdes com
base na intuicio e ndo gostam de conteudos que envolvam uma série de
memorizac¢des e procedimentos de rotina, ao contrario dos Sensoriais.

Sdo rapidos no aprendizado de um novo conteddo. Normalmente, nao
revisam testes e exercicios e ndo utilizam varios exemplos para compreender o
conteudo. Podem ser melhores para a captacdo de novos conceitos e muitas
vezes sdo mais confortaveis do que os sensoriais com abstracdes e formulagbes
matematicas. Eles tendem a trabalhar mais rapido e ser mais inovadores. Mas
nao gostam de cursos que envolvem memorizacao e calculos de rotina.

Para melhorar o aprendizado de um estudante do estilo Intuitivo, € preciso
ter alguns cuidados como: se ele encontra-se em uma aula onde € trabalhado
principalmente memorizac¢do e substituicdo, ele pode ter problemas com o tédio.
Por isso, professores devem sempre tentar interpretacdes ou teorias que ligam os
fatos, ou tentar encontrar as conexdes do conteudo com os estudantes. Deve
levar em consideracéo que estudantes deste estilo podem ser propensos a erros,
por se descuidarem em testes porque eles ndo sao pacientes com detalhes.

Os intuitivos devem sempre tirar um tempo para ler toda a pergunta antes de
comecar a responder e ndo se esquecer de verificar os seus resultados. Pode-se
citar como caracteristica marcante deste estilo a melhor aprendizagem ao
descobrir possibilidades e relagoes.

Algumas atividades interessantes a serem trabalhadas com estudantes
deste estilo sdo: Chats, Foruns, Mapas Conceituais e Mentais com contetdos dos
tipos: Texto (links, livros, apostilas), Imagens (imagens, mapas mentais e
conceituais, esquemas, esbocos) e os professores podem utilizar como estratégia
de ensino propor que os estudantes estabelecam relagdes do novo conteudo com

o0 ja aprendido inclusive em outras disciplinas.
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* Ativo

Aprendizes ativos tendem a reter e compreender informacdes fazendo algo
ativo com ele, discutindo ou aplicando ou explicando para seus colegas. Por isso
preferem trabalhar em grupos.

Uma frase tipica de um estudante ativo seria: “Vamos testa-lo e ver como ele
funciona”, Ja um colega reflexivo responderia: “Vamos pensar nisso em primeiro
lugar”.

Para facilitar a aprendizagem de um estudante ativo o professor pode
oferecer mais tempo da aula para a discussdo ou atividades de resolucdo de
problemas, para que eles possam debater com os colegas. Propor estudo em
grupo em que 0os membros se revezam para explicar temas diferentes entre si.
Fazem com que os estudantes trabalhem em grupo para refletirem e pensarem
juntos. Estes estudantes sempre vao reter melhor as informacdes, se
conseguirem encontrar maneiras de fazer algo com ela.

Assistindo palestras, sentado, sem fazer qualquer atividade fisica, apenas
tomando nota € dificil para ambos os tipos de aprendizagem, mas particularmente
€ mais dificil para os estudantes ativos porque geralmente gostam de novas
experiéncias, entusiasmadas por tarefas novas; sao pessoas do aqui e do agora,
seus dias estdo cheios de atividades: em seguida ao desenvolvimento de uma
atividade, ja pensam em buscar outra. Gostam dos desafios que supdem novas
experiéncias e ndo gostam de grandes prazos.

Algumas atividades interessantes para trabalhar com estudantes deste estilo
sdo: Chats, Féruns, Web conferéncias, Atividades em grupo, com conteudos dos
tipos: Texto (links, livros, apostilas), Imagens (Imagens e esquemas que sirvam
de material para suas prelecdes) e usando estratégias que envolvam atividades

em grupo e seminarios.

+ Reflexivo

Aprendizes reflexivos preferem pensar em siléncio primeiro, a compartilhar
com colegas. Preferem trabalhar sozinhos. Por isso pensam e refletem sobre o

conteudo calmamente. Geralmente n&do interagem com outros colegas de grupo.
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Gostam de considerar a experiéncia e observa-la de diferentes perspectivas;
reunem dados, analisando-os com detalhamento, antes de chegarem a uma
conclusdo. Sua filosofia tende a ser prudente: gostam de considerar todas as
alternativas possiveis antes de realizar algo. Gostam de observar a atuacdo dos
demais e criam ao seu redor um ar ligeiramente distante e condescendente.

Aprendem melhor quando tém oportunidade de refletir sobre o assunto. Por
isso professores devem trabalhar com estudantes deste estilo promovendo ao
estudante tempo de aula para pensar sobre novas informacdes, para rever o que
ele leu e pensar em possiveis questdes ou aplicagbes. Deve pedir escrita de
resumos de leituras ou notas de aula com suas préprias palavras. Fazer isso pode
levar mais tempo, mas ira permitir-lhe estudar de forma mais eficaz.

Algumas atividades interessantes para trabalhar com estudantes deste estilo
sdo: Resumos, Reflexdes nos Foruns, Elaborar Mapas e Esquemas, com
conteudos dos tipos: texto (links, livros, apostilas), Imagens (Videos e Fotos)
utilizando ferramentas como: Féruns, Wikis, Editores de texto, CmapsTools
utilizando como estratégia de aprendizagem a promocao de paradas para reflexao

sobre o conteudo, estimular a criacdo de resumos, mapas, esquemas.

» Sequencial

Aprendizes sequenciais tendem a ganhar entendimento em passos lineares,
com cada passo seguindo logicamente da anterior na busca de solucdes. Por
isso, ndo costumam pular conteddos ou exercicios. Portanto, eles aprendem
melhor com os contetdos ministrados de forma l6gica e encadeados.

Aprendizes sequenciais ndo podem compreender totalmente o material, mas
eles podem, no entanto, fazer algo com ele (como resolver os problemas de casa
Ou passar no teste), pois as pecas que absorveram séo logicamente conectadas.

Professores que tém estudantes de estilo sequencial devem cuidar com 0s
saltos em torno de topicos diferentes, o estudante pode ter dificuldade em seguir
e lembrar os passos. Procure preencher as etapas ignoradas anteriormente, e
passar o conteudo em ordem logica. O professor também pode estimular o

estudante a fortalecer suas habilidades de pensamento global, relacionando cada
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novo tema com os que ja foram abordados anteriormente. Quanto mais fizer isso,
mais facil sera de o estudante compreender o todo no final.

Algumas atividades interessantes para trabalhar com estudantes deste estilo
sdo atividades que propdéem ordenacdo do conteudo, relacionamento de
contetdos novos aos ja conhecidos, com contetados dos tipos: Texto (links,
Artigos, Capitulos), Imagens (Diagramas, Esquemas) para isso, o professor pode
utilizar ferramentas como mapas conceituais, apresentacbes do PowerPoint.
Como estratégias de aprendizagem, os professorem podem planejar melhor o
contetdo, criando momentos de revisdo e elaborar um bom material de apoio

para o estudante.

* Global

Os estudantes que possuem estilo de aprendizagem global tendem a
compreender o conteldo em grandes saltos, pois absorvem o material quase
aleatoriamente, sem ver as conexdes, mesmo pulando algumas partes ou
exercicios, porém, isso nao prejudica seu desempenho em testes.

Aprendizes globais podem ser capazes de resolver problemas complexos
rapidamente ou colocar as coisas em conjunto de novas maneiras, uma vez que
entenderam a grande figura, mas eles podem ter dificuldade em explicar como
eles fizeram isso.

Estudantes fortemente globais ndo tém boas habilidades de pensamento
sequencial, por outro lado, pode ter sérias dificuldades até que eles tenham a
imagem do todo. Mesmo depois que eles tém, eles podem ficar confusos sobre os
detalhes do assunto.

Os professores que trabalham com estudantes globais devem estar cientes
de que devem mostrar aos seus estudantes uma grande figura de um todo antes
de mostrar os detalhes.

Se mergulhar diretamente em novos temas, sem se preocupar em explicar
como eles se relacionam com o0 que o estudante ja sabe, ele pode ter problemas
em sua aprendizagem.

Para evitar que isso acontega, existem passos que o professor pode tomar
para ajudar o estudante a obter o panorama mais rapidamente. Antes de comecar

97



a estudar a primeira se¢do de um capitulo de um texto, por exemplo, o professor
pode percorrer todo o capitulo para que o estudante obtenha uma visao geral.
Isso vai facilitar a aprendizagem do estudante e evitar que ele se desmotive
perante o contetudo pelo fato de ndo conseguir entendé-lo na totalidade.

O professor também pode relacionar o assunto com as coisas que 0
estudante j& conhece, fornecendo referéncias ao estudante. O professor deve
sempre motivar o estudante e conscientiza-lo de que em algum momento ele vai
entender o novo material, e uma vez que ele entender como 0 novo assunto se
conecta a outros temas e disciplinas, ele podera aplica-lo de uma forma que um
pensador sequencial nunca pensaria.

Algumas atividades interessantes para trabalhar com estudantes deste estilo
sao atividades de leitura ou tomada do material em sua totalidade anteriormente,
para ter uma ideia do contetdo antes de comecar a detalhd-lo. Para isso pode-se
utilizar conteddos do tipo: Texto (livros apostilas), Imagens (diagramas,
esquemas). Para isso, o professor pode utilizar ferramentas como Wiki, Chats e
Forum. Como estratégia de aprendizagem o professor pode relacionar o contetdo
com algo que seja familiar ao estudante.

Na préoxima secdo, serdo abordadas as regras de interacdo no ambiente.
Estas consideram a emocgéo e o estilo cognitivo do estudante.

3.4 Regras de Interacdo no Ambiente Considerando Em océdo e Estilo

Cognitivo

Ao efetuar o cadastro no ambiente, o estudante responde um questionario,
cujas respostas sao as entradas de uma rede neural artificial que determina o seu
estilo cognitivo. Entdo ao efetuar o login no ambiente, o aprendiz ter4 acesso a
primeira pagina de conteudo apresentada no seu respectivo estilo cognitivo de
aprendizagem e no decorrer da aplicagcdo o ambiente se adapta de acordo com a
emocao e o estilo cognitivo do estudante.

As mudancas que ocorrem no ambiente, em decorrente de sua adaptacao,
acontecem de acordo com um conjunto de regras de producdo que possuem
formato Se < condicdo> ENTAO < acg&do>, conforme o Anexo A. A ideia é que, ao

perceber situacdes que acontecem no ambiente, 0 agente reaja com a realizacao
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de alguma acdo. Estas regras foram revisadas e atualizadas para identificar as
emocOes expressas pelos estudantes, a fim do AVA trabalhar com a relagéo
€mocao e cognicao.

