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Resumo. Este artigo apresenta um agente pedagdgico aninchdmado Cal,

gue foi desenvolvido para interagir afetivamentenco aluno, de modo a
facilitar ainda mais relacdo ensino-aprendizagertambém auxiliar o aluno
na utilizacdo do objeto de aprendizagem no qualgenée esta inserido. A
inferéncia das emocdes do aluno é fundamentadaaaelm psicolégico OCC
(Ortony, Clore e Collins).

Abstract. This paper presents an animated pedagogical ageaed Cal,
developed to emotionally interact with the studaerdrder to further facilitate
the teaching-learning relation and also assist gtadent to use a specific
learning object which the agent was added. Theesttislemotions inference is
based on the OCC (Ortony, Clore and Collins) psiafical model.

1. Introducéo

Agentes pedagdgicos animados podem ser considefadasnentas importantes na
interacéo entre o ambiente de aprendizagem e o.dNmentanto, para que um agente
possa ser inserido em um ambiente educacional &rae efetiva, possa auxiliar o
aluno em sua utilizacdo, é interessante que esapmerceber o comportamento e as
dificuldades do aluno frente ao ambiente, inte@dgiadequadamente com este.

Na literatura, existem diversos trabalhos que adash a importancia das
emocdes na relagdo humano-computador, principaémaat area de educacdo. A
Computacdo Afetiva € a area de conhecimento queda@st reconhecimento das
emocdes e sua representacdo por maquinas. Algudslasopsicoldgicos tém sido
propostos com o objetivo de auxiliar no entendimelats emoc¢des dos usuarios frente a
sistemas, sendo que este trabalho destaca o mMO@«lo que se baseia na abordagem
cognitiva das emocOes e permite ao agente readeterminados comportamentos
emocionais do aluno, maximizando sua contribuicdm processo de ensino-
aprendizagem do mesmo em ambientes educacionass, camo objetos de
aprendizagem.

O agente pedagdgico Animado Cal esta inseridorarmhjeto de aprendizagem
de matematica denominado “A Regra de Trés no Méa§-sendo que Cal tem como
objetivos auxiliar o aluno tanto na utilizacdo dgeto de aprendizagem quanto na
absorcao do contetudo pedagogico. Este artigo temo oibjetivo principal apresentar o
desenvolvimento do agente pedagdgico Cal, bem cammaofuncionalidade junto ao
objeto de aprendizagem citado.
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2. Objetos de Aprendizagem

Objeto de aprendizagem é qualquer entidade, digitahdo, que pode ser usada para
aprendizagem, educacao ou treinamento [IEEE 2@0R]éia fundamental dos objetos
de aprendizagem é a constru¢do de pequenos conm@emestrucionais que podem ser
reutilizados varias vezes em diferentes contextosprlendizagem [Wiley 2000].

Vérias organizacdes empreendem esforcos para widgen padrbes de
descri¢cdo dos objetos de aprendizagem, a fim del@tesua caracteristica fundamental:
a reutilizacdo [Melaré e Wagner 2005]. Entre essganizacdes esta o RIVED (Rede
Interativa Virtual de Educacdo), um programa viadol ao MEC (Ministério da
Educacao), que € o principal fomentador do deseimehto e da utilizacdo de objetos
de aprendizagem no Brasil.

Na proxima secédo, serdo apresentados conceitmsorghdos a agentes inseridos
em ambientes educacionais, denominados agentegdugctas.

3. Agentes Pedagdgicos

Agentes pedagodgicos sdo agentes inseridos em aswiaterativos de aprendizagem,
sendo suas principais fungbes: acompanhar o t@abdds alunos, monitorar o
desenvolvimento das tarefas, identificar dificukeledrazer dicas e auxiliar na resolucéo
de problemas [Reategui e Moraes 2006]

Agentes pedagodgicos podem, ou nédo, ser deseneslwidm recursos de
multimidia e de animacdo, ou ainda com caracteastantropomorficas. Segundo
Giraffa (1998), agentes pedagdgicos podem serfotasios como: tutores, mentores ou
assistentes, web (agentes que trabalham com diEaga Internet), agentes que
aprendem e agentes mistos (ensinam e aprendem).

