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Resumo.A aprendizagem € uma das atividades mais ricasndesgdas pelo homem.
Assim, a utilizacdo de novas tecnologias nesteqasim, como a computacao afetiva, é
promissora. Na computacédo afetiva, encontram-seoafecimentos da psicologia e da
ciéncia cognitiva, sendo possivel estudar como isiersas computacionais podem
detectar, classificar e responder as emocdes humalste artigo apresenta o
desenvolvimento e a atuacdo de dois agentes pedagdgnimados, expressando
emocodes (tutor e companheiro), integrados em umeantgvirtual de aprendizagem, a
fim de interagir com estudantes. O agente tutori®tm o papel semelhante a de um
professor, identificando as caracteristicas de apizagem do estudante. O agente
companheiro Dimi atua juntamente com o0 estudantergaizacdo de atividades
propostas pelo ambiente virtual, fornecendo dicdssafios.

Palavras-Chavesagentes pedagdgicos emocionais, ambiente virtuapdendizagem,
estilos cognitivos, modelagem de emocdes em agesdagogicos.

Title. Emotional Pedagogical agents acting in a Virtuabtr@ng Environment

Abstract.Learning process is an important activity for themans. Thus, the use of new
technologies in this process, such as affectivepabimg, is promising. In affective
computing, the areas as psychology and cognitiiense are closed. It is possible to
study how computer systems can detect, classifyesmbnd to human emotions. This
paper presents the development of two animated gogileal agents, expressing
emotions (tutor and companion), embedded in a afirfearning environment, to
interact with studentsDoris tutor agent has a role like a teacher, idénitig the
characteristics of student learning. Dimi companiagent acts with the student to
conduct activities proposed by the virtual enviremty providing tips and challenges.

Keywords: emotional pedagogical agents, virtual learning e@omrment, cognitive
styles, modeling emotions in pedagogical agents.
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1. Introducéo

De acordo com (Azevedo; Tavares, 2001), a apregeimaé uma das atividades mais
ricas desenvolvida pelo homem, devido a assimilagdonovos conhecimentos.
Geralmente, o local onde este aprendizado ocanees@la de aula, verificando assim, a
importancia do papel do professor. Na visdo devdSiHeck, 2008) experiéncias
agradaveis, em relagdo a utilizacdo de recursomltegicos nas atividades de ensino,
tém sido relatadas por estudantes e professoresodiado dos professores, o
computador permite a simulacédo de situacdes, gueocquadro e o giz, seria dificil de
realizar.

Um dos recursos utilizados para que isto ocorra egioambientes virtuais de
aprendizagem e, entre eles, mais especificament8isiemas Tutores Inteligentes
(STI), que sasoftwaresutilizados para dar suporte as atividades de dpato dos
estudantes, com propositos educacionais que in@rpdécnicas da Inteligéncia
Atrtificial, como o uso de agentes pedagodgicos (@ayAndrade, 2003).

Um AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) € consttto por uma infra-estrutura
tecnologica (interface gréfica, comunicacdo simafassincrona e outras
funcionalidades) e por todas as relacbes (afeta@gmitivas, simbdlicas, entre outras)
estabelecidas pelos sujeitos participantes, tewodwocfoco principal a aprendizagem
(Behar, el al., 2007). Assim, um AVA vai além d&ia de um conjunto de paginas
educacionais n8Veh mas que € um ambiente virtual de aprendizagers onespaco
social é constituido de interacdes cognitivo-sscsabre ou em torno de um objeto de
conhecimento, que pode ser considerado como otassutema de estudo.

Em relacdo a emocado, segundo (Berch, 2001), estge su partir das experiéncias
vividas pelo ser humano e dos objetos de seu paméane pode ser caracterizada por
reacdes expressivas, como sorrisos, cenho franzidotes trincados; por reacdes
fisiologicas, como aumento dos batimentos cardjgmasiucdo de lagrimas, calores e
vermelhidao no rosto; por comportamentos instruaisntomo correr, juntar as maos;
por comportamentos instrumentais situacionais, cdiggar com forca desmesurada
uma tecla, gritar um impropério qualquer; por cQges, como pensamento de injustica
para si ou para outros, sensacao de impoténcitefeeproblemas; e por sentimentos
que integram os fendmenos fisioldgicos e cognitivasno a tristeza (sensacdo de um
aperto no peito, lagrimas nos olhos e a lembrangavdnto que gerou tais sensacoes).
Desta forma, o objetivo desta pesquisa é propaciaos estudantes um ambiente
educacional apoiado por agentes pedagoégicos enaigjaque possa contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem, focando no pmdesmiteracdo entre estudantes e
ambiente.