Na figura 27, pode-se observar parte de uma das regras de interacdo. Ela é
ativada quando um estudante pula de pagina durante a interacdo com o AVA.
Neste momento, 0 agente verifica a tatica que esta sendo usada e armazena essa
informacdo no banco de dados, infere a emocdo do estudante, expressa
expectativa e pergunta ao estudante se ele ja conhece o conteddo ou apenas néo
esta interessado. A partir da resposta do estudante e a emocdo que ele
expressou, 0 agente pode interagir de diferentes maneiras como: oferecer
material complementar, perguntando se 0 estudante quer trocar de tatica
pedagogica, e adaptar o ambiente ou aprensentar mensagens de motivacao.
Assim, é promovida a adaptacdo do AVA de acordo com os aspectos inferidos e

com o comportamento do estudante.

Figura 31: Parte de uma regra de interacao.

(1)No momento que o agente verificar se o estudante pulou paginas:

Se o agente verificar que o estudante segue as paginas do material conforme o proposto
Entio o agente verifica a titica que estd sendo usada
E armazenar esta informagio — manter titica

Se o agente verificar que o estudante pulou a pagina
Entio captura a emogio do esmdante
E 0 agente expressa emogio Expectativa
E o0 agente pergunta: “Em relagdo a este conteido:”
(}Vocéjd o conhece
() Vocénio estd interessado

Se 0 estudante responder “Vocé ja o conhece™ E Emogio do estudante = Alegria ou Neuto
Entio o agente tutor sugere material complementar

E o agente tutor sugere que o estudante va diretamente as paginas de exercicios

E o agente expressa emogdo Atengdo

(Estaregra & ativada de maneira aleatdria no ambiente)

Se o estudante responder “Vocé ja o conhece™ E Emogio do estudante = Tristeza ou
Surpresa
Entio o agente expressa Alegria e fala: “Este contelido é bem interessante, vocé pode
revisar e firmar seus conhecimentos sobre este conteido. Vocé deseja revisar o contelido
utilizando outra titica de ensino?

{ ) Sim.

[ ) Nio.

(Autora, 2014)
Na proxima secao, serao descritos os conteudos que sdo abordados dentro
do ambiente, e as taticas de ensino empregadas para cada estilo cognitivo.
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3.5 Adaptacédo das Estratégias ou Téticas de Ensino

Para cada estilo cognitivo, foram elaboradas duas taticas pedagogicas
diferentes, a fim de possibilitar o aumento da qualidade de aprendizagem do
estudante a partir do seu estido cognitivo.

O curso desenvolvido no ambiente para este trabalho tem como principal
objetivo ensinar o historico e as regras do novo acordo ortografico. Ele esta
disposto em 3 paginas, onde a pagina 1 refere-se ao historico, a pagina 2 refere-
se as regras de acentuacdo, mudancas no alfabeto e o uso do trema, e, enfim, a
pagina 3 refere-se ao uso do hifen.

Para cada uma das trés paginas que compdem o conteudo do curso, foram
elaboradas duas paginas com taticas de ensino diferentes denominadas Tatica 1
e Téatica 2. Isso foi feito para todos os 6 estilos cognitivos. Ou seja, para cada
estilo cognitivo, h& duas taticas de ensino diferentes.

A seguir, serdo descritos 0os conteudos e as taticas utilizadas em cada estilo

cognitivo.

3.5.1Conteldo e Taticas Pedagdgicas para o Estilo  Cognitivo Sensorial

Nas taticas 1 e 2 do estilo cognitivo sensorial, séo trabalhadas as principais
caracteristicas do estilo, que séo estudantes que:

- N&o gostam de surpresas.

- Nao gostam de conteudos que nao foram previamente combinados a
serem estudados ou tratados em sala de aula.

- Aprendem mais conectando os assuntos ao mundo real.

- S&o bons em memorizar e detalhes.

- Gostam de saber como aplicar 0os conceitos na pratica.

- Gostam que Ihes fornecam detalhes suficientes para o aprendizado.

No quadro 17 estdo dispostas as taticas pedagogicas utilizadas para adaptar

o conteudo de acordo com o estilo cognitivo Sensorial:
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Quadro 17: Taticas Pedagdgicas para o Estilo Cognit  ivo Sensorial

Tética 1:

- Explicar previamente o que vai ser estudado
para evitar surpresas e estabelecer métodos.
- Apresentar os contetdos em forma de texto

sequencial para leitura.

- Apresentar topicos com detalhes e exemplos

para facilitar a memorizacao.

Tética 2:

- Explicar previamente o que vai ser estudado
para evitar surpresas e estabelecer métodos.

- Fornecer mais detalhes sobre o conteddo no
texto para a leitura.

- Conectar o contetdo ao mundo real colocando
um espaco onde o aluno vai aprender como e
onde ele vai usar este contetido. (Na pratica:
exemplo)

Fonte: (Autora, 2014)

No quadro 18, pode-se observar as imagens das trés paginas de conteudo,

referentes ao historico do novo acordo ortografico, regras de acentuacao, alfabeto

e trema e sobre o uso do hifen. Cada pagina de conteudo possui duas taticas

pedagogicas diferentes.

Quadro 18: Paginas de conteudo do Estilo Cognitivo Sensorial

Tétical

Téatica 2

Historico

Atualmente  Surgimento

U Patuguess

HISTORICO

Ortografica. Entio, para obtar mais

HISTORICO

Abaixo estd um descrifivo sobre o histdiico, onde poderemos ter uma breve
introckig@o sobre o conteido a ser compreendhdo nas demais aulas

© nove Acordo Ortografico foi firmado em 1991 e aprovado pelo
Congresso nacional em 1995, Pela data de sua aprovagio. o Acordo
J& daveria estar em vigor ha muito tempo, visto que, como manda a
lei, irés paises da Comunidade dos Paises de Lingua Porluguesa
(CPLP) j& haviam aderido a ele: Brasil, Sio Tomé e Principe e Cabo
Verde Portugal, no entanto. demorou a decidir-se e, por questiio
diplomatica, os demais es aguardaram seu posicionamento.
afinal, trata-se do berco da Lingus Portuguesa. Atualmente. o
portugués & uma das cinc as mais faladas no mundo, & seus
falantes (sproximadaments milhGes) estdo espalhados em oito
palses: Angola, Brasil, Ca o, Guiné-Bissau, Mogambique. Séo
Tomé e Principe, Portugal & Timor Leste.

O novo acorde ortografico aiterou @ ortografia de apenss 0.45%
das palavras do léxico do nosso Pais. Em Portugal, no entanto, a
mudanga fol bem maicr, pols afetou 1,6% do seu vocabulario. Para
nos, brasilsiros, as novas regras estdo vigorando desde janeirc da
2009. Porém, atée 31 de dezembro de 2012 as duas normas
ortograficas serdio aceitas em concursos, vestibulares e demais

Nesta aula; vam e

/ ;”aw
Acentuagéo, “ ”’%W
Alfabeto e

Acentuaglo  Alfabeto

Trema T

ACENTUAGCAO, ALFABETO E

as ragras ¢

TREMA

As letras K, Y ¢ W passam oficiaimente a fazer parte do
aifabeto da lingua portuguesa. Porém, elas sdo usadas em palavras
& nomes estrangeiros & seus derivados. assim como em siglas &
simbolos.

Exemplos: Frankiiniano, Kantismo, Kg, Kw, Skatista

+ Exemplos
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V55 5& USa NWen 58 5 Pratie TeTminar 6 VOgal & & 7 Palavia
comegar por R ou S. Nesses casos, deve-se duplicaro Rouo S

Exemplos: Antessala, Antimoubo, Infrassom, Ultrassom
Contrarrampa,

Wy

e 3
wrape]
s . WICy

Uso do Hifen

+ Exemplos

Fonte: (Autora, 2014).

3.5.2Conteldo e Taticas Pedagogicas para o Estilo  Cognitivo Intuitivo

Nas téticas 1 e 2, sdo trabalhadas as principais caracteristicas do estilo
cognitivo Intuitivo que séo estudantes que:

- Gostam de descobrir relagcbes com base em sua intuicéo.

- N&o gostam de memorizar e procedimentos de rotina.

- N&o precisam de varios exemplos para compreender um exercicio.

- Abstraem com mais facilidade formulagdes matematicas, por isso gostam
de quadros e esquemas.

- Gostam de conectar 0s assuntos consigo mesmo.

- S840 propensos a erros por se descuidarem, ndo tendo habito de revisar
suas atividades.

- Nao séo atentos a detalhes.

No quadro 19 estdo dispostas as taticas pedagogicas utilizadas para adaptar

o conteudo de acordo com o estilo cognitivo Intuitivo.

Quadro 19: Téticas Pedagogicas para o Estilo Cognit  ivo Intuitivo

Tética 1:

Tatica 2:

- Apresentar um mapa conceitual do contetido
a ser abordado.

- Fazer um quadro, com 0s pricipais assuntos
abordados a fim de tentar fazer com que
revisem o contetdo. (Vamos revisar
brevemente o que vimos hoje?)

- Apresentar o conteddo como se estivessem
em forma de quadro, quase o transformando
em regras matematicas,

- Conectar o conteddo ao mundo dos
estudantes, com um exemplo apenas de cada
contetdo abordado. (Conectando o contetudo
ao seu mundo).

Fonte: (Autora, 2014).
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No quadro 20, pode-se observar as imagens das trés paginas de conteudo,
referentes ao historico do novo acordo ortografico, regras de acentuacao, alfabeto
e trema e sobre o uso do hifen. Cada pagina de conteddo possui duas taticas
pedagdgicas diferentes:

Quadro 20: Paginas de contetdo do Estilo Cognitivo Intuitivo

Téatical Téatica 2

_ Few CSnaronttoflo 00 Esstenl, S0k -9 W Oomin Se Copledo' 04 o

Introduting a0s gemais conteddos
Para compreensio do assunto, aqui ihe é apresentado seu contexto, cligue nos
orf? 0 contedch fanela:

. " Q novo Acordo Ortogrifico foi firmade em 1991 e aprovade pelo
HISEOTICO | congressonscionsiam 1955, Pels dats de sus sprovashe, o Acordo i

deveria estar em vigor hé muito tempo, visto que, come manda a lei,
b peises da Comunidada dos Paises 4o Ungon Portaguess (CPLP)
havism aderido a sle: Brasil, Sio Tomé @ Principe ¢ Cabo Varde.
Portugal,no entanto, demoroua declir-se, por questio diplomitics,

final, trata-se do.
bergo da Lingua Portuguesa.

Historico

T Buscando unificar s 32 T i
Surg o ©s paises de lingua portuguesa em um mesmo

da reforma ortografica.