3.1. Agentes Pedagdgicos Animados

Agentes pedagogicos, quando implementados comsidie animagcao, passam a ser
chamados de agentes pedagogicos animados. Taisegg@odem ainda possuir
recursos multimidia, o que promove uma maior igiwacom o aluno, auxiliando ainda
mais na aprendizagem.

O agente pedagdégico animado € representado pg@etsonagem animado que
interage com o aluno. Estes agentes usam recuesasuttimidia para fornecer ao
usuario um personagem com caracteristicas semethaquelas de seres vivos
inteligentes. Estas caracteristicas, tais comoresgpes faciais e entendimento das
emocdes humanas, juntamente com uma boa interfadi&ldgo com o usuario, tornam
esses agentes mais atraentes ao aluno [ElliozezBiskiapudJaques e Vicari 2005].

Agentes animados e, consequientemente, agentegopentess animados, estao
diretamente ligados ao conceito de agentes credi@ggundo Reategui e Moraes
(2006), um personagem credivel € aquele que ptaeeala, cujas acdes fazem sentido
e permitem suspender descrencas em relacdo aPeles.Hayes-Roth e Doykepud
Reategui e Moraes (2006), a credibilidade da ar@magomportamental pode ser
alcancada se os personagens animados tiveremm(tgpertorio de comportamentos
amplo e diversificado para cobrir todas as situagiee ele podera encontrar; (2)
diferentes maneiras de executar um determinado atamento a fim de que pareca ter
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qualidades humanas; (3) comportamentos do ambigoie ndo distraiam o0s
observadores, mas mantenham os personagens viargalas eventos.

Os agentes pedagdgicos devem motivar o alunoedaspo o interesse dele em
interagir cada vez mais com o0 ambiente de apregelima Essa motivacdo esta
diretamente relacionada as caracteristicas dosemgpedagogicos animados. De acordo
com Loyall (1997), alguns requisitos devem ser ictmmados durante o
desenvolvimento de agentes animados, tais comsomaidade, motivacdo propria,
emocao, relacionamento social, ilusdo de vida, mgalge coeréncia. Ja Reategui e
Moraes (2006) interpretam esses requisitos da rsegunaneira: parecer ser um
individuo, parecer ser conversacional, parecer 8ogpaparecer social, parecer
inteligente, parecer variavel e parecer coereniedad Reategui e Moraes (2006)
definem tais requisitos da seguinte maneira: (13 parecer ser um individuo, o agente
pedagogico animado deve ter sua personalidadegrinistie vida e dinamicas
emocionais distintas e Unicas; (2) para parecec@®rersacional, o agente pedagogico
animado deve engajar os usuarios ou outros aganiesados em conversacoes; (3)
para parecer empatico, 0 agente pedagdgico animked® parecer sentir, perceber e
responder a emocao; (4) para parecer social, deagedagogico animado deve seguir
normas sociais e desenvolver relacionamentos so¢iickmore e Casselapud
Reategui e Moraes 2006]; (5) para parecer inteiggem agente pedagogico animado
deve demonstrar conhecimento e especialidade dgdapr ao papel que esta
representando; (6) para ser variavel, o agentegpgda animado deve evitar repeticao;
(7) para parecer coerente, 0 agente pedagogicadainheve ser uma criatura singular,
dirigida por uma identidade e maneira persistente.

4. Computacéo Afetiva

Computacdo Afetiva € a computacdo que estd rekdéorcom, que surge de ou

deliberadamente influencia emocdes [Picard 1998§giisas mostram que 0s usuarios
aplicam regras sociais aos computadores, mesmosgas interfaces nao sejam

explicitamente antropomorficas [Reategui e Mora@6862 Dentro deste contexto, a

Computacao Afetiva surge trazendo a possibilidadatender a necessidade de facilitar
e personalizar a interacdo humano-computador.

