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Resumo: Este artigo apresenta um estudo de caso realizado a partir da aplicagdo do
objeto de aprendizagem AnimA-K para validar o modelo de estados afetivos dos alunos.
O modelo, baseado na teoria de appraisal de Scherer, foi elaborado para inferir os
estados de dnimo durante o processo de aprendizagem mediado por ambientes virtuais de
ensino e aprendizagem. O experimento considera as interagdes dos alunos com o objeto
de aprendizagem e analisa os comentirios registrados na ferramenta Férum. A
representacdo formal adotada e os resultados obtidos sdo abordados.

Palavras-chave: Reconhecimento de emocdes, estado de 4animo, objeto de
aprendizagem, ambientes virtuais de aprendizagem

An experiment to understand how the affective aspects can be detected
in virtual learning environments

Abstract: We present the learning object AnimA-K as a case study to validate the
affective model of students. The model is based on the appraisal theory proposed by
Scherer, and it was prepared to infer mood during the learning process mediated by
virtual learning environments. The experiment considers the interactions of students with
the object and analyzes the comments recorded in Forum tool. The computational
formalization adopted and the partial results are mentioned at this paper.

Key-words: Affective recognition, mood, learning object, virtual learning environments

1. Introducao

A Computacdo Afetiva aplicada a Educacdo vem contribuindo para o
desenvolvimento de “tutores virtuais”, “companheiros virtuais de aprendizagem” e outros
assistentes virtuais, os quais percebem as reacdes afetivas do aluno, “raciocinam” sobre
elas e comportam-se afetivamente para apoiar o aprendizado. Estudos (Bercht 2001;
Rodrigues & Carvalho, 2005; Jaques et al., 2009) demonstram que o reconhecimento dos
aspectos afetivos e sua aplicacdo em agentes virtuais, principalmente em sistemas tutores

inteligentes (STI), resultam em sistemas adaptativos e funcionalmente mais eficientes.

Em relac@o as investigacdes sobre ambientes virtuais de ensino e aprendizagem
(AVA)', onde os participantes atuam num espaco de ordem e desordem, de forma linear e
ndo-linear, de cooperagcdo e colaboracdo (Behar er al. 2005), pouca atengdo tem sido
conferida ao estudo da afetividade nas interacdes estabelecidas nos diversos nivies.
Pesquisas na drea da Computacido Afetiva vém sendo direcionadas para detectar o estado
afetivo e a aten¢@o do aluno (como por exemplo, andlise da voz e de expressdes faciais,
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rastreamento dos olhos, condutividade da pele, posicionamento e modo como o aluno
interage com o ambiente). Desta forma, aplicacdes educacionais ‘“‘sensiveis
social/afetivamente” revelam-se capazes de exibir os conteidos de acordo com a
receptividade do aluno no momento da aprendizagem. Apresentam resultados mais
promissores do que investigacdes por meio de perfis ou preferéncias informados e/ou
estilos de aprendizagem previamente reconhecidos.

Os estudos tedricos sobre a definicdo de afetividade (especialmente a de estados
de animo) fundamentam o mapeamento dos aspectos afetivos capazes de serem
observados por um agente artificial durante a interacdo do aluno com um objeto de
aprendizagem disponibilizado em um AVA.

2

Parte-se da nocdo que a aprendizagem €, essencialmente, um processo que
envolve as dimensdes cognitiva, conativa (motivacdo e volicdo) e afetiva (Eynde et al.,
2007). Para explicar, a natureza do fendmeno afetivo experimentado reconhecendo as
relacdes complexas entre 0s processos cognitivos € conativos, emprega-se a teoria de
appraisal, baseada em um sistema de componentes afetivos proposto por Scherer (2001).

No modelo de Scherer, o processo de avaliacdo cognitiva (appraisal) de um
fendmeno afetivo é continuo. As mudangas (comportamentais, fisiologicas, etc.) ocorrem
em resposta a avaliacdo de estimulos, eventos ou alteracdes no proprio organismo, de
modo inter-relacionado e interindependente. A emogdo é descrita como um “dispositivo
sintonizador”, constituido por cinco componentes (cognitivo, fisiolégico, motivacional,
expressdao motora e de sentimento subjetivo) com fungdes especificas nos subsistemas
organicos correspondentes, que, de forma constante e dinimica, verifica e ajusta as
mudancas afetivas através de um continuo monitoramento do ambiente fisico e social.
Logo, a emocao € percebida como um processo de sincronizagdo desses componentes.