[ ] Li Atuslments, o portuguds & ums das cinco linguas mais faladas no
ingua munda, @ seus falantes (sproximadamente 200 milhdes) estio
Ihados am oito paisas: Angols, Brasi, Cabo Vards, Guiné-Bissau,
PO BUESa | e e Tomé « rincipe, Prtugal e Timor Loste.
Atualmente | Asiments. o poriuguis & uma das cinco linguss mas faisds no

munda, e seus falantes (aproximadsmente 200 milhGes) estio
et o0 piles: Ao, resh, ks Vo, Subnt Baewt,
SBio Tomé & Principe, Portugal & Timor Lests.

Abaixo 1emas 3 explicaclo da apicagdo das novas regras orfogrificas no a¥abeto,
trema e acentuagio

Abaixo temos a explicacio da aplicacio das novas regras ortograficas no afabelo,
frema e acentuacdo. Clique nos botdes (topicos) para abrir o conteldo em novas janelas.

As lekras K Y e W passam oficiaiments atater pare do aftadetoda | Franklinano, Kanbsmo, Kg. Kw.
Shaista
‘srangeiros o seus darvacos. 38simcoms em sigias e simbolos.
T30 s 43 mai 0 frémaras paayias da Ingua pOrUGUeSACU s | AULCRFLS, MiZCRSTOR,
qut foram aporuguesadas No enfanko, osinalgermanecesm | Contrasxemplo, Extrassooka,

[Toma |

[ Diiongo Ele 01 .W'w Wcateia, Andeoce. Aniropoice,
Hars 00

Haro EE

[ReenioDiterencial |

Acentuacéo,
Alfabeto e

i

E Joia.

= Ty
‘83 darvados na 3 1o |

|sendwadosraYpesscadophoal ____________|Veem |
s e ol e | i P P
mw(ﬁwwwmwn

T UTanicos o 5¢ deveaceniarole o Uitncoqua Apazgue, Avergue, Feume.
m aries | Oolique, Veiod.

Trema

!

dé quaisquer

Abaixo estao dispostos conletdos sobre a reforma grfica referentes ao Men, clique
g 3

Profim temiaco e | Mk 88 aka filan 48 0 rela0 e #) wgal #3 7 adia. Amess s, Adbcts,

o RS e xR S Mk o, S8 S O A0 S

T G
iCotarpog |

— - e
ol (erenie curmcar por g vogal dileranie. Conrapsempla, Exiaescoty
— ] =TT Anbuflamaian Arurrimge.
e v R | ke s pa i e aa—]
P e e

7, NGO & AAROme)
Uso do Hifen o i

rEg7a). M 8 Vi & H (723 3 GXSIE anies 80 RO TOPE | KaVRGECHD.

(N 5 2 s a8

o subodreci s n s 010G

Frefa 50 Wi 3¢ 33 e com a et CO Cuwervarao Evsa g é | Cawdr Coudi, Coibin

TR TR, | Lo S Mt ot bt P NTER TErER 1 BTl pee i

NUPER e SUPER. Supara, heerradiumo. ger.
puae

Frhen £, SOTE 8070 | Usaven o i s ov oot £ SOTA SOT0 @ VIEE Veecampeomia Vi

#VICE presdRnE sotaverlo sat-

[Profio A8 OB 08 | Useae o e 5 o prfos AB OB %mu

|sua o e B, H subbine

Esrrama s fra

Fonte: (Autora, 2014).

103



3.5.3Conteldo e Taticas Pedagdgicas para o Estilo

Nas taticas 1 e 2, sdo trabalhadas as principais caracteristicas do estilo
cognitivo Ativo que sao estudantes que:

- Aprendem e retém informacdes fazendo algo ativo a ele ou pensando o

que fazer com a informagao.

Cognitivo Ativo

- Gostam de discutir e explicar os conteudos aos colegas

- Adoram trabalhar em grupos.

- Precisam de tempo para refletir e debater os conteddos com os colegas.

- N&o gostam de ficarem somente de expectadores em sala de aula.

- Ao executarem uma atividade ja estdo pensando em busca de outra.

- Gostam de desafios e ndo apreciam grandes prazos.

No quadro 21 estéo dispostas as taticas pedagdgicas utilizadas para adaptar

o conteudo de acordo com o estilo cognitivo Ativo.

Quadro 21: Téticas Pedagogicas para o Estilo Cognit  ivo Ativo
Tética 1: Tética 2:
- Fazer com que eles busquem o |- Apresentar um slide bem dinAmico sobre o

conhecimento através de suas acdes.

- Apresentar ao estudante uma aula
interativa, onde ele pode acessar o contetido
de acordo com o seu tempo de entendimento,
promovendo assim, a possibilidade de ele
definir o tempo que precisa para refletir a
cada ensinamento.

assunto.
- Apresentar um exercicio de caca-palavras
para fazer com que ele reflta sobre o
conteddo e a0 mesmo tempo manté-lo em
atividade.

Fonte: (Autora, 2014).

No quadro 22, pode-se observar as imagens das trés paginas de conteudo,
referentes ao historico do novo acordo ortografico, regras de acentuacao, alfabeto

e trema e sobre o uso do hifen. Cada pagina de conteudo possui duas taticas

pedagogicas diferentes.
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Quadro 22: Paginas de contetdo do Estilo Cognitivo Ativo

Téatical Tética 2

HISTORICO

Histérico sobre o novo acordo
ortogrifico,

Histérico ﬁ’w
ACENTUACAO, ALFABETO E TREMA
Acentuacéo,
Acentuagio, Alfabeto e Trema...
Alfabeto e / )
Trema i J ,
: PEEEER
HIFEN
Uso do Hifen...
Uso do Hifen ﬁ, ]
ettt totata

Fonte: (Autora, 2014).

3.5.4 Conteldo e Taticas Pedagogicas para o Estilo  Cognitivo Reflexivo

Nas taticas 1 e 2, séo trabalhadas as principais caracteristicas do estilo
cognitivo Reflexivo que sao estudantes que:

- Pensam em siléncio.
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- Gostam de refletir sobre os assuntos aprendidos e escrever ou resumir

textos.

- Normalmente aprendem melhor estudando e executando atividades

sozinhos.

- Analisam bem detalhes e dados antes de chegarem a uma concluséo.

- Gostam de observar a atuacéo dos colegas.

No quadro 23 estdo dispostas as taticas pedagogicas utilizadas para adaptar

o conteudo de acordo com o estilo cognitivo Reflexivo.

Quadro 23: Téticas Pedagbgicas para o Estilo Cognit

ivo Reflexivo

Tética 1:

Tética 2:

- Texto bem explicativo e detalhado sobre o
conteuddo.

- Apresentar o desenho de uma pessoa
refletindo e dentro do pesamento apresentar
0 conteldo em topicos para estimular o
estudante a refletir sobre eles.

- Texto breve com muitos exemplos de
aplicacao do conteudo.

- Deixar um espaco para que o estudante
reflita sobre o contetido e digite um resumo
sobre as suas conclusoes.

Fonte: (Autora, 2014).

No quadro 24, pode-se observar as imagens das trés paginas de conteudo,

referentes ao histérico do novo acordo ortografico, regras de acentuacao, alfabeto

e trema e sobre o uso do hifen. Cada pagina de conteudo possui duas taticas

pedagdgicas diferentes:

Quadro 24: Paginas de contetudo do Estilo Cognitivo Reflexivo
Tatical Tatica 2

O nove Acordo Ortografice fol firmado em 1991 ¢ aprovado pelo

Congresso nacional em 1995. Pela data de sua aprovago, o Acordo

CONTEXTO J& deveria sstar em vigor ha muto tempo, visto qua, como manda a

Histdrico
Historico

Atualmente

Surgimento

o, agui Ihe ¢ apresentado seu contexto, dlique no
las

lel. trés paises da Comunidade dos Paises de Lin
(CPLP) j& haviam aderido a ele: Brasil, S0 Tomé e
Verds.  Portugal, na entanto, demorou a
diplomatica, os demais paises aguardan

ua Portuguesa

paises: Angola, Brasil, Cabo \
Tomé e Principe, Portugal & T

O nove acordo orog
das palavras do léxico do n
mudansa fol bem maior, pols
nés, brasileiros, as novas regras estdo vigorando desde jan:
2009. Porém, até 31 de dezembro de 2012 as duas normas
ortograficas sero aceitas em concursos, vestibulares e demais
avaliagdes.

Lingua
Portuguesa

Fale 0 que acha sobre a reforma ortogrfica, refita e escreva suas consideracBes sobre
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ALFABETO, TREMA E ACENTUAGAO As leiras K. Y e W passam oficiaiments @ fazer parte do

alfabeto da lingua portuguesa. Porém, elas s usadas em palavras
& nomes estrangeiros & seus derivados, assim como em sigias e
simbolos

Exemplos: Frankiiniano, Kantismo. Kg. Kw. Skatista

Acentuacéo,
Alfabeto e

Trema

Refietindo sobre 0 que aprendey. em sua visao descreva resumidamente o que mudou em

cada regra

Refiglinga s0bre 0 Que ApIendel e Sua Vsio descreva 0 Que Mudou 6 Cada 1egra

Usa-se o hifen apos os prefixos HIFER, INTER, NUPER e
SUPER somente quando o segundo elemento iniclar com a letra R.

Nuperfalecido, Nuperpublicado. Superoito

Uso do Hifen

Refiita sobre 0 conteudo acima. Abaixo expligue resumidamente cada regra.

Em sua opinidio, qual regra teve maior impacia na escrita? Por que?

Fonte: (Autora, 2014).

3.5.5 Conteudo e Taticas Pedagdgicas para o Estilo  Cognitivo Sequencial

Nas téticas 1 e 2, sdo trabalhadas as principais caracteristicas do estilo
cognitivo Sequencial que sao estudantes que:

- Gostam de seguir sequéncia de passos e em forma logica.

- Possuem dificuldade de entender totalmente o material, mas podem
absorver em etapas.

- Relacionar o assunto ou topico atual com o que foi aprendido
anteriormente.

- Necessitam de revisdo dos conteudos e material de apoio.

No quadro 25 estdo dispostas as taticas pedagdgicas utilizadas para adaptar

o conteudo de acordo com o estilo cognitivo Sequencial:
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Quadro 25: Taticas Pedagdgicas para o Estilo Cognit

ivo Sequencial

Tética 1:

Tética 2:

- Falar sobre os tépicos que vao ser
abordados a fim de tentar introduzir a uma
viséo global.

- Apresentar o conteido em tépicos sempre
tentando relacionar o atual com o anterior.

- Oferecer uma apresentacao de slides como
material de apoio,

- Apresentacdo do conteddo em formato de
texto.