Entre os modos de reconhecimento das emocgdesudoiaupode-se destacar o
comportamento observavel, onde as emocdes podemeaanhecidas, no contexto
educacional, observando a interacdo do aluno comteaface do ambiente de
aprendizagem, onde € analisado, por exemplo, oadefepealizacdo de um exercicio,
sucesso ou falha na realizagdo de tarefas, pe@idgudla ou negacédo de uma ajuda,
entre outros.

Para inferir emog¢@es no aluno, um sistema podizartum modelo psicoldgico.
Existem diversos modelos psicoldgicos na literatseado que este trabalho tem como
foco o0 modelo OCC, o qual se baseia na abordaggnite@ das emocgdes. Tais
modelos ndo precisam, necessariamente, ser impladosn através de interfaces
personificadas. No entanto, em alguns casos, nedhesultados podem ser alcancados
pelos alunos quando agentes pedagdgicos animadasikfados [Reategui e Moraes
2006].
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4.1. Modelo OCC

O modelo OCC é um modelo psicologico cuja teofmseada na abordagem cognitiva
da emocao [Jaques e Vicari 2005], sendo que esgeloii desenvolvido por Ortony,
Clore e Coallins, cujas iniciais ddo nome ao moddlb.modelo OCC apresenta
observacdes detalhadas de emocbes especificasprganizacdo € 0S processos
cognitivos envolvidos no seu surgimento [Ortebyal 1988]. As emocdes séo vistas no
modelo OCC como reacfes a eventos, agentes, gbmif@s natureza particular é
determinada pela maneira que a situacao obtidasgtradda [Ortonyet al. 1988].

As reacdes afetivas sdo experimentadas como esjodépendendo de sua
intensidade [Ortonyt al 1988], logo € importante definir os fatores ouidxgeis que
determinam a intensidade das emoc¢des. O modelo @@&mina que a avaliacdo de
uma situacao que da inicio a emocéo de uma pedsseada em trés variaveis centrais
de intensidade: desejabilidade, elogiabilidadeaibilidade. Existem ainda as
variaveis globais, que afetam todas as emocOesaiaseis locais, que sao atribuidas a
grupos especificos de emocoes.

O modelo OCC é comumente usado para reconhecirdergmocdes do usuario
em ambientes computacionais e para implementar @Ggsoem maquinas [Jaques e
Vicari 2005]. Quando implementado em maquina, o elmdOCC pode ajudar a
entender quais emocdes as pessoas experimentamaeiae condicdes [Ortorst al
apudJaques e Vicari 2005].

Baseado nos estudos apresentados, nesse capitgocapitulos anteriores, foi
desenvolvido o objeto de aprendizagem denominadBégra de Trés no Dia-a-Dia” e
0 agente pedagogico animado “Cal”, que serdo detalhnos proximos capitulos.

5. Objeto de Aprendizagem “A Regra de Trés no Dia-®ia”

“A Regra de Trés no Dia-a-Dia” é um objeto de agieagem (OA) de matematica que
propde o0 ensino da regra de trés de modo a indualuno a simular situagcdes do
cotidiano, tais como a ida ao posto de combustivebo supermercado, dando a ele
condicbes de testar as grandezas proporcionaigiamdalas com o0s problemas
encontrados, tornando assim mais facil sua aplicaca

Este objeto de aprendizagem tem como publico-alunos da sexta série do
ensino fundamental, pois, normalmente, € nestee séscolar que o0s conteldos
pedagodgicos de proporcionalidade e regra de trés affordados. O objeto de
aprendizagem possui cinco atividades: uma com ¢teddn didéatico (“Escola”); trés
gue envolvem simulagdes (“Posto”, “Mercado”, “Ofra uma de fixacao (Desafio).

