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Abstract. In Brazil, computational thinking has been included in the National
Common Curricular Base since 2017 to develop skills such as creativity, logic,
and adaptation. Affective Computing applied to Education (CAE) seeks to
understand how affective states influence the development of these and other
skills and propose technologies that respond appropriately to these states.
Therefore, this research aims to perform a systematic mapping of papers in the
CAE area in the Brazilian scenario from 2017 to 2022, seeking to identify how
the area is investigated. Our results show a lack of works that addresses
programming disciplines and affective states other than emotions.

Resumo. No Brasil, o pensamento computacional estd incluido na Base
Nacional Comum Curricular desde 2017 com o objetivo de desenvolver
habilidades como criatividade, logica e adaptacdo. A Computagdo Afetiva
aplicada a Educacdo (CAE) procura compreender como os estados afetivos
influenciam no desenvolvimento dessas e outras habilidades e propor
tecnologias que respondam adequadamente a esses estados. Dessa forma, esta
pesquisa tem como objetivo realizar um mapeamento sistemdtico de trabalhos
da drea de CAE no cendrio brasileiro de 2017 a 2022, buscando investigar
como a drea tem sido aplicada. Nos resultados, observa-se a falta de trabalhos
que abordam disciplinas de programacdo e estados afetivos diferentes de
emocgaoes.

1. Introducao

Os estados afetivos estdo intrinsecamente ligados ao processo de aprendizagem, pois
podem impactar a motivacdo, cogni¢do e o ambiente [D’Mello et al. 2007a]. Scherer
(2000) classifica os estados afetivos em emocao, humor, habilidades socio-afetivas e
tracos de personalidade. Se no passado as manifestacdes afetivas foram negligenciadas



pela area de ciéncias humanas, atualmente, despertam interesse de pesquisas
multidisciplinares [Jaques e Nunes 2021].

Nesse contexto, surge a drea de Computagdo Afetiva. O termo foi criado por
Picard (1995, p.1), que o define como a “computacdo que surge a partir de ou influencia
emocgdes”. Na época, a autora j4 argumentava que computadores que fossem interagir de
forma mais inteligente e natural com humanos precisariam no minimo ter a capacidade
de reconhecer e expressar afetividade. A Computagdo Afetiva estd focada no
desenvolvimento de tecnologias que possam responder adequadamente aos estados
afetivos do usudrio, a partir do seu monitoramento [D’Mello e Calvo 2013]. Isso se deve
a tentativa de preencher o espaco existente entre humanos (seres emocionais) e
computadores (sem emogdes).

Assim, a Computacdo Afetiva aplicada a Educacdo se refere a drea que estd
interessada nos estados afetivos do estudante para maximizar a sua aprendizagem
[Jaques e Nunes 2021]. Durante a aprendizagem, o estudante vivencia diferentes
emog¢Oes que podem influenciar em todo o processo, inclusive em seus objetivos
[D'Mello e Taylor e Graesser 2007]. Pekrun et al. (2010) investigaram um instrumento
de andlise de emoc¢des de conquistas durante a aprendizagem (e.g. esperanga e orgulho).
Em suas descobertas, os autores reforcaram a conexao existente entre as emogdes € a
aprendizagem. Nesse sentido, os autores concluiram que emogdes de ativacdo positivas
sdo mais benéficas ao engajamento do estudante.

Para ter uma visdo geral dos trabalhos da drea no pais, Morais et al. (2017)
apresenta um mapeamento sistematico de artigos brasileiros em Computacao Afetiva no
contexto de Informética na Educagdo, publicados de 2001 a 2017. Nas questdes de
pesquisa, os autores buscaram quais sdo as acdes de regulacio que os ambientes de
aprendizagem vém utilizando, quais os tipos de ambientes de aprendizagem que
consideram os estados afetivos dos alunos e quais s@o esses estados afetivos e como eles
sdo detectados. Apesar das suas importantes contribui¢des, os autores ndo investigaram
em quais disciplinas os estudos estio focados.