- Oferecer uma revisdo onde o estudante
pode clicar sobre os topicos que deseja
revisar separadamente.

Fonte: (Autora, 2014).

No quadro 26, pode-se observar as imagens das trés paginas de conteudo,

referentes ao histérico do novo acordo ortogréafico, regras de acentuacao, alfabeto

e trema e sobre o0 uso do hifen. Cada pagina de conteldo possui duas taticas

pedagdgicas diferentes:

Quadro 26: Paginas de contetdo do Estilo Cognitivo

Sequencial

Tétical

Téatica 2

Historico

HISTORICO

Abaixo estd um descritivo sobre o histdrico, onde poderemos fer uma breve
introdugdo sobre o conteiido a ser compreendida nas demais aulas

0 novo Acordo Ortografice fol firmado em 1991 e aprovado pelo
Congresso nacional em 1995. Pela data de sua aprovacdoe, o Acordo
Ja deverla estar em vigor ha muito tempo, visie que. como manda a
lel, rés paises da Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa
[CPLP) ja haviam aderida a ele: Brasil, Sao Tomé e Principe e Cabo
Verde.  Partugal, no entanto, demerou a dacidir-se e, por questio
diplomatica. os demais paises aguardaram seu posicionamento,
afinal, trata-se do bergo da Lingua Portuguesa. Atuaimente, o
portugués & uma das cinco linguas mais faladas no mundo, @ seus
falantes (aproximadamente 200 milhes) estdo espalhados em oito
paises: Angola, Brasil. Cabo Verde, Guiné-Bissau, Mogambique, Sdo
Tomeé e Principe, Portugal e Timor Leste.

© navo acordo ortografico alterou a orografia de apenas 0.45%
das palavras do léxico do nosso Pais, Em Portugal, no entanto, a
mudanga fol bem maior, pois afetou 1,6% da seu vocabularie. Para
nos, brasileiros, &s novas regras estdo vigorando desde janelro de
2009. Porém, até 31 de dezembro de 2012 as duas nomas
oriograficas serdic aceftas em concursos, vestibulares e demals
evaliagdes

|

I HISTORICO

) sobre 0 histdnco, onde poderemos ler uma breve
ompreendida nas demars auias

Ab
infrodugio o

O novo Acordo Ortogrifico foi firado em 1931 & aprovado peio
Cangres: ai em 1995 Peia data de sua aprovagdo, o Acordo
|8 ceveria estar em vigor ha muito tempo, visto que, como mands a
lel. trés paises da Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa
[CPLP) ja haviam aderido a ele: Brasil, Sio Tomé e Principe & Cabo
Verde.  Porugal, no entanto, demorou a decidir-se &, por questic
ais paises aguardaram seu px
to da Lingua Poriuguesa
nco linguas mais faladas no mUndo. & seUs
agamente 200 milhSes) estdc espainados em oito
rasil, Cabo Verde, Guiné-Bissau. Mogambique. S0

incipe. Portugal @ Timor Leste.

O novo acorde ortografice aiterou & ortografia de apenas 0.45%
das palavras do léxico o nosso Pais. Em Portugal, no entanio, a
m maior, pois afetou 1,6% do seu vocabuld
s. as novas regras estiio vigorando cesce jai ce

té 31 de dezembro de 2012 as duas nomas

portugues & uma da
falantes (2pro;

]

Acentuacéo,
Alfabeto e

Trema

Ditengo £l e O
Hiato 00
Hiato EE

Acento Diferencial

Néo se deve acentuar ol e o U tonicos quando antecedidos de
ditongo, nem o U ténico em verbos, como averigue (averigue, antes
do verbo) e oblique (oblique, antes do acordo)

Exemplos: Apazigue, Averigue, Felume, Oblique, Veludo.

Material de apoio

ALFABETO, TREMA E ACENTUACAQ

Abairo temos a explcacdo da apicacio das novas regras onograficas no affabeto,
irema e acentuacio

>>ALFABETO

As letras K. Y e W passam oficiaimente a fazer parte do
alfabeto da lingua portuguesa. Porém, elas sdo usadas em paiavras
& nomes estrangeiros e seus derivados, assim como em sigias @
simbolos

Exemplos: Frankliniano. Kantismo, Kg, Kw, Skatista

>>TREMA

N&o se usa mais o trema nas palavras da lingua porfuguesa ou
nas que foram aportuguesadas. No entanto, o sinal permanece em
nomes proprios estrangeiros e seus derivados, toma Griner
Hibner & efc

Exemplos: Aguentar, Antiguidade, Cinquenta, Frequents.
Delinguente.

>>DITONGO El @ O
N&o se deve acentuar os ditongos El ¢ O em palavras
paroxitonas.
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>>PREFIXO TERMINADO EM VOGAL + Rou S
Nao se usa hifen se o prefixo terminar em vogal e a 2% palavra
comegar por R ou S. Nesses casos, deve-se duplicar o Rouo S

Exemplos: Antessala, Antiroubo, Infrassom, Ultrassom
Contrarrampa

Prefixo EX, SOTE ) e VICE
7,
USO do H Ifen >>PREFIXO TERMINA EM VOGAL + VOGAL DIFERENTE
Néio se usa hifen se o prefixo terminar em vogal e a 2° palavra
comegar por uma vegal diferente

Usa-se o hifen apos os prefixos AB, OB, SOB e SUB que
aparecem antes de B, Hou R Exemplos: Autoajuda. Autoescola. Contraexemplo, Extraescolar,
Semiaberto

Exemplos: Ab-rupgAo, Ab-rupto. sub-reitor. sub-base >>PREFIXO TERMINA EM VOGAL + VOGAL IGUAL
Usa-se hifen se o prefixo terminar em vogal e a 2* palavra

Material de apoio

Fonte: (Autora, 2014).

3.5.6 Conteudo e Taticas Pedagdgicas para o Estilo  Cognitivo Global

Nas téticas 1 e 2, sdo trabalhadas as principais caracteristicas do estilo
cognitivo Global que séo estudantes que:

- Necessitam ver a figura de um todo para saber do que se trata na
totalidade para depois estudar os detalhes.

- Os conteddos nado necessitam ter conexfes mesmo pulando partes,
conseguem entender o todo.

- Apresentam dificuldades em explicar os detalhes no decorrer do
aprendizado.

- S840 habilidosos no pensamento sequencial, mas se ndo conhecerem 0
todo podem ter dificuldades nos detalhes.

No quadro 27 estdo dispostas as taticas pedagogicas utilizadas para adaptar

o contetdo de acordo com o estilo cognitivo Global.

Quadro 27: Téticas Pedagogicas para o Estilo Cognit  ivo Global

Tética 1: Tatica 2:

- Breve explicacéo do todo. | - Breve explicagdo do que vai ser estudado,
- Apresnetar um figura central onde apartir | ou do todo.

dela o estudante clica nos topicos para | - Organizar o conteido em forma de tabela

estudar aleatoriamente. para que o estudante visualize em uma tabela

- Dar espaco para que o estudante escreva a | todo o conteddo, o que o dara impresséo de

ideia principal do contetido, ou seja, o todo. estar vendo todo o conteido em apenas um
lugar.

- Fazer atividades para que o estudante
relacione os assuntos ao que lhe é familiar.

Fonte: (Autora, 2014).
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No quadro 28, pode-se observar as imagens das trés paginas de conteudo,
referentes ao historico do novo acordo ortografico, regras de acentuacao, alfabeto
e trema e sobre o uso do hifen. Cada pagina de conteudo possui duas taticas

pedagogicas diferentes.

Quadro 28: Paginas de contetudo do Estilo Cognitivo Global

Téatical Téatica 2

HISTORICO HISTORICO

Historico
@ ::;::H\Eil
N *Vigor

*Uso do Trema:

Acentuacéo,
Alfabeto e

Trema
> .
HIFEN HIFEN
S Heove Acerdo Ortografico, algumas regras para o uso do hifen foram estabelecid R o, AR
‘odas elas sdo encontradas detalhadamente nos links abaixo
*Prefixo + H @
L, * Prefixo CIRCUM o
* Prefixo AB, OB, SOB e SUB * Prefixo
USO dO H |fen * Prefixo EX, SOTE, SOTO e VICE * Palavras que perdem a composicao
* Prefixo HIPER, INTER, NUPER e SUPER * Prefixo terminado em vogal + vogal dif.

* Prefixo que termina em vogal + vogaligual  * Prefixo que termina em vogal + R ou S

Escrava sucintaments & com suzs palavras, sm 2panzs uma parsarafo, 3 i2siz principal d2222 centsude:

Fonte: (Autora, 2014).
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4.7 Consideracdes

Neste capitulo foram descritas todas as etapas elaboradas durante este
trabalho, inclusive as etapas elaboradas por outros autores que trabalharam neste
projeto.

A fase que insere os trabalhos sobre as emog¢des no ambiente, iniciou no
ano de 2010, com o trabalho de Borin (2010), que implementou as expressdes da
agente Doris em 3D.

Com o inicio do desenvolvimento deste trabalho, outros autores também
contribuiram nesta pesquisa. Na inferéncia da emocéo, por exemplo, inicialmente
seria utilizado o trabalho de Bohm (2011), que infere a emocéo através das
expressodes faciais, mas neste aso, acabou-se utilizando uma caixa de dialogo
onde o estudante escolhe a emocao correspondente a emocao que ele sente no
momento. Ja a inferéncia do estilo cognitivo, utilizou-se a rede neural artificial,
desenvolvida por Flores (2013).

Vale ressaltar que a integracdo destes metodos foi feita durante o
desenvolvimento deste trabalho, juntamente com as etapas de adaptacédo das
regras de interacdo, para que considerassem emocéao e estilo cognitivo; o estudo
sobre as caracteristicas dos estilos cognitivos e elaboracdo das taticas
pedagogicas e material didatico personalizado, e a validacdo através do Método
Clinico de Piaget e técnicas de Mineracao de Dados.

No proximo capitulo, sera abordado o processo de validacdo deste ambiente

virtual de aprendizagem.
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4. VALIDACAO DO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

O processo de avaliacdo do AVA esta diretamente relacionado com a
melhoria na qualidade de ensino. Pois partindo dos resultados de uma avaliacao,
pode-se entdo pensar em mudancas para melhorias na interagdo com o ambiente
e nos conteudos.

Para a validacdo deste trabalho, foram utilizados dois métodos: O método
clinico de Piaget e técnicas de mineracdo de dados. Nas seguintes secdes serdo
descritos os detalhes da aplicacdo dos métodos.