O objeto de aprendizagem “A Regra de Trés no Eldad foi desenvolvido
segundo a metodologia RIVED. Para a implementagidatifizada a ferramenta Adobe
Flash 8, sendo escolhida devido a portabilidadeabrangéncia de recursos: desenho,
animacéao e programacabction Scrip2.0). Um importante componente do OA € o
agente pedagdgico animado Cal, pois ele proporcioremaior interacdo entre o aluno
e 0 objeto de aprendizagem, permitindo o fortaleotm dos aspectos associados ao
processo de ensino-aprendizagem.
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6. Agente Pedagogico Animado “Cal”

Este capitulo tem como objetivo apresentar o ageedagdgico animado Cal, que foi
desenvolvido para auxiliar o aluno na interagéo oasbjeto de aprendizagem “A Regra
de Trés no Dia-a-Dia” de forma afetiva.

6.1 Caracteristicas do Agente

Cal é um agente reativo que auxilia o aluno nazatfo do objeto de aprendizagem
fornecendo uma explicagdo do que deve ser feitcaha interface através do botéo
“Ajuda” e ainda fornece dicas referentes a “regearés” quando aluno clica no botdo
“Dica”, sendo que esses botdes estdo presente€no do objeto de aprendizagem. O
agente Cal também auxilia no processo de apreratizado conteludo didatico,
complementando o conteldo apresentado na ativitizsimla” e explicando, passo a
passo, a resolugdo dos problemas das atividadeto®PMercado” e "Obra”, sendo
gue, por conta dessas habilidades, Cal pode seracitade agente pedagdgico.

Para alcancar a credibilidade da animagdo compertel, conforme descrito
no capitulo 3, os agentes animados devem posguimak caracteristicas especiais, que
Cal incorpora da seguinte maneira: (1) Cal exibe rapertério de comportamentos
(verbal e fisico) amplo e diversificado que coboelos os eventos do objeto de
aprendizagem; (2) Cal possui, ainda, diferenteseimas de executar um mesmo
comportamento, como por exemplo, na atividade “D@&$aguando o aluno tem um
desempenho ruim, o agente Cal tem a disposicaesogfrases e trés comportamentos
fisicos diferentes para motivar o aluno, sendodpssa combinacgdo, se originam doze
possibilidades diferentes de interacao; e (3) Gatésenvolvido com cores neutras e
mantém um comportamento padrdo (piscar de olhosjnmeatacdo de sobrancelhas,
nariz e boca), de modo a transmitir a iluséo da s&m distrair o aluno.

O agente pedagdgico animado Cal possui algunsedpssitos que, segundo
Reategui e Moraes (2006), devem ser levados emdesagdo no desenvolvimento de
agentes pedagodgicos animados. O requisito “passrenm individuo” é percebido em
Cal na sua forma de calculadora personificada, €@ sua aparéncia e identidade
estdo diretamente ligadas ao fato dele estar dussem um objeto de aprendizagem de
matematica, tanto no nome quanto na aparéncia lvislda para “parecer ser
conversacional”, o agente Cal chama a atencéouhm a@través do seu comportamento

fisico e verbal, engajando-o na interagéo.

Para “parecer empético”, Cal infere as emoc¢fesldoo segundo o modelo
OCC e, desse modo, pode interagir afetivamenteaafuno. A interagdo com o aluno
ocorre desde sua entrada no objeto de aprendizagel®,Cal se apresenta e expde seu
objetivo, que € ajudar o aluno a usar a regraédeaim situacdes do dia-a-dia; ou, ainda,
guando o aluno entra nas atividades “Posto”, “Miwta& “Obra”, Cal situa o aluno e se
pde a disposicdo do mesmo. Tais acdes do agentgaliddm o requisito “parecer
social”. O requisito “parecer inteligente” pode sbservado quando Cal complementa o
contetdo pedagdgico presente na lousa da ativittsdela”; também quando explica a
resolucdo dos problemas das atividades “Posto”, r¢htlo” e “Obra”; e, ainda,
fornecendo ajuda e dicas para o aluno em todaseataces.
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Cal possui um amplo vocabuléario verbal e compoetam diversificado (tabela
1) de modo que pode ser considerado incluido asiguser variavel”. Para “parecer
coerente” Cal apresenta o comportamento fisico sengmn consonancia com o
comportamento verbal, como por exemplo, quandaoimoaiem um bom desempenho na
atividade “Desafio”, Cal diz uma frase de congatéb e exibe um comportamento
fisico que exprime a empolgacao dele com o resultzamo pular e dar um soco no ar.