A afetividade é um termo geral que relaciona fendmenos psiquicos e fisicos
incluidos nas experiéncias afetivas. Assim, os termos: emocdo, estados de animo,
sentimento, motivacdo, personalidade, temperamento e outros tantos estdo relacionados a
afetividade. A emocdo é definida como um fendmeno ocasional, de alta intensidade e
breve duragfo, em que é possivel perceber seu comecgo e fim, sendo caracterizada como
um processo dindmico. J4 o estado de animo é difuso, de baixa intensidade e longa
duracdo, podendo ndo ter causa conhecida (Scherer, 2005). Na lingua portuguesa,
existem diferencas seméinticas entre as expressdes “ter/sentir ansiedade” e ‘“‘ser/estar
ansioso”. A primeira refere-se a uma emocao, e significa que o sujeito tem ou sente ansia,
aflicdo ou angustia por algo, alguém ou evento que aconteceu. A segunda indica que o
sujeito encontra-se em um estado de animo relacionado a emogédo experimentada (ou
outras disparadas concomitantemente).

Na psicologia educacional, a ansiedade é a emo¢do mais estudada (Schutz &
Pekrun, 2007). Pesquisas empiricas sobre a ansiedade dos alunos, conduzidas ha mais de
50 anos, apresentam evidéncias sobre sua estrutura, medidas, exame dos fatores que a
desencadearam e suas implica¢des na aprendizagem. J4 no ambito da aprendizagem
organizacional, Tran (2004) chegou a conclusdo ser mais conveniente o exame dos
estados de animo, pois sdo fendmenos afetivos mais representativos do cotidiano e,
portanto, mais faceis de medir. Nesse sentido, Davidson (1994) afirma que a emogéo
influencia o comportamento, enquanto o estado de &nimo influencia a cognigéo.

Por outro lado, as tecnologias digitais motivam o aperfeicoamento de recursos
educacionais, capazes de serem disponibilizados e acessados de qualquer lugar, a
qualquer momento. E de consenso na literatura que os recursos educacionais conhecidos
como objetos de aprendizagem, ao serem projetados de forma digital com a caracteristica
de interatividade, permitem que o aluno tenha um papel ativo na constru¢do de seu
conhecimento.
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Os objetos de aprendizagem proporcionaram novas oportunidades para a EAD.
Eles podem ser compartilhados por vdérias instituicdes através dos repositorios de
armazenamento (a exemplo do RIVED, suportado pela SEED/MEC; CESTA, pela
UFRGS; e MERLOT, pela Universidade da Califérnia, pioneira na construgdo de
repositérios). Esses recursos educacionais abertos criaram um novo conceito de EAD: as
universidades abertas’ (dos Santos, 2009).

Com o propésito de avaliar a possibilidade de reconhecer os estados de animo
caracterizados pelos termos animado/desanimado e satisfeito/insatisfeito, desenvolveu-se
o objeto de aprendizagem AnimA-K para o contetido construgdo de algoritmos aplicavel
em disciplinas que tratam da légica de programacdo. Este artigo aborda um estudo de
caso efetuado durante a aplicacdo do AnimA-K em uma disciplina do curso Ciéncia da
Computacdo (UFRGS). Na préoxima secdo, faz-se uma breve descricdo do referencial
tedrico utilizado para embasar a representagdo dos estados de dnimo em andlise. Na
Secdo 3, o objeto de aprendizagem AnimA-K € apresentado. Na Sec¢do 4, indica-se o
método e os indicadores utilizados; enquanto que na Secdo 5, € relatado o estudo de caso
e os resultados parciais obtidos. Finalmente, na Sec¢éo 6, sdo feitas algumas consideracdes
finais apresentando os préximos desafios.