4.1 Validacéao pelo Método Clinico de Piaget

O método apresenta, como ideia principal, a percep¢do de pensamento do
entrevistado através da interpretacdo de suas respostas durante a entrevista.
Neste caso, a entrevistadora perguntou aos estudantes sobre o ambiente, e
identificou em suas respostas uma avaliacdo sobre alguns aspectos. A estrutura
de como foi aplicado o Método Clinico de Piaget pode ser encontrada na
metodologia, descrita no capitulo 2 deste trabalho.

A validacao foi feita com dois grupos de estudantes. Um era composto por 7
estudantes de nivel superior e outro por 13 estudantes do ensino médio. Os dois
grupos foram submeditos ao processo de validacdo. E para a andlise das
respostas dos entrevistados foram analisadas as questfes uma a uma para cada
grupo, seguindo a estrutura descrita no capitulo 2 deste trabalho. Nas proximas
secoes, serdo descritas as percepcdes da entrevistadora (no caso, a autora deste

trabalho), quanto as respostas dos dois grupos.

4.1.1 Resultados da avaliacao pelo Método Clinicod e Piaget para o grupo de

estudantes do Ensino Médio

O grupo do ensino médio era composto por 13 estudantes sendo 8 do sexo
masculino e 5 do sexo feminino todos com idade entre 14 e 19 anos. Na primeira

entrevista, onde os participantes respondiam as questdes antes de utilizarem o
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AVA, as respostas foram analisadas e resumidas. Entdo, para cada questédo, a
entrevistadora elaborou uma Unica resposta que contempla as opiniées dos
entrevistados. Estas estdo descritas a sequir:

Antes de utilizar o AVA, a entrevistadora pergunta aos entrevistados
individualmente: O que vocé entende por emocdo? Os entrevistados
responderam: “A emocdo é um sentimento que acontece naquele momento, em
funcdo de algum acontecimento, e pode ser boa ou ruim. Se alcontece algo bom
eu me sinto feliz.” A entrevistadora pergunta: Quando vocé estad conversando
com alguém, percebe as emocfes expressas pela pessoa? Os entrevistados
respondem: A maioria dos entrevistados responde que sim, com excec¢ao de dois
gue responderam as vezes. “Consigo perceber através das expressdes da face,
fala, olhar e gestos. Também se a pessoa estd quieta ou interagindo mais, ou
esta séria ou sorrindo, e também pelas nuances do tom de voz.” A entrevistadora
pergunta: A emocao expressa pela pessoa causa mudanca em vocé na forma
como interage com ela? Os entrevistados responderam: A grande maioria
respondeu que sim, outros disseram que as vezes, dependendo de como a
pessoa interagiu com ele. “A pessoa muda o jeito de falar, se a pessoa esta
estressada ou triste. Dependendo da situacdo que a pessoa esta vivendo, ou se
estiver triste, ou me tratando mal, eu tomo cuidado, ou ndo converso, mudo o jeito
de falar para ndo agravar o estado da pessoa, e tento ficar feliz pra que ela
também fique feliz”. A entrevistadora interroga: Quando vocé esta realizando uma
atividade qualquer (trabalhando, estudando, lendo, conversando, assistindo TV ou
escutando uma musica), vocé expressa diferentes emog¢fes? Os entrevistados
respondem: Dependendo da atividade que executamos, seja ela engracada, triste
ou assustadora, podemos sentir e expressar diversas emocoes.” Entdo a
entrevistadora pergunta: Em sua opinido, uma interacdo que envolve emocdes,
contribui ou ndo na melhoria da aprendizagem? E os entrevistados respondem: “A
interac&o entre aluno e professor pode contribuir para motivar o aluno e fazer com
gue ele tenha mais animo e vontade de aprender, fazendo com que o conteludo se
torne menos chato e mais interessante.”

Pode ser observado neste didlogo que a cada resposta dada pelos

participantes a entrevistadora voltava a fazer outra pergunta. Isso caracteriza uma
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contraargumentacao. Assim, a entrevistadora consegue explorar 0 pensamento
dos entrevistados sobre o0 uso de emogdes em AVASs.

A partir das respostas obtidas nesta primeira entrevista com estudantes do
ensino médio, pode-se concluir que eles associam a emoc¢ao ao sentimento de
felicidade. E que ela estid fortemente relacionada a atividade que esta sendo
executada, ou seja, a emocdo é disparada como consequéncia de um evento,
assim como ocorre no modelo OCC, explicado na secédo 1.3.2 do capitulo 1.
Todos consideram que uma interacdo que envolve emocgdes é importante para a
melhoria da aprendizagem e justificam isso ao falarem que o professor pode
interagir com o estudante com o objetivo de motiva-lo.

Depois de utilizarem o AVA e concluirem o curso do Novo Acordo
Ortografico, os participantes foram submetidos a mais uma entrevista individual,
composta por trés questoes.

Da mesma forma como a anterior, foram analisadas e resumidas cada
resposta e a entrevistadora elaborou uma Unica resposta que contempla as
opinides dos entrevistados para cada uma das questdes. Estas estdo descritas a
sequir:

Apds utilizar o AVA, a entrevistadora pergunta aos entrevistados
individualmente: O que mais lhe chamou atencdo no ambiente em que interagiu
hoje? Os entrevistados responderam: “Os agentes interagiram bastante comigo,
o ambiente € bem inovador e o conteudo € bem interessante. Mas achei o
conteaddo um pouco dificil.” Entdo a entrevistadora pergunta: Vocé percebeu
modificagcdes no ambiente quando informava sua emog¢do em momentos
especificos? Os entrevistados responderam: “Sim, mudava a forma de
apresentacdo do contetudo e as mensagens dos agentes, eles sempre estavam
me motivando.” Ja& os entrevistados que ndo demonstravam a sua emocao, ou
seja, aqueles que estavam sempre na emocao Neutra, ndo notaram mudancgas. A
entrevistadora pergunta: Qual € a sua opinido geral sobre o ambiente utilizado
hoje? Os entrevistados responderam: “O ambiente é facil de usar e uma boa
ferramenta para promover a aprendizagem, e 0s agentes auxiliam e motivam
bastante o aluno durante o curso. Fica mais facil de aprender sendo guiado pelos
tutores e assim consigo me manter concentrado. Mas senti um pouco de

dificuldade especificamente no contetdo.”
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Analisando as respostas dos entrevistados, pode-se concluir que os agentes
chamaram a atencdo de todos os participantes, eles se sentiram envolvidos
durante as interacfes, 0 que promoveu concentracao durante o curso, pois tinham
que responder e interagir com 0s agentes o tempo todo.

A adaptacao dos contetdos de acordo com a emoc¢ao e o estilo cognitivo do
estudante pode ser observada na maioria dos casos. Nos casos em que as
mudancas ndo ocorreram foi pelo fato de que o estudante ndo mostrou que sentia
algo, pois selecionou a opcdo da emocao “Neutra” ou estavam sempre alegres.
Os que demonstraram emocédo diferente, de alegria, conseguiram observar a
adaptacao do AVA durante o curso. Mesmo os dois entrevistados que nao tiveram
adaptacdes em seu ambiente, perceberam que os conteudos apresentados nos
AVAs dos colegas estavam diferentes dos seus. Isto se da por terem estilos
cognitivos diferentes.

Na préxima secdo serdo abordadas as respostas e considera¢des do grupo

de estudantes do ensino superior.

4.1.2 Resultados da avaliagdo pelo Método Clinicod e Piaget para o grupo de
estudantes do Ensino Superior

O grupo do ensino superior era composto por 7 estudantes sendo 6 do sexo
masculino e 1 do sexo feminino com todos com idade entre 17 e 25 anos. Assim,
como foi feito no primeiro grupo de estudantes, neste grupo do ensino superior
também foram aplicadas as mesmas questdes, na mesma ordem. Na primeira
entrevista, feita antes da utilizacdo do AVA, as respostas foram analisadas e
resumidas. Entdo, para cada questdo, a entrevistadora elaborou uma Unica
resposta que contempla as opinides dos entrevistados. Estas estdo descritas a
sequir.

Antes de utilizar o AVA a entrevistadora pergunta aos entrevistados
individualmente: O que vocé entende por emoc¢do? Os entrevistados respondem:
“E um sentimento ou estado de uma pessoa em um determinado momento. E
causado por alguma situacdo, e é algo que ndo conseguimos esconder, pois é
espontaneo.” Entdo a entrevistadora pergunta: Quando vocé esta conversando

com alguém, percebe as emocfes expressas pela pessoa? Os entrevistados
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respondem: “Apenas um respondeu que depende da pessoa. Os outros
responderam que sim. Percebemos se a pessoa esta alegre ou quieta. Podemos
perceber sua emocédo através da face, expressdes faciais, aperto de méo, campo
de visdo, como ela fala e o tom de voz.” A entrevistadora pergunta: A emocéo
expressa pela pessoa causa mudanca em vocé na forma como interage com ela?
Os entrevistados respondem: “Sim. Tento me adaptar de acordo com o estado da
pessoa, se ela estd animada eu me animo também, tento mudar para agrada-la.
O estado dela me afeta no momento.” A entrevistadora pergunta: Quando vocé
estd realizando uma atividade qualquer (trabalhando, estudando, lendo,
conversando, assistindo TV ou escutando uma musica), vocé expressa diferentes
emocOes? Os entrevistados responderam: “Dependendo do ambiente e da
atividade, ou seja, do que estad acontecendo, expressamos emocdes diferentes.
As emocbes fazem parte no nosso dia a dia.” Entdo a entrevistadora pergunta:
Em sua opinido, uma interacdo que envolve emocdes, contribui ou ndo na
melhoria da aprendizagem? Os entrevistados respondem: “Sim. Pois pode-se
usar diferentes abordagens para se adaptar de acordo com a emoc¢ao do aluno.
Se o0 aluno esta gostando ele tende a aprender mais. O entusiasmo do professor
influencia muito.”

Analisando as respostas dos entrevistados, pode-se concluir que este grupo
tem o conceito de emocdo mais relacionado a um estado de sentimento que
ocorre em funcdo de um acontecimento, diferente do grupo do ensino médio que
relacionava a emocdo ao sentimento de fecilidade. E também é unanimidade a
importancia de considerar a emocao dos estudantes nas interagdes com o AVA.

Depois de utilizaram o AVA e concluirem o curso do Novo Acordo
Ortografico, os participantes foram submetidos a mais uma entrevista individual,
composta por trés questoes.