O artigo esta organizado nas seguintes secoegda 8eaborda o ambiente virtual de
aprendizagem desenvolvido e os estilos cognitivas &ticas de ensino disponiveis no
ambiente; a secdo 3 aborda algumas caracteriskicasea de computacédo afetiva; na
secdo 4 descrevem-se 0sS ageritgsr e companheiroe como as emocdes foram
definidas; e a secdo 5 apresenta as conclusdes.

2. Ambiente virtual de aprendizagem baseado em el cognitivos

Os estilos cognitivos e de aprendizagem dizem itespdorma e ndo ao conteudo do
que se pensa, sabe, percebe, lembra, aprende w@e.dEntretanto, os estilos de
aprendizagem estdo mais relacionados a forma coestudante processa a informacéo
na resolucdo de problemas; ja no estilo cognitigosgbressai a maneira como 0s
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estudantes interagem em condi¢Oes de aprendizadmangendo aspectos cognitivos,
afetivos, fisicos e ambientais, que favorecem cgssamento de informacdes.

Uma das principais caracteristicas do estilo cognitle uma pessoa é a forma de
aproximacdo que esta realiza do conteddo a serndigee denominada
independéncia/dependéncia de campo. De acordo €bouf Chan; Lin, 2003), essa é
uma dimensao que se refere a uma tendéncia par@rapr-se do ambiente de forma
analitica em oposicao a global. O estilo indepetedda campo tem como caracteristica
a analise especifica, com criacdo de uma sinteég@igr aprendizagem individual e
facilitada quando o conteddo é apresentado em, séne pistas internas para ajudar o
estudante a resolver os problemas. Ja o estilondepte de campo apresenta
dificuldades em separar a parte do todo, logo,tudaste realiza sinteses genéricas e
superficiais (globais), percepcéo geral do campgada e aprendizagem cooperativa.
Nos estudos sobre estilos cognitivos utiliza-se lowentario de Estilo Cognitivo e o
Group Embedded Figures TestGEFT. A fim de manter algumas das caractergstica
medidas no Inventario e no GEFT, utilizou-se o @d’bss de Processos Cognitivos,
visto que este esta padronizado para a populag8ddra e tem como um dos objetivos
principais a avaliagao da performance individua éstudantes quanto aos processos de
pensamento (Ross & Ross, 1976). O Teste Ross ficebado para medir 3 habilidades
gerais (Andlise, Sintese e Avaliacdo), sendo 8 uldestes (Analogias, Raciocinio
Dedutivo, Premissas Ausentes, Relacdes Abstratates® Sequencial, Estratégias de
Questionamento, Analise de Informacfes Relevantdsedevantes, e Analise de
Atributos).

A identificagc&o dos estilos cognitivos abordadosamiente educacional desenvolvido
foi realizada por meio de um estudo empirico cotdasmtes da graduacdo, com a
aplicagdo do Teste de Ross. Os objetivos destdaefbuam: identificar caracteristicas
de raciocinio e estratégias de aprendizagem; ca@nparcaracteristicas identificadas na
amostra com uma das dimensOGes que caracteriza ddo esbgnitivo
(dependéncia/independéncia de campo) para geramaré®veis referentes ao estilo
cognitivo do estudante, necessarias para a modeldgesistema tutor inteligente.

Para a realizacdo do estudo foram convidados &ipartestudantes universitarios de
diferentes semestres, com idades entre 18 e 40 dmasnbos 0s sexos, compondo uma
amostra intencional de 193 universitarios (114 adosos de bacharelado e licenciatura
em Computacao e 79 do curso de Psicologia). Destaqae foi escolhida uma amostra
de estudantes universitarios porque o sistema intteligente podera ser aplicado tanto
a nivel educacional médio como superior.

A partir da analise dos resultados desse estuddriemptomando-se como ponto de
referéncia as médias em cada um dos subtestessti® de Ross, foram geradas duas
categorias de estilo cognitivo principais, baseadas caracteristicas da dimenséao
dependéncia/independéncia de campo, conforme la thbe

As taticas de ensino desenvolvidas, segundo astedrticas dos estilos cognitivos, e
utilizadas na apresentagdo do material instrucicstd apresentadas na tabela 2. O
estilo A e o estilo B diferem na ordem em que diesies Raciocinio Dedutivo, Andlise
de Informacdo Relevante e Irrelevante, Premissasemtas, Andlise de Atributos3ao
analisados.