2. Mapeamento dos estados de Animo

Scherer e Tran (2001) descreveram o impacto de algumas emog¢des no processo de
aprendizagem em organizacdes, determinando quais delas t€m influéncia mais decisiva
nos processos de tomada de decis@o. As emog¢des que podem caracterizar determinados
estados de animo sdo classificadas em familias afetivas, sendo posicionadas em um
espaco de representacdo, conforme apresentado na Figura 1. As familias afetivas sdo
rétulos para um grupo de emocdes, reunidas com base em extenso estudo tedrico, e
justificativas empiricas.
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Figura 1. Espaco de representacdo dos estados de d&nimo (Tran, 2004)

Neste trabalho, s@o consideradas quatro classes de estados de adnimo, baseadas
principamente nas definicoes de Scherer (2005) e Tran (2004):

(1) Animado — implica demonstrar (ou n@o) surpresa, interesse, esperanca e
serenidade para enfrentar os desafios da aprendizagem, colaborando e cooperando com o0s
colegas. E composto por emogdes condutivas, aquelas que imbuem o aluno de dnimo
positivo para explorar, desenvolver e continuar o aprendizado. Podem, entretanto, ter
conotacdo negativa, por exemplo, estar demais interessado pode induzi-lo a uma
dispersdo de atengdo e energia, ter foco difuso e/ou criar planos impraticaveis.

(2) Desanimado — implica demonstrar (ou nao) tristeza, medo, vergonha e culpa

2

por ndo conseguir acompanhar o contetido. E composto por emogdes resignativas,
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aquelas que podem levar o aluno a desistir do processo de aprendizagem. Contudo,
podem ter implicagdes positivas, no sentido de provocar um fempo de recuperacdo para
repensar atitudes, readaptar-se a novas condicdes ou previnir-se para nio envolver-se
novamente na mesma situagao.

(3) Satisfeito — implica demonstrar (ou nao) satisfacdo, alegria, entusiasmo e
orgulho pela tarefa cumprida. E composto por emocdes logrativas, aquelas que marcam a
celebracdo do sucesso (Scherer & Tran, 2001). Implicacdes negativas podem ocorrer
quando em excesso.

(4) Insatisfeito — implica demonstrar (ou nao) irritagdo, desprezo, aversio e inveja.
E composto por emogdes antagdnicas, aquelas em que o aluno pode alimentar um desejo
por represdlias ou vingancas. Por outro lado, podem ter implicagdes positivas como, por
exemplo, manter o grupo unido para atingir os objetivos e estar apto a contra-atacar por
injusticas sofridas ou para enfrentar obstaculos.

O modelo de Scherer e o espaco de representacdo dos estados de animo
apresentados na Figura 1 foram adotados para formalizar a pesquisa. A escolha desta
teoria cognitiva se dd especialmente por considerar que os fendmenos afetivos sdo
processos em varios componentes organicos, ndo apenas no cognitivo, como expressado
em outras teorias. Empregar uma teoria de maior amplitude garante a extensdo da
pesquisa em outros componentes (por exemplo: aplicacdo em agentes afetivos animados,
utilizacdo de sensores para captura de sinais fisioldgicos, compreensdo do porque a
escolha de uma acfo, etc.). Outro motivo para a escolha estd no fato de o modelo de
Scherer representar as emogdes num espago continuo e ndo de modo discreto como em
outras teorias.

3. O objeto de aprendizagem AnimA-K

Para o mapeamento dos estados de animo do aluno, faz-se necessirio o
desenvolvimento de um protétipo que verifique quais aspectos afetivos podem ser
identificados automaticamente. Com este objetivo, concebeu-se o protétipo AnimA?,
inicialmente constituido por trés objetos de aprendizagem a serem aplicados em alunos
dos cursos de pés-graduacdo, graduacdo e técnico das grandes dreas de conhecimentos:
Ciéncias Exatas e da Terra; Ciéncias Sociais Aplicadas; e Ci€éncias Humanas.

Neste artigo apresenta-se 0 AnimA-K*, desenvolvido pela equipe do
NUTED/UFRGS®. Trata-se de um objeto de aprendizagem que aborda os conceitos de
légica de programacgdo com o objetivo de contextualizar o ensino de construgcdo de
algoritmos para alunos da graduacdo e técnico. Os participantes devem selecionar um
exercicio de légica, da complexidade exigida, entender o problema considerando as
regras impostas, e para tal, encontrar uma metodologia para solucionar o problema. Por
fim, formular o algoritmo na linguagem disponibilizada pelo objeto podendo ser reescrito
posteriormente em linguagem computacional.