Outro importante mapeamento sistematico de estudos no cendrio brasileiro é
apresentado por Reis et al. (2018). Os autores investigaram a regulagdo emocional em
ambientes educacionais. Em suas questdes de pesquisa, os autores mapearam também as
disciplinas relacionadas nos estudos. Em seus resultados, a disciplina de "computagdo e
saude" apresentou 3 casos (apenas 8% dos estudos finais). Além de ser um nimero
baixo, ndo ficou claro se sdo estudos relacionados ao ensino de Programagdo, uma vez
que o termo computacao € bem genérico.

A habilidade de programar em uma linguagem computacional € a principal a ser
desenvolvida em um curso de computagdo. O curriculo referéncia para os cursos de
computacdo no Brasil cita Métodos Formais, Algoritmos, Técnicas de Programacao
entre outras disciplinas que dependem da habilidade de programar [SBC 2017]. Além
disso, a programacgdo é considerada como uma das principais formas de ensino de
pensamento computacional no ensino bésico [Ferreira e Braga 2023]. De acordo com
Prather et al. (2020), o ensino de programacao possui caracteristicas diferentes de outras
disciplinas, pois a programacdo em si € uma atividade que demanda esfor¢o
metacognitivo e de auto-regulacdo. Durante as aulas praticas, os alunos recebem



feedbacks instantineos de erros e acertos, em ingl€s, sobre uma nova linguagem de
programacao, normalmente fornecidos por um ambiente de desenvolvimento (IDE), sem
capacidades afetivas. A partir dessas caracteristicas, os autores conduziram uma revisao
sistematica sobre o papel da metacognicdo e auto-regulacdo na pesquisa em ensino de
programacdo. Eles destacam que a metacognicdo e auto-regulacdo sdo importantes para
planejar estratégias para aprender e resolver problemas, monitorar o progresso durante
uma tarefa e avaliar a eficicia das estratégias usadas. Apesar da revisdo ndo considerar
os estados afetivos, os autores mencionam que, tanto a metacogni¢do quanto a
auto-regulagdo, podem afetar a memoria, motivagcdo e processamento de emocoes.

Tiam-Lee e Sumi (2018) desenvolveram um sistema para pritica de
programacdo que fornece feedback adaptado ao estudante. O foco do trabalho estd em
identificar confusdo a partir de expressoes faciais, compilagdo e digitacao de cédigo. O
estudo demonstrou resultados positivos, pois o0s feedbacks adaptados afetaram
positivamente a experiéncia de aprendizado de programacdo. No entanto, os autores
identificam trabalhos futuros explorando outros estados afetivos (e.g. frustracio e tédio).
Além disso, o trabalho foi desenvolvido e testado no Japado, ou seja, para realizar um
experimento semelhante com estudantes brasileiros, seriam necessarias adaptagdes.

Nesse contexto, o trabalho apresentado neste artigo € uma extensdo do
mapeamento sistematico de Morais et al. (2017), incorporando trabalhos de julho de
2017 até 2022. Ademais, este trabalho procura investigar as lacunas que ndo foram
consideradas, buscando analisar nos estudos brasileiros quais ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs) consideram estados afetivos do estudante, quais sdo os estados
afetivos considerados, quantos detectam, expressam e/ou modelam estados afetivos,
quais realizam regulag¢do de emocao e quais disciplinas usam esses ambientes.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: nesta se¢io foram apresentados a
contextualizacdo e o escopo do trabalho, na Secdo 2 a metodologia do mapeamento
sistemdtico sdo detalhados. Na Secao 3 os resultados da extracao de dados sdo relatados
e discutidos. Na Secdo 4 sdo elencadas as ameacas a validade e, por fim, na Se¢@o 5 sdo
realizadas as consideracdes finais.

2. Processo de mapeamento sistematico

Nesta secdo serdo detalhadas cada uma das etapas do processo de mapeamento
sistematico. O mapeamento sistematico conduzido neste trabalho foi realizado conforme
os passos definidos por Petersen et al. (2008), sendo eles: (i) defini¢do das questdes de
pesquisa, (i1) realizacdo da busca de estudos relevantes, (iii) triagem dos documentos,
(iv) keywording dos resumos, e (v) a extracdo de dados e mapeamento. A Figura 1
ilustra esse processo e o numero de artigos resultantes de cada etapa.
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Figura 1. Processo de mapeamento sistematico
Fonte: Adaptado de Petersen et al. (2008).

