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Com as rapidas mudancas propiciadas pela informatica e a tecnologia, em geral, que
estdo cada vez mais presentes em nosso cotidiano, o desafio é unir o conhecimento e
a metodologia de ensino adquiridos com a prépria tecnologia, fazendo com que o
aprendizado se torne mais eficaz. Com isso, um dos grandes desafios de muitos dos
pesquisadores contemporaneos € o de fazer com que uma maquina possa entender
e se relacionar com seus usuarios, extraindo o maximo de seus esforcos durante o
processo de aprendizagem. Assim, a area de Computacao Afetiva que é o campo da
Inteligéncia Artificial que pesquisa a influéncia das emocbes em sistemas
computacionais contribui, de forma significativa, nos sistemas que possuem esse
proposito, porque a afetividade engloba todo o dominio das emocgobes, dos
sentimentos das emocdOes e das experiéncias sensiveis. Devido ao importante papel
da afetividade na aprendizagem, pesquisadores da area de Informatica na Educacéao
tém estudado técnicas de Inteligéncia Artificial a fim de tornar os ambientes
computacionais de aprendizagem mais personalizados, incluindo os estados afetivos
do estudante. Nesses ambientes os agentes pedagdgicos afetivos exercem um papel
muito importante no aprendizado, pois estimulam e encorajam os estudantes e fazem
com que eles busquem maiores reflexbes, autoexplicagcbes e permanecam mais
tempo buscando a resolucéo dos problemas apresentados, tendo um efeito cognitivo
positivo. Como os jogos computacionais, em geral, sdo muito populares e tém por
caracteristica prender a atengao e manter o publico focado na busca de um objetivo,
grandes esforgos sao direcionados na pesquisa do uso pedagogico de jogos em que
a uniao do entretenimento com os recursos educacionais pode se tornar um forte
aliado dos educadores. Baseando-se no que foi exposto no Projeto Civitas — Cidades
Virtuais: Tecnologias de Aprendizado e Simulacdo do LELIC da UFRGS, esta em
desenvolvimento um jogo educacional que é um editor grafico de cidades virtuais e
um agente pedagogico afetivo, Maga Vitta. Esse agente tem o objetivo de interagir
com o usuario, contribuindo para a construcao da cidade, cuidando do equilibrio
ecolégico da mesma. Com isso, 0 agente interage com o usuario através de alertas
durante a insercao de objetos (casa, hospitais, industrias, entre outros), auxiliando
nesse processo. Entdo, ao perceber que uma acao tomada pelo estudante nao é de
fato uma boa opcao do ponto de vista ecoldgico, o agente Maga Vitta interage com o
aluno informando-o das consequéncias de sua acao. O agente Maga Vitta, diante das
acles dos estudantes, reage com expressoes faciais diversas, como expressdes de
alegria, tristeza, raiva, entre outras. Para cada acdo do estudante, o agente esboca
uma reacdo. A partir disso, este trabalho tem objetivo de contribuir para o
desenvolvimento do jogo educacional, especialmente do agente pedagogico afetivo
Maga Vitta, através da modelagem das acdes dos usuarios (estudantes), que devem
ser registradas durante a criagcdo da cidade virtual no ambiente do jogo e associar
essas acoes aos dialogos e a expressao das emocodes do agente Maga Vitta quando
interagir com os mesmos. Salienta-se que esta pesquisa estd em desenvolvimento e
traz beneficios significativos para o projeto Civitas e para outros trabalhos da area que
estdo em desenvolvimento, principalmente porque cuida dos aspectos de afetividade
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do estudante em um ambiente virtual de aprendizagem.
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