O AnimA-K conta com quatro recursos principais: o que trata da fundamentagio
tedrica, o das atividades ou tarefas, o dos materiais de consulta e o do perfil afetivo do
aluno. O recurso a ser focalizado neste artigo é o de Atividades (Figura 2a). E nele em
quem sdo apresentados jogos que demandam habilidades cognitivas de resolugdo de
problemas nos diversos niveis de complexidade (basica, média e alta), onde sdo extraidos
os dados para avalia¢do dos estados de dnimo do aluno.

O experimento, apresentado na secdo 5, estd baseado na atividade de nivel basico
“Pulo dos Sapos”, que consiste na troca de lugares entre sapos fémeas e machos. Os
alunos devem indicar nas instru¢des de movimento o gé€nero do sapo e a pedra de salto. A
interface mantém botdes com opgdes para testar o movimento, apagar a tltima instrugao,
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reiniciar o jogo quando o aluno chegar em um ponto sem solug@o e sair do jogo por
desisténcia (Figura 2a).

Em trés momentos do jogo (inicio, meio e fim da atividade), o aluno
recebe do sistema uma interface de autorelato do seu estado de dnimo (Figura 2b). A
interface foi projetada na forma de circulo, atendendo as especificacdes do Geneva
Emotion Wheel desenvolvido pelo Swiss Center of Affective Sciences (Scherer, 2005) e
apresentado na secao 2 deste artigo. A interface de autorelato é um instrumento que mede
as reacdes emocionais sobre objetos (colegas, professores e conteidos ou materiais),
eventos e situagdes que se apresentam no processo de ensino e aprendizagem aqui
denominada Roda dos Estados Afetivos (REA).

A REA apresenta 16 classes afetivas dispostas em circulo e representadas por um
padrdo de cores. Cada classe € identificada por uma palavra-rétulo e por circulos
(implementados na forma de botdes) de tamanhos diferentes com gradacdes de cores que
variam de uma cor mais forte (circulo maior) para uma mais fraca (circulo menor). O
tamanho dos circulos indica a intensidade da experiéncia afetiva e € definindo pela escala
de medida: Muito Forte, Forte, Médio (nem forte, nem fraco), Fraco e Muito Fraco. No
interior do circulo é apresentada a opcdo Nenhum, caso o aluno acredite nio estar
vivenciando algum estado afetivo ou ndo ter encontrado correspondéncia em alguma

classe afetiva apresentada.

HOME  TEORMAS  ATIVIDADES  BIBLIOTECA  PERFIL  AJUDA  CREDITOS vidades

Atividades Nivel Basico - Pulo dos Sapos

Nivel Basico - Pulo dos Sapos

TOMENTO 1
co

agar
-

Peoias

Petra s

(b)

Figura 2: (a) Interface do jogo “Pulo dos Sapos” no momento da testagem; (b) Interface
de autorelato.

4. Modelos e métodos utilizados

As etapas de aquisi¢do, identificacdo e inferéncia compreendem a fase de
reconhecimento dos estados de animo no AnimA-K. A etapa de Aquisicdo envolve os
meios e os métodos através dos quais o sistema recolhe sinais ou dados processados para
determinar as caracteristicas cognitivas e afetivas em andlise. Para tanto, sdo
reconhecidos indicadores semiaparentes e de avaliacdo. Os indicadores semiaparentes
sdo extraidos através de informagdes obtidas do comportamento do aluno (a saber: tempo
de execucdo de uma atividade, niimero de vezes que retornou ou desistiu da atividade,
sucesso ou falha na execugdo da atividade e pedidos de ajuda) e da expressdo textual, através
de adjetivos e advérbios encontrados na escrita e/ou a utilizacdo de emoticon nos féruns,
didrios de bordo e bate-papo no AVA ROODA.