Complementando o estudo de Morais et al. (2017), neste estudo foram
incorporados os resultados publicados de julho de 2017 a 2022. No entanto, a fim de
trazer novas contribuicoes a comunidade de Computacdo Afetiva, as questOes de
pesquisa foram alteradas e s@o discutidas a seguir:

e (QP1: Quais ambientes virtuais de aprendizagem consideram os estados afetivos
do estudante?

A QP1 tem o objetivo identificar em quais tipos de ambientes virtuais de
aprendizagem estdo sendo investigados o uso de estados afetivos, podendo ser, por
exemplo, Sistemas de Tutores Inteligentes (STIs), Ambientes colaborativos de
aprendizagem, Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), entre outros. Segundo
Longhi et al. (2012) AVAs s@o mais que repositérios de contetddos, pois direcionam
transformagdes no ensino e aprendizagem, principalmente para pesquisas em
tecnologias para ensino mais personalizado. J4 os STIs s@o ferramentas que realizam o
feedback inteligente individualizado, que segundo Jaques e Nunes (2013) podem ser
utilizados como apoio na sala de aula ou no ensino a distancia. Nesse sentido, Reis et al.
(2021) observam que a investigacdo de regulacio emocional em STIs é uma
oportunidade a ser explorada.

e (QP2: Quais sdo os estados afetivos considerados?

A QP2 ¢é guiada pela classificacdo de Scherer (2000) de estados afetivos, que
sd0: emog¢do, humor, habilidades sécio-afetivas e tragos de personalidade (do inglés:
emotion, mood, interpersonal stances e personality traits). Logo, o objetivo € identificar,
para todos os trabalhos, quais s@o os estados afetivos investigados pela comunidade.

e (QP3: Quantos estudos detectam, expressam e/ou modelam os estados afetivos?

Segundo Jaques e Nunes (2013) os trabalhos de pesquisa em Computacio
Afetiva aplicada a Educacdo sido divididos em estudos que utilizem dispositivos
computacionais para detec¢do, expressdo e simulacdo de estados afetivos do aluno.
Assim, a QP3 busca responder quantos trabalhos detectam (e.g. por meio de texto,
expressoes faciais ou comportamentos observaveis), expressam (e.g. por meio de agente
pedagdgico com mensagens de motivagdo e atitudes positivas) e/ou modelam (e.g. por
meio de modelo afetivo do aluno) os estados afetivos.

e (QP4: Quais estudos realizam a regulagcdo do estado afetivo?

Klein et al. (2002) definem a regulacdo de emoc¢do como uma das aptidoes e
habilidades para modelar e gerenciar o estado emocional. D’Mello er al. (2007b),



argumentam que durante o processo de aprendizagem, o aluno enfrenta contradi¢cdes e
obstaculos, gerando emogdes como confusdo, frustragdo, irritacdo, raiva ou desespero.
Em seguida, quando essas dificuldades sdo resolvidas, o equilibrio cognitivo ¢é
restabelecido e o aluno experimenta emocdes positivas. Nesse sentido, para identificar a
relevancia da temética no contexto brasileiro atual, a QP4 mapeia artigos que investigam
a capacidade dos ambientes de promover a regulacdo emocional dos estudantes.

e QPS: Em quais disciplinas esses ambientes estdo sendo usados ?

Dentre os 24 trabalhos aceitos na revisdo sistemdtica feita por Morais ef. al
(2017), apenas um (1) é feito no contexto de ensino de programacgdo, sendo em uma
disciplina de algoritmos computacionais. Nesse sentido, por meio da QPS5 busca-se
mapear quais disciplinas sdo consideradas no estudo, bem como destacar as que estao
relacionadas com programacao.

Para a etapa (ii) de busca, visto que este trabalho se classifica como uma
extensao, a string utilizada foi a mesma descrita em em Morais et al. (2017):

afe* OR aff* OR emo* OR mot* OR humo* OR sent* OR perso* OR cog* OR adapt*

Buscou-se artigos que continham em seus titulos quaisquer uma das raizes das
palavras de interesse. Por exemplo, afe representa variagdes da palavra afetiva de acordo
com o contexto no idioma portugués, ja aff variagdes da mesma palavra em inglés. As
demais raizes possibilitaram englobar palavras e suas variacdes em ambos idiomas, por
exemplo, emo que atenderia tanto emotion quanto emocdo, assim como mot para
motivagdo e motivation, etc.