O ambiente virtual de aprendizagem desenvolvidméigtema tutor inteligente, com a
atuacdo dos agentes pedagogidsr e companheirp baseado em estilos cognitivos
para adaptacado as caracteristicas de aprendizageestidantes.
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Tabela 1 - Categorias de estilos cognitivos

Categoria A — Independente de campo

Categoria— Dependente de campo

aproximacgao analitica

aproximacéao global

motivacao interna

percepgao global

aprendizagem individual

aprendizagem em grupo

autodefinicdo dos objetivos

determinagao exterisaothetivos

Tabela 2 - Relacédo entre estilos cognitivos edatde ensino

Teste de Ross

Estilo A

Estilo B

1- Raciocinio Dedutivo
2- Premissas Ausentes
3- Andlise de Atributos

1- Andlise de Informacéao
Relevante e Irrelevante
2- Analise de Atributos
3- Premissas Ausentes

Agrupamento
das téticas

Verbal

Imagética

-exemplos com textos
-exemplos com som e textos
-frases a serem organizadas
-selecionar colunas (texto)
-verdadeiro/falso

-escolha mdltipla

-texto com perguntas
-preencher lacunas (texto)

-exemplos com figuras
-exemplos com figuras e som
-figuras a serem organizadas
-relacionar colunas (figuras)
-preencher lacunas (figuras)
-textos com trechos destacados
-textos com figuras relacionadas
-texto com som

Uma verséao simplificada do teste de Ross é utdizachndo o estudante faz o primeiro
acesso ao sistema educacional, a fim de que onsigenha um ponto de partida para a
adaptacdo da forma de apresentacdo do contetudmdsegm dos estilos inicialmente
definidos —verbal (Estilo A - independente de campo) auageético (Estilo B -
dependente de campo). Este estilo pode sofreragites a medida que o estudante
interage com o sistema. A escolha de apenas dilissesiciais deve-se ao uso das
dimensoes identificadas no estudo empitiiependenteindependentede campo.

3. Computacéo afetiva

A computacédo afetiva € uma subarea da inteligértigcial, que reine conhecimentos
da psicologia e da ciéncia cognitiva. Através déspassivel estudar como os sistemas
computacionais podem detectar, classificar e redgraiis emocdes humanas.

Rosalind Picard (Picard, 1997) afirma quecarfputacao afetiva é a computagédo que
esta relacionada com, que surge de ou deliberadtamnafluencia emocoésPara isto
ocorrer, os computadores devem ser capazes ded$eemocodes, ou seja, deduzir o
estado emocional com base no comportamento obstrvav

A computacédo afetiva possui duas divisdes basiegsedquisa, onde, uma delas estuda
a interacdo humano-computador, ou seja, 0 mecanEm® 0 reconhecimento das
emocdes humanas ou a expressdo destas por maqioasa estuda a simulagdo de
emocdes em maquinas, buscando torna-las maispesss/eis.

Os trabalhos de (Jaques; Lehmann, 2008) apontano gistema deve reconhecer as
emocOes do estudante, a fim de se adaptar a dadaige. Exemplificando, pode-se
dizer que, se o0 estudante se frustrar no desenvaitd de alguma tarefa,
possivelmente ele ira desistir.

V.9 N°1, julho, 2011




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ agéo

De acordo com (Berch, 2001), a emoc¢é&o na compuiagiiwa em diferentes aspectos
nos sistemas, desde o controle até a personalizégédoterfaces, da simulacdo de
sistemas com emocgdes a representacdo de emoc¢testudo das emocgdes através de
sistemas até pesquisas que envolvem emocdes eas;dds Homem-Maquina, que nos
leva ao conceito de agentes emocionais, ou seftex) inteligentes que possuem
caracteristicas de afetividade, sem perder a adgudeide realizar raciocinios puramente
intelectuais. Caracteristicas estas que levam noetto de sistemas afetivos, que sao
sistemas desenvolvidos com algumas das capacidadesonhecer, expressar, possuir
ou desenvolver emogoes.