Os indicadores de avaliacdo sdo obtidos através da aplicacdo de questionarios ou
inventarios de pesquisa em trés momentos: no inicio da disciplina, no comeco, durante e
término de uma atividade de aprendizagem. O instrumento IFP®, inventdrio aplicado no
inicio da disciplina por psicélogo autorizado, recolhe dados sobre os tracos de
personalidade do aluno (inclui seis varidveis de interesse: dominancia, desempenho,
agressao, pesisténcia, mudanca e autonomia). O instrumento REA € utilizado para captar
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os dados de autorelato nos trés momentos da atividade. O autorelato é utilizado para
confrontar com os identificados automaticamente.

Os diversos sinais apontados passam por um sistema de reconhecimento de
padroes de onde sdo obtidas, na etapa de Identificagdo, as caracteristicas
comportamentais, textuais e autoavaliativas do aluno, classificadas em categorias
cognitivas e afetivas. Ja na etapa de Inferéncia sdo construidos modelos dinidmicos e
probabilisiticos possibilitando selecionar o possivel estado de animo do aluno apresentado
no decorrer da aprendizagem.

Trata-se, enfim, de identificar quais varidveis dependentes e independentes sdo
importantes para a inferéncia dos estados de animo. Verifica-se o relacionamento do
aluno no ambiente virtual através da forma como age com o objeto de aprendizagem e o
AVA. Para identificar os fatores afetivos comportamentais foram adotados: o modelo de
subjetividade afetiva apresentado em Kantrowitz (2003), no que se refere as
manifestacdes escritas; e, o modelo de Bercht (2001) para os fatores confianga,
independéncia e esfor¢o, baseado nos estudos de Soldato & Boulay (1995) e Serres
(1993). Esses modelos sdo agrupados em um udnico conjunto denominado, neste estudo,
de padrio comportamental.

O modelo de confianga indica com que grau de seguranga o aluno desenvolve a
atividade. A persisténcia na resolu¢cdo de problemas determina o modelo de esfor¢o do
aluno. Ja o modelo de independéncia é determinado pelo grau de autonomia do aluno em
relacdo ao aprendizado.

O modelo de subjetividade afetiva € extraido dos textos registrados nas
ferramentas sincronas/assincronas do AVA. Sdo utilizadas tecnologias de Mineragao de
Opinido (ou Andlise de sentimentos) para identificar a opinido positiva ou negativa sobre
o processo de aprendizagem de uma atividade, de um conteddo e da prépria disciplina. O
principal desafio dessas tecnologias é determinar qual parte do texto contém material
subjetivo. Sdo aplicadas técnicas de mineracdo de texto, visando identificar como cada
aluno se manifesta afetivamente quanto ao desempenho alcancado na execugdo da
atividade proposta. Para a indexacdo ¢ utilizada a base WordNet Affect BR (Pasqualotti,
2008), que mantém um léxico com palavras do dominio afetivo para a lingua portuguesa.

2

O modelo afetivo do aluno é representado através de uma rede semadntica,
conforme ilustrado na Figura 3, relacionando os componentes afetivos do modelo de
Scherer. A tecnologia de Redes Bayesinas Dinamicas (RBD) € a abstracdo computacional
escolhida para apropriar essa rede semantica. Tal escolha se deve ao fato de uma
tecnologia adequada para descrever os aspectos de incerteza inerentes a dimensao afetiva
e por tratar os aspectos dindmicos do processo de inferéncia (o modelo afetivo é
constantemente atualizado conforme os dados vdo sendo capturados). Salienta-se que,
neste estudo, enfatiza-se o componente cognitivo (appraisal cognitivo) e motivacional
(estado motivacional) do modelo de Scherer.

Tragosde
persanalidade

Comportamento
observével

Appraisal cognitivo
({Subsistema de
processamento de
informagdes)

Fatores afetivos
comportamentais,

Estados
de &nimo

Sisterna Expressio Estado Sentimento Subsistemas de regulagdo,
fisiolégico motora motivacional subjetivoe de comunicagéo, de
preparacdc para agdcede

monitoramento interno

Figura 3. Classe de varidveis e relacdes do modelo afetivo do aluno
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Na RBD proposta, os tragos de personalidade influenciam o padrio
comportamental do aluno. Isto é, os modelos de confianca, independéncia, esforco e
subjetividade afetiva determinam um padrio comportamental que, em conjunto com a
expectativa de resultados e o resultado efetivamente alcancado, influenciam no estado de
animo do aluno.