Da mesma forma como na estrevista anterior, as respostas foram analisadas
e resumidas, questdo por questdo. A partir desta andlise a entrevistadora
elaborou uma Unica resposta que contempla as opinides dos entrevistados. Estas
estdo descritas a seguir:

Apds utilizar o AVA, a entrevistadora pergunta aos entrevistados
individualmente: O que mais lhe chamou atencdo no ambiente em que interagiu

hoje? Os entrevistados responderam: “A interagdo dos agentes e as diferentes
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formas de apresentacéo do conteudo. O conteudo muda no decorrer do curso, e
apos a apresentacdo do conteldo sdo sugeridos alguns exercicios de fixacéo
sobre o que foi ensinado.” Entdo a entrevistadora pergunta: Vocé percebeu
modificacbes no ambiente quando informava sua emocdo em momentos
especificos? Os entrevistados responderam: “O conteudo melhorou de acordo
com a minha necessidade. O conteiudo em alguns momentos mudou de texto
para video.” Os participantes que disseram que ndo perceberam mudancas no
conteudo, demonstraram emoc¢ao neutra. E a entrevistadora perguntou: Qual é a
sua opinido geral sobre o ambiente utilizado hoje? Os entrevistados responderam:
“E um bom ambiente para a aprendizagem, os agentes interagem bastante,
apresenta exemplos e exercicios, é interessante ter o estudo e a pratica juntos.
Muito interessante a adaptacao do contetdo no decorrer do curso. Mas o sistema
apresenta alguns problemas.”

Os participantes do grupo do ensino superior apresentaram respostas
parecidas com os estudantes do ensino medio, porém dois participantes do grupo
de ensino superior perceberam que o ambiente ainda apresentava alguns
problemas como, por exemplo: Em algum momento a Doris interagiu sugerindo
material complementar, mas o material ndo existia; outro sujeito achou que a
Déris interagiu demais com ele; ja, em outro caso, 0 entrevistado achou que
poderia ter mais conteudo no curso.

A seguir serdo feitas consideracdes sobre a validacéo feita pelos dois grupos

de estudantes do ensino médio e superior, a partir das respostas da entrevista.

4.1.3 Consideracgdes sobre a validacédo pelo Método C  linico de Piaget

Os resultados foram satisfatorios e positivos em sua maioria. Alguns pontos
negativos também puderam ser observados nas respostas de alguns
participantes. Os pontos negativos sao importantes para a evolucdo do trabalho e
fomentar trabalhos futuros.

Destaca-se como ponto positivo a grande aceitacéo da atuacao dos agentes
por parte dos estudantes. Em suas respostas, a grande maioria afirmou gostar da
maneira como 0 agente interagia. Mas como ponto negativo, destaca-se que em

alguns momentos o material complementar ndo estava disponivel para o
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estudante, e também em alguns momentos a interagdo foi repetitiva a ponto de
chatear um dos entrevistados.

O grupo de estudantes do ensino médio associou a emoc¢ao com felicidade,
ou seja, alguns participantes tinham em mente que emoc¢ao seria um sentimento
de feclicidade no sentido de se “emocionar” com algo.

Alguns estudantes do grupo de ensino superior afirmaram que o estado da
pessoa com quem esta interagindo afeta o seu estado. Ou seja, se uma pessoa
que esta interagindo com vocé esta motivada e feliz, vocé tem grandes chances
de se motivar também. Isto se justifica quando eles respondem que acham muito
importante considerar as emocdes do estudante durante a interagdo, pois um

professor entusiasmado consegue motivar seus alunos durante a aula.

4.2 Validagdo Atraves de Técnicas de Mineracdo de D ados

Neste trabalho, a base de dados minerada € composta por dados de
estudantes que participaram da validacdo no AVA. Durante o processo de
validacdo, os dados pessoais dos estudantes foram salvos, juntamente com 0s
comportamentos que eles apresentavam no decorrer da utilizacdo do AVA. Por
exemplo, tempo de permanéncia no curso, se a tatica pedagogica era alterada ou
nao, entre outros comportamentos.

Na aplicacdo de técnicas de Mineracdo de Dados, os dados foram
submetidos ao Software Weka onde foram aplicados os algoritmos J48 e o Apriori
que estdo descritos na secao 1.10 do capitulo 1 . E seguiu a estrutura descrita na
metodologia deste trabalho, apresentada no capitulo 2.

A seguir serdo descritos os resultados da mineracéo para cada um deles.

4.2.1 Aplicacéo do algoritmo de classificacdo J48

Submetendo os dados ao software Weka e aplicando o algoritmo de
classificagdo J48, foram utilizados os seguintes campos com os dados do
estudante: estilo cognitivo, emocao e tempo de permanéncia no AVA. A arvore de
decisdo que o software gerou como resultado da classificacdo pode ser

observada na figura 31.

118



Figura 32: Arvore de decisdo gerada pelo algoritmo J48 no Weka.

o

= permalta = permmedia = permbaixa

B —

= Intuitrvo = Sensorial - = Ativo = Reflexivo = Sequencial

Fonte: (Autora, 2014).

Permanéncia é o nodo raiz, neste caso, outras informacdes giram em torno
dele. Entdo, a partir da permanéncia do estudante no AVA, é possivel concluir
gue para esta amostra de estudantes, quando o estudante tem uma baixa ou
média permanéncia, o nodo folha é “sememocdo”, ou seja, 0 tempo de
permanéncia ndo foi suficiente para que ocorresse alguma interacdo com o
agente para que a emocao do estudante fosse inferida. Por isso, nesses casos,
0s estudantes ndo chegaram a demonstrar a sua emogao.

No outro ramo da arvore, quando a permanéncia € alta, pode-se observar
que o nodo chamado perfil se refere ao estilo cognitivo do estudante. E nas folhas
da arvore estdo as emocdes com maior ocorréncia no perfil correspondente.
Dentre as folhas, o valor mais expressivo de ocorréncia € o valor da emocao
Feliz, onde o resultado se interpreta como: das 18 vezes que a emocao Feliz
ocorreu, 10 eram quando o estudante possuia o estilo cognitivo Sequencial.

J& na aplicagcdo do algoritmo Apriori outras informacfes acerca desta
amostra de estudantes que participaram da validacdo foram encontradas e seréo

explicadas na préxima secao.

4.2.2 Aplicagao do algoritmo de associagéao Apriori

Submetendo os dados ao software Weka e aplicando o algoritmo de

associacao Apriori, foram utilizados os campos: perfil, trocoutatica e desempenho,
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gue significam respectivamente estilo cognitivo do estudante, se o estudante
trocou de tatica pedagdgica ou ndo e o desempenho, que foi classificado em
baixo para o estudante que obtivesse até 30% de acerto no teste de
conhecimento, médio de 30% a 60% e alto para um resultado maior que 60%.

Apds o processamento dos dados no Weka, foram obtidas as regras de
associagcao que podem ser observadas na figura 32.

Figura 33: Regras de associacdo para estilo cogniti ~ vo, desempenho, emocao e troca de
tatica pedagogica com o Apriori

1. perfil=Sensorial 54 ==> Trocoutatica=ndo 54 coniz(l)
2. perfil=Ativo 41 ==> Trocoutatica=trocou 41 coni:(l)
3. desempenho=médio perfil=Sensorial 35 ==> Trocoutatica=ndo 35 cont: (1)
4. desempenho=baixc perfil=RAtivo 32 ==> Trocoutatica=trocou 32 coniz(l)
5. perfil=Reflexivo 30 ==> desempenho=médioc 30 conifz(l)
6. perfil=Reflexiwvo 30 ==> Trocoutatica=ndo 30 conf: (1)
7. perfil=Reflexivo Trocoutatica=ndo 30 ==> desempenho=médic 30 conf: (1)
&. desempenho=médio perfil=Reflexivo 30 ==> Trocoutatica=ndo 30 conf: (1)
9, perfil=Reflexivo 30 ==> desempenho=médic Trocoutatica=ndc 30 coni: (1)
10. emocac=3ememocac perfil=Sensorial 23 ==» Trocoutatica=ndo 23 cont: (1)

Fonte: (Autora, 2014).

A leitura da regra é feita da esquerda para a direita, onde a primeira
afirmacao indica que de n vezes que ocorreu a afirmagdo, n vezes ocorreu a
segunda afirmacédo. Ou seja, para a primeira regra: Das 54 vezes que o perfil era
igual a Sensorial, 54 vezes Trocoutatica foi igual a ndo. Assim, € possivel concluir
que, nesta amostra de estudantes que participaram da validacéo, cada vez que o
estudante acessava ou efetuava login em uma pagina de conteddo no ambiente,
0 estudante portador do estilo cognitivo Ativo trocava de tatica pedagogica. Isso
mostra que as caracteristicas e necessidades do estilo cognitivo ativo devem ser
mais estudadas e contempladas na elaboracéo das taticas pedagdgicas, ou seja,
a tatica elaborada ndo estava contemplando o estilo de aprendizagem deste
estudante.

Em uma analise com os campos: tempo de permanéncia, emocgdo e

desempenho, foram obtidos os resultados observados na figura 33.
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Figura 34: Regras de associacao para tempo de perma  néncia, emocado e desempenho com
o algoritmo Apriori.

1. permanencia=permalta emocac=Feliz 10 ==> desempenho=médic 10 coni: (1)
Z. permanencia=permalta emocac=Ilriste 5 ==> desempenho=baixc 5 cont: (1)
3. emocac=Feliz desempenho=baixc 3 ==> permanencia=permmedia 3 conf: (1)

Fonte: (Autora, 2014).

Analisando-se as regras de associacao geradas, € possivel concluir que a
partir do desempenho do estudante, 0s que apresentaram uma permanéncia alta
e uma emocao de tristeza, apresentaram também um desempenho baixo. E, ao
contrario, os estudantes que apresentaram a emocao de felicidade e permanéncia
alta, apresentaram um desempenho médio.

Estas informacfes ficam claras nas regras 1 e 2 que mostram que de 10
vezes que cocorreu a emocao de felicidade, as 10 vezes o desempenho do
estudante era igua a médio. J& das 5 vezes em que ocorreu a emocao de tristeza,
nas 5 o desempenho era baixo.

A seguir serdo descritas algumas consideracdes sobre os resultados obtidos

através do uso de técnicas de Mineracao de Dados.

4.2.3 Consideracdes sobre a validagao através de té  cnicas de Mineracgéo de

Dados

E importante ressaltar que as consideracdes apresentadas sobre o processo
de mineracdo de dados efetuado sé podem ser analisadas nesta amostra de 20
participantes de dois grupos de estudantes, sendo um de estudantes do ensino
médio composto por treze estudantes, e 0 outro composto por um grupo de sete
estudantes do ensino superior. Neste caso, a amostra € pequena e pode nao ser
representativa para o uso de AVAs em geral.