Assim, varios sistemas educacionais tém buscadsiderar as emocdes do estudante
através de inferéncia, bem como responder emoonama a ele, através da geracao de
emocao. A avaliacdo do processo de ensino e apegyain deve ir além dos objetivos
relacionados ao conteudo.

Um dos modelos mais utilizados na Inteligéncia fisiél, por ser facilmente
instanciado em computadores através de uma basentecimento, é conhecido como
OCC, que foi desenvolvido em 1988 pelos autoresdfieenome ao modelo (Andrew
Ortony, Gerald Clore e Allen Collins) que, seguridmo; Tedesco; Rousy, 2006), se
baseia na estrutura cognitiva das emocdes. Estelméadomposto por 22 emocdes que
descrevem 0s processos cognitivos de avaliacdo digmaram uma emocgdo. As
emocoOes sao divididas em trés categorias, depeodkndstimulo: Eventos (objetivos
ou consequéncias; por exemplo, medo), Agentes {pripr ou outros; por exemplo,
orgulho), Objetos (podem ser apreciados ou naoexeamplo, gostar).

Por este motivo, busca-se representar 0os agentEy@§cos como personagens
animados, capazes de representar diferentes tipogentb¢cdes. Mas € necessario
identificar qual € o comportamento mais adequada paeomover uma agao positiva no
estudante, a fim de proporcionar uma melhor aprageim.

4. Agentes pedagdgicos emociondigor e companheiro

Os agentes pedagogicos utilizados no sistema intieligente sdo os agentagor e
companheiro O agentdutor tem o papel semelhante a de um professor, ideantifio

as caracteristicas de aprendizagem do estudamiger@ecompanheiraatua juntamente
com o estudante na realizac&o das atividades gesppslo ambiente, fornecendo dicas
e desafios.

Os agentes possuem um médulo de tomada de degigfié,responsavel por analisar as
caracteristicas do estudante e relaciona-las cot@tiaas de ensino a serem utilizadas
para a apresentacdo do material instrucional. Taluho tem sua ativagdo por meio de
regras de producédo, na qual as condi¢cdes sdoagarésticas dos estudantes e as acoes
séo as téticas de ensino.

4.1 Modelagem das Emocdes

Agregou-se o0 modelo de emocdes como metodologia weihorar o processo de
interacdo individualizada do ambiente desenvolvadon os estudantes. Devido a
importancia das emocfes na aprendizagem, e tambémspudos sobre as emocoes,
escolheu-se, inicialmente, o desenvolvimento de setocbes para modelagem no
agente tutor Doris e duas emocdes (alegria e Zaytpara modelagem no agente
companheiro Dimi, conforme a tabela 3. Estas emwo{d@@am escolhidas com base do
modelo OCC, na teoria do livro “O Corpo Fala” (Takpw, 2008) e no autor
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(Ekmamm, 1999), pois as emoc¢des ndo sédo apenaseafadas pela face, mas também
pelo corpo.
Tabela 3 - Caracteristicas das expressdes pagentea

Expresséo Descricdo

Alegria Sobrancelhas relaxadas; boca aberta e os cantbscdavoltados para
cima,; olhos brilhantes.

Tristeza Parte interior das sobrancelhas (perto do nari®vaela; olhos
ligeiramente fechados; a boca relaxada, com ososawbltados para
baixo.

Expectativa Olhos atentos para frente; boca (sorriso daios fechados); maos: na

boca ou no queixo; sobrancelhas levantadas (d&iem® musculo
orbicular mais contrac¢éo do frontal).

Indignacao As sobrancelhas e pélpebras estdo mais juntaokas mais levemente
fechados; o labio superior eleva-se de modo assoméfazendo uma
peguena curva; maos na cintura.

Surpresa Sobrancelhas elevadas; palpebras superiores nigttaa e as inferiores
muito relaxadas; a boca fica aberta, descendo danaxerior.
Atencéo Cotovelos apoiados na mesa, com uma mao apoiadasim e a outra

com os dedos na boca; olhos atentos para frertiearsmelhas levantadas
(distensdo do musculo orbicular mais contracaaaiutdl).
Duvida Olhos elevados; uma mao na cabeca.

Fonte: Baseado em EKMANN, P. Basic Emotions, 1@8ponivel em: http://www.paulekmann.com/
pdfs/basic_emotions.pdf; e WEIL, Pierre;TOMPAKOW, ® corpo fala. 642 edigdo. Petrépolis: Vozes,
2008. PICARD, R. Affective Computing. Cambridge: TMPress, 1997.