5. Estudo de Caso

O experimento consistiu em um instrumental com o objetivo de capturar dados
através (a) de respostas em questiondrios ou inventdrios’, (b) da contabiliza¢io
automatica dos padrdes comportamentais no objeto de aprendizagem e (c) dos relatos
textuais no AVA. Neste estudo de caso, os alunos relataram experiéncias, dividas, etc.
por meio da ferramenta Férum ao fim do processo de aprendizagem, cujo contetido foi
utilizado para determinar a afetividade na linguagem.

A amostra de trés alunos de uma disciplina da Ciéncia da Computacdo (UFRGS)
ministrada na modalidade EAD ¢ utilizada para exemplificar e ilustrar o funcionamento
do modelo proposto de inferéncia dos estados de &nimo apresentada nesta pesquisa.

O escore percentﬂico8 dos tracos de personalidade € obtido a partir da apropriacao
das respostas dos alunos ao questiondrio IFP em aplicativo web apds andlise efetuado
pelo psic6logo da equipe. Portanto, o percentil € uma evidéncia na RBD (Tabela 1), em
que o aluno S53 tem altos niveis de percentis em relagdo a uma populacio analisada pelo
instrumento IFP e ndo aos seus outros dois colegas. O aluno S55 tem um percentil
reduzidissimo para agressdo. Isto significa que, para uma populagio ja analisada, apenas
5% dela tem niveis de percentis inferiores a apresentada pelo aluno, enquanto 95% da
populacdo tem um grau de agressividade maior.

Tabela 1. Percentis dos tragos de personalidade da amostra

Aluno | Dominéncia Desempenho| Agressdo | Persisténciag Mudanca Autonomia
S53 97 100 65 95 85 92
S54 60 80 18 65 43 45
S55 67 92 5 45 55 30

O comportamento observavel (indicadores semiaparentes) dos alunos durante o
desenvolvimento da atividade é apresentado na Tabela 2. O fotal de testes efetuados
determina o nimero de vezes em que o aluno precisou testar o algoritmo para verificar se
a sua logica estava correta. O niimero de reinicios indica a quantidade de vezes que o
aluno teve que reiniciar seu algoritmo ao incorrer em uma situacdo de falha ou sem
solugdo. O item niimero de pedidos de ajuda estd dividido em dois: ajuda sobre como
usar a interface do jogo e sobre as regras do jogo. O item forma de conclusdo da
atividade demonstra a maneira como o aluno finalizou o jogo: concluindo a atividade
com sucesso, desistindo da atividade ou saindo da péagina do jogo.

Observa-se que o aluno S53 entrou no jogo (registro 1071) e dois minutos apds
(registro 1073) reiniciou o jogo em nova janela, decidindo canceld-lo logo em seguida.
Todos os registros afetivos (Tabela 3) e cognitivos efetuados foram registrados na janela
de registro 1071. Os registros 1072 e 1074 informam que o aluno S55 abriu duas péginas
do jogo. Concluiu a atividade na pédgina de registro 1072 e reiniciou o jogo na 1074, sem
que nenhum movimento fosse assinalado.

O autorelato dos estados afetivos foi coletado em trés momentos de execucdo da
atividade (Tabela 3): no inicio da atividade, na sétima instrucio do algoritmo
(considerou-se a sétima instrugdo como sendo um tempo intermedidrio entre o inicio e
fim do algoritmo) e ao fim (conclusédo por solucdo ou por desisténcia) da atividade. J4 o
célculo dos fatores comportamentais sobre os dados obtidos na Tabela 2 esta apresentado

V.7 N° 1, Julho, 2009




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

na Tabela 4. A idéia € identificar como os fatores comportamentais influenciam nos
estados de animo.

Os comentdrios sobre a atividade registrados textualmente no férum do AVA
também podem servir para identificar os estados de &nimo dos alunos. A partir dos
registros textuais e apds os processo de fokenizacdo’ e eliminacio das stopwords',
realizou-se a andlise das palavras, verificando quais sdo advérbios e adjetivos. A Tabela 5
apresenta os valores normalizados para os quadrantes da REA obtidos no processo de
sumarizaciao durante a mineracio subjetiva sobre os textos deixados no férum do AVA.
Observa-se que o aluno S53 nfo deixou suas impressdes sobre a atividade realizada
(Sentega=0). O aluno S54 descreveu seu comentirio em apenas uma frase. J4 o aluno
S55, redigiu trés frase para expor sua opinido. Entretanto, na dltima delas, ndo foram
encontrados indicios subjetivos.