Tabela 1. Comportamento fisico do agente Cal

Padréo Saudacao Saudacéo Ajuda / Dica Ajuda / Dica

| Y ) 3 ) ‘ QL@ ‘ Q-0
Cal pisca os Cal acena para o | Cal joga um Cal esta de Cal olha um
olhos, mexe as |aluno beijo 6culos bloco de notas
sobrancelhas o
nariz e a boca
Triste Feliz Motivacdo Motivacdo Motivacao

[ olg ‘ QL O | QI N ) ‘ Q9

L L ]
¢

Cal fica triste por | Cal fica feliz de tefCal pisca o olho| Cal corre no | Cal levanta

néo ter ajudado o ajudado o aluno |para o aluno lugar halteres

aluno

Congratulagéo Congratulacdo Congratulacdo Conggital | Ocioso
00 [of o (oYo (oo = =

T

Cal balanca os |Cal pula e d4 um | Cal faz uma Cal faz sinal dg Cal cochila

bracos em sinal desoco no ar dancinha positivo com o

comemoragao polegar

6.2 Comportamento do Agente

O desenvolvimento do comportamento fisico e vedioahgente Cal foi fundamentado
nas teorias apresentadas no capitulo 3, que disanrisobre requisitos fundamentais de
agentes pedagdgicos, enquanto personagens aniniadasomportamento  verbal é
expresso através de frases que representam aofadgehte. Cal possui, no total, 72
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falas. O comportamento verbal é classificado enerdos tipos, de acordo com o
propoésito das falas, sendo que esses tipos saegosntes: “apresentacao”, “aula”,
“resolucdo”, “ambientacdo”, féedback “congratulacdo”, “motivacdo”, “incentivo”,

“ajuda”, “dica”, “triste-por-nédo-ajudar”, “feliz-peajudar” e “ocioso”.

A tabela 1 exibe o comportamento fisico do aggetagogico animado Cal,
sendo que, entende-se como comportamento fisicosaa@éncia de animacdes que
visam expressar uma reacdo a um determinado evdattabela 1 pode-se observar

oito tipos de comportamentos fisicos: “padrao” utkcao”, “congratulacao”, “triste”,
“feliz”, “ocioso”, “ajuda / dica” e “motivacéo”. Bnetanto, o agente Cal possui, no total,
quinze comportamentos fisicos diferentes, pois gaeando seja repetitivo, alguns tipos

de comportamento possuem sequéncia de animaceesndés.

Para que o agente Cal possa interagir afetivanuameo aluno, suas emocoes
devem ser consideradas, sendo assim, a proxima sggésenta a modelagem das
emocodes do aluno.

6.3 Modelagem da Emocdes do Aluno

A interacao afetiva de Cal é baseada nas emocdelido, sendo reconhecidas através
de comportamento observavel, isto é, através datonamento das acfes do aluno no
objeto de aprendizagem. Neste trabalho, foram nda@seaeis emocdes (satisfacao,
frustracéo, alegria, tristeza, raiva e gratiddandesase no modelo OCC. Admitiu-se
como premissa que o objetivo do aluno é obter t\on@lesempenho possivel no objeto
de aprendizagem, isto &, realizar as atividadepigede forma correta, abstraindo-se os
demais objetivos possiveis.