As bases de busca utilizadas foram as mesmas definidas por Morais et al. (2017),
referentes aos veiculos brasileiro de divulgacdo cientifica: Simposio Brasileiro de
Informatica na Educagdo (SBIE), Workshop de Informatica na Escola (WIE) e Revista
Brasileira de Informética na Educa¢do (RBIE).

A revisdo dos autores Morais et al. (2017) considerou trabalhos publicados
desde 2001 até junho de 2017 e, apos a triagem dos estudos, selecionou 24 trabalhos.
Dessa forma, para a revisdo aqui apresentada foram adicionados os artigos de julho de
2017 até 2022. A execucdo da string de busca foi feita no més de fevereiro de 2023, e
foram obtidos 130 novos artigos.

Para a selecdo dos artigos de interesse, foi feita a leitura do titulo, resumo e
palavras-chave dos 130 artigos. Durante essa etapa, os artigos foram incluidos ou
eliminados aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo. Os critérios de inclusdo foram:
(1) estudos que investiguem o uso de pelo menos um dos estados afetivos segundo a
defini¢do de Scherer (2000); e (ii) estudos que investiguem a detec¢do e/ou modelagem
e/ou expressdo dos estados afetivos em sistemas computacionais educacionais. Ja os
critérios de exclusdo foram: (i) trabalhos idénticos presentes em mais de uma fonte de
pesquisa; (i) trabalhos fora do contexto de Computagdo Afetiva aplicada a educagao; e
(111) trabalhos que ndo sdo estudos primdrios (e.g. revisdes de literatura). Caso o estudo
se encaixasse em pelo menos um critério de exclusdo, era entdo removido da selecdo
final. Ao final desse processo, foram selecionados 38 artigos. A Tabela 1. apresenta os
trabalhos incluidos por ano e por base de busca.



Tabela 1. Trabalhos aceitos de cada base por ano (2017 - 2022).
Fonte: Elaborado pelos autores.

2017 2018 2019 2020 2021 2022
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacio (SBIE) 8 4 7 4 2 2
Workshop de Informética na Escola (WIE) 1 0 0 0 0 1
Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE) 1 0 1 5 1 1
Total 10 4 8 9 3 4

Apo6s a selecao dos novos artigos, os 24 estudos de Morais et al. (2017) foram
adicionados. Para a etapa final do mapeamento, o total de 62 artigos foram lidos na
integra, com o objetivo de extrair as informagdes e classificd-los conforme as questdes
de pesquisa descritas anteriormente nesta se¢do. A lista com todos os artigos aceitos
pode ser encontrada no [ink.

A Tabela 2 apresenta uma breve descricao das informagdes extraidas de cada um
dos artigos. As andlises dos dados extraidos, bem como as respostas as questdes de

pesquisa sdo discutidos na Secdo 3.

Tabela 2. Variaveis utilizadas para a extracao de dados dos artigos selecionados.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Coluna Conteiido

Id Nimero de controle
Artigo Titulo do artigo
Autor Nomes dos autores
Ano Ano de publicagdo
Onde foi publicado SBIE | RBIE | WIE

Estados Afetivos

Classificag@o do Estado
Afetivo

Teoria/Modelo
Deteccdo
Expressao
Modelagem

Tipo Ambiente Educacional

Classificagdo do Tipo de
Ambiente

Fonte de dado

Como ocorre a adaptagdo do
sistema?

Regulagdo emocional (mudar
a emocio do individuo, por
meio do sistema)

Tipo de Avaliagio?
Disciplina relacionada

E de programacio?

Quais estados afetivos sdo considerados no estudo?

Emocdes | Estados de animo | Tragos de personalidade | Motivagdo | Ndo
especificado | Habilidades sdcio-afetivas | Valéncia/Polaridade

Qual teoria/modelo estd sendo utilizada para classificar os estados afetivos?

O estudo esta detectando estados afetivos? Como? Qual o nome da ferramenta?

O estudo estd expressando estados afetivos? Como? Qual o nome da ferramenta?

O estudo esta modelando estados afetivos? Qual o nome do modelo sendo proposto?