Tabela 2. Comportamento observavel da amostra em andlise

Total de q .
Tempo testes | Numero Pedidos de ajudg Forma de
Alund Reg de conclusao da
Inicio | Fim | Duracio reinicios| USC | Re8as|  agivigade
jogo jogo
S53 | 1071 | 14:41:00| 15:10:19 | 00:29:19 | 26 3 0 0 Completou
S53 | 1073 | 14:43:28| 14:43:34 | 00:00:06 | O 0 0 0 Saim.l da
pdgina
S54 | 1070 | 14:40:50| 14:54:46 | 00:13:47 | 13 0 0 0 Completou
S55 | 1072 | 14:41:00| 14:54:25 | 00:13:25 | 16 1 0 0 Completou
S55 | 1074 | 14:59:01| 15:25:23 | 00:26:22 | O 0 0 0 Saim.l da
pdgina
Tabela 3. Estados de 4nimo consolidado
Aluno Reg. | Momento Animado Desanimado Insatisfeito Satisfeito
(Quadrante I) | (Quadrante IT)] (Quadrante III)| (Quadrante IV
S53 1071 1 0,00 0,00 0,00 1,00
S53 1071 2 0,00 0,00 0,00 1,00
S53 1071 3 0,75 0,00 0,00 0,75
S54 1070 1 0,75 0,00 0,00 0,75
S54 1070 2 0,00 0,00 0,00 0,88
S54 1070 3 1,00 0,00 0,00 1,00
S55 1072 1 1,00 0,00 0,00 0,75
S55 1072 2 1,00 0,00 0,00 1,00
S55 1072 3 0,00 0,00 0,00 1,00

Tabela 4. Valores calculados para o padrdo comportamental

Aluno Registro | Confianga | Esfor¢o Independéncia
S53 1071 1 5 9
S54 1070 2 4 9
S55 1072 1 5 9

Tabela 5. Valores normalizados no processo de sumarizacao.

Animado | Desanimado P Satisfeito
Alunq Sentenc (Quadrante I (Quadrante I1 Insatisfeito (Quadrante III| (Quadrante IV]
S53 0 0,00 0,00 0,00 0,00
S54 1 0,50 0,00 0,00 0,00
S55 1 0,00 0,00 0,00 0,50
S55 2 0,00 0,00 0,25 0,00
S55 3 0,00 0,00 0,00 0,00
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Para criar a RBD foi utilizado o software Hugin Lite v. 7.1 que representa
graficamente as relacdes de dependéncias entre as varidveis e as probabilidades causais,
proporcionando a dedu¢do de uma ocorréncia, dada a incerteza do dominio de estudo.
Com o resultado apresentado pelo software pode-se verificar como os tragos de
personalidade influenciam nos padrdes comportamentais que, por sua vez, tem
ascendéncia nos estados de animo do aluno. A Tabela 6 exemplifica a submissdo dos
dados captados da amostra na RBD desenvolvida (baseada na Figura 3). Comparando-se
os dados do autorelato e os obtidos através da RBD, verifica-se que os estados de animo
encontrados nos alunos S54 e S55 se confirmaram. Entretanto, houve uma discordancia
forte com relacdo ao estado de satisfacdo do aluno S53 apresentado na RBD em relagéo
ao autorelato.

Tabela 6. Resulatos obtidos na propagacdo dos dados da amostra em andlise

S53

S54

S55

=-f] estadosanimo_YEXTENSO
+- 0] Agressin
-] &nim. (Texto)
=] Autonomia
=40 Canfianga
#-@pCIDesan. (Textn)
+- B0 Desernpenho
=@ 0ominancia
#- g Esforco

- Ml Estado de Animo

i | E—
- 0 Independzncia
# @ Insat. (Texto)
= IMudanga
=i Persistincia
+- 4@ Sat, (Texto)