As emocdes alegria e tristeza surgem a partirvdbagdo da desejabilidade e
indesejabilidade, respectivamente, de um eventacdelo com o objetivo do aluno. As
emocOes satisfacdo e frustracdo surgem quandce axish expectativa em relacéo a
realizacdo de um evento desejavel, sendo que cagento seja confirmado, resulta em
satisfacdo; caso contrario, resulta em frustraB&w. exemplo, se o aluno informa a
resposta do problema da atividade “Obra” de fororaeta, entdo, de acordo com seus
objetivos, trata-se de um evento desejavel, podentio gerar emocao alegria; caso o
aluno informe uma resposta incorreta, sera um eviedesejavel, podendo gerar assim
a emocao tristeza. Porém, se o aluno possui a txpecde acertar o problema da
atividade, mas ele erra a resposta, entdo podgesatia a emocao frustracdo; caso ele
de fato acerte, pode ser gerada a emocao satisfd@dms emocdes gratiddo e raiva
surgem quando se avalia as acoes de terceiroqasog &s acdes de Cal em relagcéo a
interferéncia na realizacdo do objetivo do alunox. &emplo, supondo que o aluno
solicite ajuda ao agente Cal na atividade “Posto”ofbjeto de aprendizagem, Cal
fornece a ajuda, entretanto, a ajuda ndo € coasidartil pelo aluno. Esse evento pode
gerar a emocao de raiva no aluno, pois a ajudaer@al para atingir seu objetivo, que é
responder corretamente o problema e ainda, de @amuh seus padrdes e normas
sociais, a acao do agente Cal de dar uma ajudhénista como censuravel.

6.4 Mapeamento dos Eventos e das Ac¢des do Agente

Para estabelecer as acdes do agente foi necassgu@ar 0s possiveis eventos do objeto
de aprendizagem. Os eventos ocorridos no objeapoendizagem que surgem a partir
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de acdes do aluno, podem disparar as emocOedasatisfrustracao, alegria e tristeza.
Ja os eventos que surgem a partir das acdes die d@nquando avaliados pelo aluno,
podem desencadear as emocdes de gratidao ou caararsh em relacdo ao agente Cal.

Com base no objetivo do aluno e em suas acOebjetnae aprendizagem, Cal
€ capaz de inferir as emocdes do aluno e, a phijrinteragir de forma afetiva. Essa
interacdo se da através de: (1) comportamento lvexkibido por meio de um baldo de
fala com frases de incentivo, encorajamento, coulgigho, ajuda, dica e saudacao; e (2)
comportamento fisico (tabela 1): exibido por me® sfquéncias de animacdes. Os
comportamentos (verbal e fisico) tém o objetivongetivar e encorajar o aluno na
realizacdo das atividades e, consequentementessimailacdo do conteido pedagdgico
proposto. A tabela 2 exibe os eventos gerados aed® do aluno no objeto de
aprendizagem, a questdo do agente Cal (quando das®@ e a respectiva resposta do

aluno. Ainda, informa se o0 evento é ou ndo deskjpam o aluno, bem como a
respectiva emocao gerada.

Tabela 2. Eventos do objeto de aprendizagem e as em

ocdes correspondentes

Evento Questéo do Resp. | Desejabiliadade | Emocées do
Agente Aluno | do Evento Aluno
1 | Solicitou atividaddscola Neutra Neutra
2 | Visualizou todo conteudq Desejavel AlegriéifSacao
3 | Visualizou parte do Neutra Neutra
conteudo
4 | Solicitou atividaddostq Neutra Neutra
Mercadoou Obra
5 | Nao fez a atividade N&o fez a atividade sim Indesejavel Tristeza/Frustragao
(Postq Mercadoou por ndo se sentir nao Neutra Neutra
Obra) apto?
6 | Fez a atividadePstq Desejavel Alegria/Satisfacap
Mercadoou Obra) de
forma correta
7 | Fez a atividadePstq Indesejavel Tristeza/Frustragao
Mercadoou Obra) de
forma incorreta
8 | Solicitou atividade Neutra Neutra
Desafio
9 | Nao fez a atividade N&o fez a atividade sim Indesejavel Tristeza/Frustragao
Desafio por ndo se sentir n&o Neutra Neutra
apto?
10 | Teve aproveitamento Desejavel Alegria/Satisfacap
otimo na atividade
Desafio
11 | Teve aproveitamento bom Desejavel Alegria/Satisfacap
na atividadeDesafio
12 | Teve aproveitamento ruim Indesejavel Tristeza/Frustragao
na atividadeDesafio
13 | Solicitou Ajuda Neutra Neutra
14 | ApGs a ajuda do agente A ajuda foi sim Desejavel Gratidao
apropriada? nao Indesejavel Raiva
15 | Solicitou Dica Neutra Neutra
16 | Ap6s a dica do agente A dica foi sim Desejavel Gratiddo
apropriada? ndo | Indesejavel Raiva
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A resposta do agente pedagdgico animado Cal aestesv do objeto de
aprendizagem podem ser observados na tabela Bo@alreagir a um evento atraves de
comportamento verbal (CV), comportamento fisco (OE)ainda por meio de uma