O modelo OCC contribuiu para a definicdo do congroento dos agentes na expressao
de cada emocéo, dependendo do estimulo recebi@aq@b do estudante no ambiente.
Muitas expressdes sdo capazes de traduzir emoggesimentos sem usar palavras, e a
face é considerada o principal elemento das exXjpesssu seja, 0s principais elementos
da comunicacdo humana. Portanto, (Ekman, 199®nsalgue a animacao facial exige
gue se tenha certo conhecimento da anatomia fagraicipalmente a estrutura
muscular, pois tem o objetivo de representar egpe=ss faciais de maneira que
continuem sendo reconhecidas como familiares aes se@manos.

Kendall e Creary (1995) também afirmam que os mewiws faciais sdo fortemente
influenciados por trés areas, as sobrancelhashos e a boca.

4.2 Agentetutor Doris

As emocoes, apresentadas na tabela 3 (secéo 4.Hledria, tristeza, expectativa,
indignacédo, surpresa, atencdo e duvida, tém aid@saelacionada da expressao nas
feicbes do agente pedagdgico Doris. Estas emog@msespressas pelo agente no
ambiente de interacdo com o aluno.

A seguir, se apresenta uma das expressdes modelaslgwessdo de duvida, conforme
figura 1.

Figura 1 — Etapas da expressao de duvida do agetelado para o ambiente virtual
de aprendizagem
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A expressao de duvida é caracterizada principaknegibs olhos elevados, como pode
ser observada na figura 1, a médo na cabeca aundlianterpretacdo da emocao.
Utilizada em momentos que o usuario possa estar divida na compreensao do
conteudo, como, por exemplo, quando esta realizarsdexercicios e volta para o
conteudo, figura 2, ou quando acessa o0 cadastiGuiéas.

Agente expressando duvida no
momento que o usuario esta nos
exercicios e retorna a pagina.

e N

EANCTORMARDO SEU LIXO EM
% MATERTA PRTMAI
rpmsmuin gz

conban,déardan
Pera confrmir & resgats

r e

et ol bibonts, s inellen Wewleeanenid ¢ gy
saniral ke

b reildam, san besalngs o ae i

Figura 2 — Exemplo da expressao duvida no ambiente

A atuacdo do agente Doris no ambiente é determipadaim conjunto de regras de
producdo (formato: SE <condicio> ENTAO <acdo>) tituidas de
condicdes/percepcbes e reacOes/acdes. A idéia ¢ agueerceber situacdes que
acontecem no ambiente, 0 agente reaja com a rgidizke alguma acao.

Assim, para fazer a modelagem das expressdespursel pela elaboracdo de um
diagrama de Casos de Uddsgé Casesjjue demonstrassem de forma clara o agente
Doéris e as expressfes exercidas no ambiente vitualprendizagem, representado na
figura 3. Por exemplo, o caso de uso “Aguardarastspdo usuario em relacao a tatica
de ensino”, refere-se a resposta do usuario sdéerestar gostando ou néo da tatica
utilizada pelo ambiente de aprendizagem.

4.3 Agentecompanheiro Dimi

O agente companheiro € um personagem afetivo gqueatéuncdo de acompanhar o
estudante em seus estudos e no cumprimento detanedas, procurando manté-lo
motivado a continua-las, apesar das dificuldadesrgradas no decorrer da realizacéo
das mesmas (Kammpff, 2005).

De forma geral, um companheiro de aprendizagem mexig € do que um agente com
caracteristicas humanas que desempenha um papbbrivo em um ambiente de
aprendizagem, sendo considerado um tipo de ageliteaeonal (Chou; Chan; Lin,
2003).

O agente companheiro Dimi tem sua aparéncia ama®, a fim de atrair a atencao
por parte dos estudantes, buscando motiva-los airsegm suas tarefas durante a
aprendizagem. A arquitetura do agente Dimi é foanaelos modulos cognitivo (age
através do raciocinio), perceptivo (age por per@epe reativo (age por impulso). O
moddulo cognitivo visa interagir com o estudantéirade estimular este a desenvolver
suas tarefas. Neste modulo, ocorre a interacdo adrase de conhecimento, para a
definicdo das acBes do agente, tais como a selEdmensagens que o agente ir4
emitir. No modulo perceptivo ocorre a coleta e mazenamento de informacdes de
fatos que ocorrerdo durante a interagdo, por exeropgente monitora as dificuldades
do estudante na realizacdo das atividades e duentamntradas. O moddulo reativo €
responsavel por executar as a¢gfes definidas pedalmoognitivo.
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Figura 3 - Diagrama de casos de uso