62,84 Animado

27.88 Desanimado
2.92 Satisfeito
5.36 Insatisfeito

=8 estadosanimo_YEXTENSO
= B0 Aoressdo
& B0 énim. (Texto)
=~ 0] Autonamia
=0 Confianga
-] Desan. (Textn)
- @B Desermpenho
- @ Dominancia
=] Esforco
- Ml Est=do de Anirmo
S — 15,93 Animaco
-E— 23.25 Desanirmado
S 44.56 Satisfeito
[ — 16.25 Insatisfeitn
- 0] Independéncia
&g nzat. (Texto)
= @OMudanca
- ] Persistencia
= Sat, (Texm)

=27 estadosAnimo_VEXTENSO
=40 Agressio
=@ Anim, (Texto)
+- 0] Autonomia
=] Confianga
=] Desan, (Texio)
=] Desermpenho
: [ Domindncia
[JEsforgo
Ml Estado de Animo
N — 26,59 Animado
| — 25.90 Desanimado
-] 40,00 Satisfeito

i — 7.51 Insatisfeitn
=0 Independéncia
=] Insat, (Texio)
=@ Mudanca
=@ Persistincia
+- O Sat. (Tewto)

6. Consideracoes Finais

Este artigo descreve o processo de investigacdo para compreender se e quais
aspectos afetivos podem ser reconhecidos a partir de dados registrados nas tecnologias
digitais utilizadas no processo de ensino e aprendizagem. Decidiu-se por tratar o
fendmeno afetivo estado de animo, por constituir aspecto mais representativo do
cotidiano académico e escolar. Esta investigagdo envolveu quatro etapas: 1)
fundamentagdo tedrica; 2) constru¢do e validacio do objeto de aprendizagem; 3)
aplicagdo do instrumento IFP e do objeto em disciplina da Ciéncia da Computacio
(UFRGS); e 4) a construcdo da RBD, remodelacdo e andlise dos resultados.

Naturalmente, o tamanho da amostra € muito pequeno. Parte-se, para andlise de
uma amostra com 85 sujeitos que ja realizaram a atividade construcio de algoritmos. H4
necessidade de verificar a possibilidade de viés estatistico e confirmar as correlacdes
intuitivamente consideradas.

O software Hugin € uma ferramenta interessante para a andlise das probabilidades.
Entretanto, a correlagdo entre varidveis deve ser bem entendida, e as tabelas de
probabilidade condicionais associadas devem ser bem organizadas. No estudo de caso, os
valores da tabela de probabilidade do né estado de dnimo foram gerados aleatoriamente,
o que pode explicar eventuais distor¢des.

Notas

! Os AVAs também so conhecidos por ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVEA)

2 Informagdes sobre a Universidade Aberta do Brasil podem ser encontradas em http://uab.capes.gov.br/

Assim denominado em decorréncia do trabalho De Anima de AristGteles (2006) que trata da teoria geral do
conhecimento ao considerar ndo sé a natureza e os principios do intelecto, mas também as emogdes.

4 0 “K” estd relacionado ao assunto Construgio de Algoritmos.

5 Niicleo de Tecnologia Digital aplicada 2 Educagdo. Trata-se de um grupo de pesquisa do CNPq, ligado 2 Faculdade
de Educagdo e ao CINTED - Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias http://www.nuted.edu.ufrgs.br.
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® O instrumento IFP (Inventdrio Fatorial da Personalidade), elaborado por Pasquali et alli (1997), avalia 15
necessidades ou fatores psicoldgicos, a saber: assisténcia, intracepgdo, afago, deferéncia, afiliagdo, dominancia,
denegacdo, desempenho, exibigdo, agressao, ordem, persisténcia, mudanga, autonomia e heterossexualidade.

7 Os alunos dispostos a participar da pesquisa assinam um termo de consentimento autorizando a coleta de dados.

8 0 escore do sujeito é expresso em termos de percentil, isto é, nimero que indica quantos por cento de todos os
sujeitos da populagdo ja analisada estdo abaixo dele.

°A tokenizacdo é uma técnica que decompde o texto em termos separados por espacos, virgulas, pontos, quebra de
linhas, tabulagdes, etc.

19 Stopwords sio palavras consideradas irrelevantes para o contexto de pesquisa (artigos, preposigdes, etc).
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