pergunta.
Tabela 3. Resposta do agente aos eventos
Evento Acdo do Agente
CVv CF Pergunta
1 Aluno iniciou o objeto de Apresentacao Saudacéo
aprendizagem
2 Aluno solicitou atividad&scola | Aula Padréo
3 Aluno solicitou atividad®ostq | Ambientagéo Padréo
Mercadq Obra ou Desafio
4 Aluno néo fez a atividad®¢stq Padréo N&o fez a atividade por
Mercadoou Obra) nao se sentir apto?
5 Aluno ndo fez a atividade por nadncentivo Padréo
se sentir apto
6 Aluno fez a atividade Posto Congratulacao- | Congratulaca
corretamente Posto
7 Aluno fez a atividade Posto Feedback-Posto Padréo
incorretamente
8 Aluno fez a atividade Mercado | Congratulacdo- | Congratulaga
corretamente Mercado
9 Aluno fez a atividade Mercado | Feedback-MercadpPadréo
incorretamente
10 | Aluno fez a atividade Obra Congratulacao- | Congratulaca
corretamente Obra
11 | Aluno fez a atividade Obra Feedback-Obra Padréo
incorretamente
12 | Aluno teve aproveitamento ruim  Motivagéo Motiga
13 | Aluno teve aproveitamento bom Congratulacdo- | Congratulaca
Desafio
14 | Aluno solicitou Ajuda Ajuda Ajuda/Dica
15 | Apos a ajuda do agente Padréo A ajuda foipajada?
16 | A ajuda foi apropriada para o | Feliz Feliz
aluno
17 | A ajuda néo foi apropriada para driste Triste
aluno
18 | Aluno solicitou Dica Dica Ajuda/Dica
19 | Apos a dica do agente Padréo A dica foi ajpmdpP
20 | Adica foi apropriada para o alupeeliz Feliz
21 | Adica nao foi apropriada para ¢ Triste Triste
aluno

7. Consideracgdes Finais e Trabalhos Futuros

O uso de agentes pedagdgicos em ambientes de pigamd pretende facilitar a
interacdo do aluno com o mesmo, principalmente entr&ando de agentes que
possuem caracteristicas afetivas, tendo em vistaegse “carisma” pode aproximar o
aluno e aumentar o envolvimento dele com o ambisniérativo de aprendizagem.
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Durante o processo de ensino-aprendizagem as esggéeenvolvem o aluno podem
ser consideradas impactantes em seu desenvolviniémtdos objetivos da insercéo do
agente pedagodgico Cal no objeto de aprendizageendasido foi de minimizar a
“distancia” da comunicacdo entre o ambiente e oaleriando uma interacdo mais
“amigavel” e cordial.

Como trabalhos futuros, pretende-se estender eelagein das emocdes do
aluno. Ainda, pretende-se implementar um contra@endas acdes do aluno no objeto
de aprendizagem, bem como utilizar mais variaveisitensidade previstas no modelo
OCC, de modo a tornar mais efetiva a interacaavafentre Cal e o aluno. Quanto ao
comportamento verbal do agente Cal, além de sbidexde forma escrita, pretende-se
também que seja exibido em forma de audio, comasagéo das falas do agente.
Pretende-se também ampliar as habilidades pedagddicagente Cal, de modo que ele
mostre como resolver as questdes do desafio guest aluno a resolver sozinho ao
invés de somente dar respostas prontas.
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