O agente companheiro Dimi expressa as seguintegtasiofelicidade e tristeza. A
tristeza é expressa quando o estudante tem diidek] ao errar um exercicio ou
guando este ndo esta gostando da interacdo. Na figa apresentada a sequéncia do
comportamento do agente frente a emocéao de tristeza

Figura 4 - Expresséo de tristeza do Dimi no ambigirtual de aprendizagem

A forma de expressaalas emocfes pelo agente companheiro ocorre atidwés
comportamento observavel, tais como: se 0 estugautée uma pagina; se as respostas
do estudante estdo corretas quando estiver desendol os exercicios; se o estudante
necessita de ajuda.
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As principais caracteristicas do agente companhginu sdo: extraiinformacdes do
ambiente de ensino; aparece no inicio da interaeéio a necessidade de solicitacao;
proporciona auxilie incentivo na interacdo com o estudante.

O agente companheiro Dimi assume 0s papéis: catbor(ajudar o usuario em um
exercicio, por exemplo) e causador de problema®rftivar o usuario a nao fazer um
exercicio, por exemplo), que também pode ser umacteaistica tipica de um colega
em sala de aula.

Durante a interacdo do estudante com o ambientealiro agente Dimi monitora
guando este passa para a proxima pagina, quesdimsabre um exercicio do conteudo
em guestao, conforme a figura 5.
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O que ¢ Coleta Seletiva?

E um sistema de recolhi de materiais reciclaveis, previ separados
na fonte geradora. Estes materiais sdo vendidos &s industrias recicladoras ou aos
sucateiros. Este sistema facilita a reciclagem porque o material permanece limpo ¢
com maior potencial de reaproveitamento. Os Materiais devem ser limpos ¢ lavados

antes de colocados nos coletores, para melhor acondicionamento ¢ higiene. Através
da coleta seletiva é possivel reciclar residuos, com beneficios diretos ao meio
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Figura 5 - Reacéo do agente Dimi quando o estudaateca uma pagina

Quando o estudante responde corretamente a quest@@nte expressa a emocao de
felicidade, apresentando uma mensagem de incergivoealizando um novo
qguestionamento ao estudante por meio de outro ieierda, ao errar a questao, o
agente emite uma mensagem de notificagcdo e o imaeatleitura de um material
complementar, expressando tristeza.

5. Conclusdes

Este projeto contribui no processo de ensino-amagdm, oferecendo um ambiente
dindmico de interagcdo com os estudantes e motivaadta realizacdo de atividades
propostas com o uso de agentes pedagdgicos emisciona

Por meio da computacdo afetiva o computador é cdpazconhecer e transmitir as
emocdes, sendo que as melhores formas de captamegbes sdo através das
expressoes faciais e do comportamento observavel.

A utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagemmo pratica pedagdgica para o
desenvolvimento cognitivo vem proporcionando atidiels desafiadoras que oferecem
maior motivagao e entusiasmo nos processos deceagiendizagem.

Essa pesquisa vem contribuindo em aspectos coifiagdo de uma nova tecnologia
de aprendizagem interativa, mediada por computadso, de um sistema tutor
inteligente que proporciona a interdisciplinaridd@eque se destina a diferentes areas
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de atuacéo), adaptando-se ao estilo cognitivo tada@ste, com o apoio dos agentes
pedagogicostutor e companheirg cujos comportamentos sdo determinados por
percepcOes advindas do ambiente de interagdo cestudante; e disponibilizacdo de
um ambiente de ensino-aprendizagem dinamico epfei

A vantagem do uso de agentes pedagdgicos emociestai:ma busca de melhorias dos
processos de interagcdo com os estudantes. Um dediaiga metodologia empregada
para modelagem das emocdes, com a integracaosdentés: o modelo OCC, a leitura
do livro O Corpo Fala e as expressoes faciais diefsnpor Ekmann.

Outro destaque € a ideia da atuacdo dagemte companheir@ue se identifica com as
acOes do estudante, como se fosse outro colegaigo,anas atuando em um ambiente
com uma base de conhecimento bem estruturada;agente tutorcom a finalidade de
guiar o estudante em um processo adequado de esi@adizagem.
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