Com a aplicacdo do algoritmo de classificacdo J48, foi possivel obter
informacdes relevantes acerca da emocdo e o tempo de permanéncia do
estudante no AVA. O que confirmou a informacdo de que em alguns casos em
gue o estudante apresentava um tempo de permanéncia relativamente baixo, a

sua emocao nao chegava a ser inferida.
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Quanto a aplicagdo do algoritmo Apriori, foram geradas regras de
associacdo que apresentam pontos positivos e também negativos. Um ponto
positivo € que pode-se observar que, para esta amostra, os estudantes que
apresentaram um tempo de permanéncia alto e emocéao de felicidade, obtiveram
um desempenho médio, ao contrario dos estudantes com emocé&o de tristeza que
também apresentaram uma permanéncia alta, porém um desempenho baixo.

Quanto as trocas de tatica pedagogica no decorrer do curso, nesta amostra,
dos estudantes que trocaram de tatica pedagogica no decorrer do curso, 30%
apresentavam o estilo cognitivo Intuitivo e os outros 70% apresentaram o estilo
cognitivo Ativo. Isto pode talvez explicar a necessidade do estudante, com estilo
cognitivo ativo, estar em constante atividade e procurar varias formas de aprender
no decorrer do curso. Mas além do estilo cognitivo ativo, o estilo cognitivo intuitivo

também merece uma atencao acerca das taticas pedagogicas a serem utilizadas.
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CONCLUSAO

A evolucdo tecnoldgica e a crescente procura por cursos a distanica
contribuem para que os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) também
passem por transformagdes que acompanham este contexto.

Novas téticas pedagogicas, que favorecam um aprendizado individualizado,
podem ser trabalhadas visando melhorar a qualidade dos materiais didaticos
disponiveis nos AVAs.

Foram atingidos todos os objetivos propostos no decorrer deste trabalho. Na
etapa da escolha do método de inferéncia da emocao optou-se pela utilizacao de
uma caixa de dialogo, na qual o estudante marca e emogdo que ele sente no
momento. Ja na inferéncia do estilo cognitivo, optou-se em utilizar o trabalho de
FLORES (2012) que faz a inferéncia através de um questionario que o estudante
responde quando efetua o cadastro no ambiente. A definicAo dos momentos que
estes aspectos seriam inferidos foi descrito nas regras de interacdo. O material
didatico para subsidiar a adaptacdo dos conteudos do AVA foi elaborado
considerando as caracteristicas dos estilos cognitivos. E para a validacdo do
ambiente, foram utilizados o Método Clinico de Piaget e técnicas de Mineragéo de
Dados.

No decorrer do desenvolvimento do trabalho e a partir dos resultados obtidos
na validacao, foi possivel concluir que todos os objetivos foram atingidos e, nas
respostas dos estudantes analisadas através do Método Clinico de Piaget,
demonstraram entender a necessidade de uma interagdo que considera a
emocao e demonstraram que sentem-se mais amparados e motivados estudanto
em AVAs que se adaptam e interagem desta forma.

Portanto, este trabalho contribui no sentido de propor e demonstrar que 0s
AVAs podem ser personalizaveis a partir de aspectos inferidos do estudante, e as
interacbes em AVAs também podem ser afetivas e motivadoras, considerando
que o estudante € um ser individual e também pode ser tratado de uma forma
individualizada nos ambientes que consideram suas caracteristicas emocionais e
cognitivas.

Em busca da resposta do problema de pesquisa: “Um AVA, capaz de inferir

as emocbes e 0 estilo cognitivo do estudante, poderia proporcionar uma
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aprendizagem mais eficiente?”; pode-se perceber que a relagéo que existe entre a
cognicdo e a emocgao faz com que a emocéo e o estilo cognitivo do estudante
sejam subsidios para a elaboracdo de materiais didaticos e interacdes mais
precisas. Adaptando os conteudos de acordo com as preferéncias individuais de
cada estudante, e interagindo de maneira a motiva-lo e manter-lhe em um estado
emocional positivo, a qualidade de aprendizagem deste estudante pode ser
potencializada.

Na computacao afetiva, existem dois ambitos de pesquisa: reconhecimento
de emocdes e expressdo de emocgdes. O ambiente j& desenvolvido e utilizado
neste trabalho ja expressava emoc¢des através em seus agentes pedagogicos e ja
comportava algumas regras de interacao.

Este trabalho proporcionou utilizar o estilo cognitivo do estudante,
juntamente com sua emocdo, para apresentar as taticas pedagdgicas mais
adequadas ao seu aprendizado. Para isso, as regras de atuagdo dos agentes
pedagogicos na interagdo com o0s estudantes também foram analisadas,
reavaliadas e alteradas, para o correto funcionamento do processo de interacao
com o sistema.

A avaliacdo deste trabalho ocorreu de duas formas: atravées do Método
Clinico de Piaget e através do uso de técnicas de Mineracdo de Dados. Na
avaliacao pelo Método Clonico de Piaget, a avaliacdo ocorre em trés momentos:
no primeiro momento, a autora entrevista os participantes individualmente; em um
segundo momento, os estudantes interagem com o ambiente; e num terceiro
momento, a autora volta a entrevista-los individualmente, mas desta vez com o
objetivo de analisar as percepcdes que eles tiveram sobre o ambiente que
interagiram. Ja na avaliacdo atraveés de técnicas de Mineracdo de Dados, as
informacgdes gravadas no banco de dados do AVA, ap0s o uso pelos estudantes,
foram preparadas e submetidas a algoritmos capazes de gerar arvores de decisao
e regras de associacdo com informacdes pertinentes as interacdes dos
estudantes.

Desta forma, os resultados dos dois métodos sdo avaliados e descritos
detalhadamente no capitulo 4. A partir dos resultados obtidos, pode-se destacar
como pontos negativos a necessidade de alguns ajustes no ambiente, nas regras

de interacdo e também no material didatico. Como pontos positivos, pode-se
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destacar que os estudantes gostaram da forma com que oS agentes virtuais
interagiram e afirmaram ser um aprendizado mais prazeroso. Outro ponto positivo
foi que a maioria dos entrevistados percebeu que ocorreu a adaptacdo dos
conteudos do AVA, segundo sua emocdao e estilo cognitivo, 0 que era o objetivo
principal deste trabalho.

Quanto aos grupos que participaram da validagcéo, pode-se considerar como
uma limitacdo do trabalho o tamanho da amostra, por possuir um volume de
dados restrito. Assim, os resultados encontrados nesta validacdo podem ser
considerados apenas a este grupo, ndo podendo ser generalizado para todos o0s
estudantes de AVAs.

Como proposta para trabalhos futuros, cita-se: A elaboracdo de uma
validacdo com uma amostra mais expressiva; desenvolvimento de um método de
inferéncia da emoc¢ado do estudante, por meio de expressdes faciais, como foi
sugerido em Bohm (2011), ou outro método mais eficaz; desenvolvimento de um
editor de conteudos para elaboracéo dos materiais didaticos sob diferentes estilos

de aprendizagem.
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ANEXO A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecid o

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidado para participar da pesdéispectos Emocionais e
Cognitivos de Estudantes em Ambientes Virtuais degxendizagem”.

Sua participacdo ndo é obrigatéria. A qualquer nmioneocé pode desistir de participar e
retirar seu consentimento. Sua recusa nao trarunemrejuizo em sua relagdo com o
pesquisador ou com a instituicdo (Programa de Raduacdo em Sistemas e Processos
Industriais — Mestrado. Universidade de Santa @ou3ul - UNISC).

O objetivo desta pesquisa é realizar a validacdaurdeambiente virtual de ensino-
aprendizagem que infere a emocao e o estilo caegnitd estudante para a adaptacdo de
seu conteudo, no dominio das regras do novo aawtdgrafico.

Sua participacdo nesta pesquisa consistird enrzantib ambiente e interagir com o
conteudo disponibilizado sobre 0 novo acordo oéfigp e com o0 agente pedagdgico
Doris.

As informacdes obtidas através dessa pesquisadesantas de forma a assegurar o sigilo

sobre sua identificacéo.

Vocé receberd uma cépia deste termo onde consiaforte e o endereco institucional do
pesquisador principal, podendo tirar suas duvidaseso projeto e sua participacdo, agora
ou a qualquer momento.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e bermfide minha participacdo na pesquisa e
concordo em patrticipar.

Nadiesca Homrich Scherer

Aluna do Programa de Pos-Graduagédo em SistemasesBos Industriais da UNISC
Responsavel pela pesquisa

Fone: (51) 9944.6674

Sujeito da pesquisa (home e assinatura)

Validacao realizada em: novembro de 2013 nos lafoa de Informatica da UNISC.
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APENDICE A — Regras para o Agente Instrucional (Tut  or)

(1)

No momento que o0 agente verificar se 0 estudante pulou paginas:

Se 0 agente verificar que o estudante segue as paginas do material conforme
0 proposto

Entdo o agente verifica a tatica que esta sendo usada

E armazenar esta informacdo — manter tatica

Se o0 agente verificar que o estudante pulou a pagina

Entdo captura a emocédo do estudante

E 0 agente expressa emocéao Expectativa

E o agente pergunta: “Em relacdo ao contetudo que vocé pulou:”
() Vocé ja o conhece
() Vocé nao esta interessado

Se o0 estudante responder “Vocé ja o conhece” E Emocao do estudante = Alegria
ou Neutro

Entdo o agente tutor sugere material complementar

Ou o agente tutor sugere que o estudante va diretamente as paginas de
exercicios

E 0 agente expressa emocéo Atencéo

A regra é fixa, o sorteio que é aleatorio.

Se o0 estudante responder “Vocé ja o conhece” E Emocao do estudante = Tristeza
ou Surpresa
Entdo o agente expressa Alegria e fala: “Este contetdo € bem interessante, vocé
pode revisar e firmar seus conhecimentos sobre este contetdo. Vocé deseja
revisar o conteudo utilizando outra tatica de ensino?”

() Sim.

( ) Nao.

Se responder “Sim”

Entdo o agente expressa emocao Alegria

E o agente verifica a tatica usada

E apresenta o contetdo pulado na outra tatica pedagdgica
E armazena a informacédo de que trocou de tatica

Se “Nao”
Entdo nao interage.

Se o estudante responder “Vocé néo esta interessado” E Emoc¢ao = Tristeza ou
Surpresa

Entdo o agente expressa emocgéao Tristeza

E o agente verifica a tatica usada

E apresenta o conteudo pulado na outra tatica

E armazena a informacédo de que trocou de tatica.
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Se o estudante responder “Vocé nédo esta interessado” E Emoc¢éo = Alegria ou
Neutro

Entdo o agente expressa Expectativa

E o agente sugere material complementar

(2)

Sempre que for sugerido “material complementar”:
Caso o aluno acesse algum material complementar
Armazenar esta informacéo
E agente expressa emocéao Alegria

(3)
De forma aleatdria, durante a interacéo do estudante com o sistema:
Captura a Emocao do estudante.
O agente faz a pergunta:
“Vocé esta com dificuldades na compreenséao deste conteldo?”
() Sim
() Nao

Se o estudante responder “Nao”

O agente expressa emocao Alegria

Entdo o agente sugere material complementar (para incentivar o estudante a
pesquisar

além do apresentado)

(&)

Se o estudante responder “Sim” E Emoc&o = Alegria ou Neutro
Entdo o agente expressa emocao Duvida

E o agente verifica a tatica usada na pagina

E apresenta uma pagina correspondente na outra tatica

E armazena a informacé&o de que trocou de tética

E armazenar a informacao de que o estudante esta com dificuldade

(b)

Se estudante responder “Sim” E Emocao = Tristeza ou Surpresa

Entdo agente expressa emocao Alegria (para motivar o estudante)

E o proprio agente apresenta, através de uma caixa de didlogo, uma explicacdo
breve e

geral do contetudo

(c)

Se estudante responder “Sim” novamente (quando o agente refizer a pergunta)

O agente expressa emocgao Surpresa

E o0 agente solicita feedback do estudante (Abre um caixa de texto e armazena no
banco)

E o agente sugere material complementar
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(4)

De forma aleatéria, durante a interacdo do estudante com o sistema:

O agente apresenta na tela, através de uma caixa de didlogo, um exercicio para o
estudante

responder e o agente deve verificar a resposta do estudante.

O agente expressa emoc¢do Duvida

Captura a Emocéao do estudante.

Se o0 estudante “acertou” E Emocéao do estudante = Alegria

Entdo o agente expressa emocao Alegria

E o agente apresenta uma mensagem de incentivo ao estudante “Parabéns! Eu
sabia que vocé estava indo bem!”

Se o estudante “acertou” E Emocéo = Tristeza
O agente expressa emocao Expectativa
Entdo o agente pergunta: “Wocé gostou da maneira com que o conteudo foi
apresentado?”
() Sim.
( ) Nao.
Se “Sim”
Entdo o agente motiva o estudante dizendo: “Continue se esfor¢cando, pois vocé
esta indo muito bem! Parabéns!”
Se “Nao”
Entdo o agente verifica a tatica usada na pagina
E apresenta uma pagina correspondente na outra tatica
E armazena a informacéo de que mudou de tética

Se o0 estudante “acertou” E Emocéo = Surpresa
Entdo o agente expressa emoc¢ao Expectativa
E pergunta: “Vocé esta satisfeito com o seu resultado?”
() Sim.
( ) Nao. Desejo conseguir um resultado melhor da proxima vez.
Se “Sim.”
Entdo o agente Expressa a emocao Alegria
Se “N&o”
Entdo o agente expressa Alegria (No sentido de motivar o estudante)
E apresenta uma mensagem de incentivo “Muito bem! E assim que se fala!

Se o estudante “acertou” E Emocgé&o = Neutro

Entdo o agente expressa emocao Alegria

E apresenta uma mensagem de incentivo “Vocé acertou! Esta indo muito bem.
Continue se esfor¢cando para melhorar ainda mais!

Se o0 estudante “errou” E Emocé&o = Alegria
Ent&o o agente expressa emogao Surpresa
E o agente pergunta: “Wocé gostou da maneira com que o conteudo foi
apresentado?”

() Sim.

( ) Néo.
Se “Sim”
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Entdo o agente expressa emocao Alegria

E apresenta uma mensagem de incentivo “Se dedique mais, e tenho certeza que
da proxima vez vocé vai acertar!”

Se “N&o”

Entdo o agente verifica a tatica usada na pagina

E apresenta uma pagina correspondente na outra tatica

E armazena a informacédo de que o estudante trocou de tatica

Se o estudante “errou” E Emocéao = Tristeza

Entdo o agente expressa emocgéao Tristeza

E apresenta uma mensagem de incentivo “N&o se preocupe. Vocé pode revisar o
conteudo. Tenho certeza que da proxima vez vocé vai conseguir!”

Entdo o agente expressa emocao Alegria

Se o estudante “errou” E Emocé&o = Surpresa ou Neutra

Entdo o agente expressa emoc¢ao Expectativa

E apresenta uma mensagem: “Vocé pode revisar esta conteudo. E com certeza
vai se sair melhor da préxima vez!”

(5)
Se o0 agente verificar que o estudante retornou a uma pagina ja visitada, quando o
estudante
esta na pagina de realizacdo de exercicios
Entdo o agente expressa emocao Duvida
E captura a Emocéo do estudante
E o agente faz a pergunta: “Porque vocé retornou a esta pagina?”
() ndo compreenséao do contetdo/duvidas
() para confirmar a resposta
E armazenar a informacéo de que o estudante retornou a paginas ja visitadas

Se 0 estudante responder “para confirmar a resposta”
Agente expressa emocao Alegria

Se o estudante responder “ndo compreensao do conteudo/davidas” E Emocéo do
estudante = Alegria ou Neutro

Entdo o agente expressa emocédo Tristeza

E o proprio agente apresenta, através de uma caixa de dialogo, uma dica rapida
relacionada ao exercicio (Caso exista a dica)

E reapresenta o exercicio para o estudante refazer

Se o estudante responder “ndo compreenséo do conteudo/duvidas” E Emocgéo =
Tristeza ou Surpresa
Entdo o agente expressa emoc¢ao Expectativa
E o agente pergunta: “Wocé gostaria de que o conteudo fosse apresentado de
uma outra maneira?”

() Sim.

( ) Néo.

Se “Sim”
O agente expressa emocao Alegria
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Entdo o agente verifica a tatica usada na pagina
E apresenta uma pagina correspondente na outra tatica
E armazena a informacédo de que o estudante trocou de tatica

Se “Nao”

Entdo o agente expressa emocao Alegria

E apresenta uma mensagem de incentivo “Vocé faz bem em rever o conteudo.
Continue se esforcando, assim fixara melhor o contetdo aprendido!”

(6)

Em relacdo ao tempo de permanéncia do estudante na pagina (pouco, muito). No
evento de troca de pagina, o agente verifica o0 tempo que o0 estudante
permaneceu na pagina.

O professor estima o tempo que o estudante deveria ficar em cada pagina e o
agente usa estes tempos para comparar com 0s tempos do estudante
efetivamente.

A ideia é “adaptar” o tempo de cada ao longo da interacdo deste com o sistema.
Estas informacgdes vao ser cadastradas no ‘Estudante’

- pouco tempo: menos de 20% do tempo estimado pelo professor

- muito tempo: dobro do tempo estimado pelo professor

(a)
Se 0 agente verificar que o estudante permaneceu pouco tempo na pagina
Entdo captura a emocédo do estudante
E o0 agente expressa emocao Expectativa
E o agente pergunta: “Wocé passou muito rapido pelo ultimo conteddo. Em
relacéo e ele:”

() Vocé ja o conhece

() Vocé néo esté interessado

Se o estudante responder “Vocé ja o conhece” E Emocao do estudante = Alegria
ou Neutro

Entdo o agente tutor sugere material complementar E 0 agente tutor sugere que o
estudante va diretamente as paginas de exercicios

E 0 agente expressa emocéo Atencéo

Se o estudante responder “Vocé ja o conhece” E Emocao = Tristeza ou Surpresa
Entdo o agente expressa Alegria e fala: “Este contetdo € bem interessante, vocé
pode revisar e firmar seus conhecimentos sobre este contetdo. Deseja revisar o
conteudo utilizando outra tatica de ensino?

() Sim.

( ) Nao.

Se responder “Sim”

Entdo o agente expressa emocao Alegria

E o agente verifica a tatica usada na pagina pulada

E apresenta uma pagina correspondente na outra tatica pedagdgica
E armazena esta informacao de que o estudante trocou de tatica

Se responder “Nao.”
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Entdo nao interage.

Se o estudante responder “Vocé néo esta interessado” E Emocao = Tristeza ou
Surpresa

Entdo o agente expressa emocédo Tristeza

E o agente verifica a tatica usada

E apresenta uma pagina correspondente no outro perfil

E armazena a informacé&o de que trocou de tética

Se o estudante responder “Vocé nédo esta interessado” E Emocgao = Alegria ou
Neutro

Entdo o agente expressa Expectativa

E o agente sugere material complementar

(b)
Se o0 agente verificar que o estudante permaneceu muito tempo na pagina
Captura a Emocéao do estudante.
O agente faz a pergunta:
“Vocé esta com dificuldades na compreensao deste conteido?”
() Sim
() Néao

Se o0 estudante responder “Nao”

O agente expressa emocao Alegria

Entdo o agente sugere material complementar (para incentivar o estudante a
pesquisar além do apresentado)

Se o estudante responder “Sim” E Emocéao = Alegria ou Neutro
Entdo o agente expressa emocao Duvida

E o agente verifica a tatica usada na pagina

E apresenta uma pagina correspondente na outra tatica

E armazenar a informacao de que o estudante esta com dificuldade

(&)
Se estudante responder “Sim” E Emocao = Tristeza ou Surpresa
Entdo o agente expressa emocao Alegria (para motivar o estudante)

(b)

Se estudante responder “Sim” novamente (quando o agente refizer a pergunta)
Entdo o agente expressa emoc¢ao Surpresa

E o agente sugere material complementar

E solicita o feedback do estudante (Abrir uma caixa de texto e armazena no
banco)
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APENDICE B - Questdes Aplicadas Antes do Uso do Amb  iente Virtual de
Aprendizagem

Questbes para a entrevistadora se basear antes da interacdo com o
Ambiente Virtual de Aprendizagem, seguindo o método clinico de Piaget.

1. O gue vocé entende por emocao?

2.  Quando vocé esta conversando com alguém percebe as emocgdes
expressas pela pessoa?

3. A emocao expressa pela pessoa causa mudangca em vocé na forma
como interage com ela?

4. Quando vocé esta realizando uma atividade qualquer (trabalhando,
estudando, lendo, conversando, assistindo TV ou escutando uma muasica),
vocé expressa diferentes emocgdes?

5. Em sua opinido, uma interacdo que envolve emoc¢des, contribui ou nédo
na melhoria da aprendizagem?
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APENDICE C - Questdes Aplicadas Depois do uso do Am  biente Virtual de
Aprendizagem

Questbes para a entrevistadora se basear apds a interacdo com o
Ambiente Virtual de Aprendizagem, seguindo o método clinico de Piaget.

6. O que mais Ihe chamou atencdo no ambiente em que interagiu hoje?

7. Vocé percebeu modificagdes no ambiente quando informava sua
emocdo em momentos especificos?

8. Qual é a sua opinido geral sobre o ambiente utilizado hoje?
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