Em qual ambiente educacional, computacional ou nio, o estudo foi
realizado/proposto?

STI | AVA | Ambiente de aprendizagem | Jogo | Ambiente de ensino de programagdo
| Sistema préprio

Qual a fonte de dados sobre estados afetivos utilizada na detec¢do?

O sistema utilizado € adaptativo? i.e. o sistema usa alguma informacio do usudrio
para se adaptar? Qual a informac@o utilizada?

O estudo aborda regula¢do emocional? i.e. o uso da computagdo afetiva tem o
objetivo de alterar ou balancear os estados afetivos dos usudrios?

Ocorre avaliagdo do estudo proposto? Qualitativa ou quantitativa?
O estudo € aplicado a qual disciplina?

Sim | Ndo | Nao especificada



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1rKFQJ511WLeZuze1l2wSTDkYuu1Jm9RwemtYKyu2AUo/edit?usp=sharing

3. Resultados e discussoes

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados da extracdo e classificacdo dos dados. A
andlise dos dados forneceu insights utilizados para responder as perguntas de pesquisa.

3.1. QP1: Ambientes virtuais de aprendizagem

A QP1 teve como objetivo mapear quais sdo os tipos de ambientes virtuais de
aprendizagem que estdo sendo associados aos estados afetivos. AVAs podem ser
utilizados como aliados tanto no ensino remoto quanto no ensino presencial.

Conforme ilustrado pela Figura 2, o ambiente mais utilizado nos estudos foi o
AVAs com 18 estudos, representando 29,03%. Em seguida, empatados, estdo STI e
Ambientes de aprendizagem' com 9 estudos (14,52%). Em terceiro lugar, jogos
educativos com 8 casos (12,90%). Em seguida, Sistema proprio, com 7 trabalhos
(11,29%). Os Ambientes colaborativos de aprendizagem aparecem com 4 trabalhos
(6,45%). Com 2 estudos cada, estdo os Ambientes de ensino de programacdo e também
os que ficaram fora do contexto de ambientes virtuais, classificado como Sala de aula
(3,23%). Com apenas 1 artigo (1,61%), estdo as categorias de Rede social, Customer
Relationship Management (CRM) e Nao especificado.

No mapeamento sistemdtico de Morais et al. (2017), apenas 4 artigos tratavam
de estudos com AVAs, sendo o segundo ambiente mais presente (correspondendo a
16,7% dos 24 artigos selecionados por Morais et al. (2017)).

Nesse sentido, foram adicionados 14 de estudos com AVAs publicados somente
entre 2017 e 2022. Ressalta-se que AVAs possuem uma variedade de recursos, por
exemplo, féruns, chats, logs de uso entre outros, portanto, podem ser aliados na
deteccao de estados afetivos.

AVA ()] 29,03%
STI

Ambiente de aprendizagem
Jogo

Sistema proprio

Ambiente colaborativo de

Ambientes de ensino de programagio

Sala de aula

QP1: Tipos de Ambientes de Aprendizagem

0% 30%

Figura 2. Porcentagem dos tipos de ambientes de aprendizagem
Fonte: Elaborado pelos autores.

' As nomenclaturas utilizadas foram mantidas conforme os termos empregados pelos estudos, ou seja,
apenas estudos que usaram o termo AVA (explicitamente), foram classificados sob essa nomenclatura.



3.2. QP2: Estados afetivos considerados

A QP2 teve como objetivo mapear quais sdo os estados afetivos investigados nos
estudos. Para este mapeamento foram utilizadas as definicdes de emogdes de Scherer
(2000). A Figura 3 mostra a porcentagem de estudos que utilizou cada estado afetivo.
O estado afetivo mais abordado foi o de Emoc¢des®, com 26 trabalhos (41,94%).
Em seguida, aparecendo em 12 estudos (19,35%) os Tracos de Personalidade. Em
terceiro lugar Atitudes em 7 artigos (11,29%). Em seguida, empatados, estio Humor e
estudos que combinaram Emocgdes e Tragcos de personalidade com 4 trabalhos(6,45%)
cada. Os 3 estudos que combinaram Atitudes e Tragcos de Personalidade, correspondem
a 4,.84%. Também empatados, os estudos de Habilidades sdcio-afetivas e
Valéncia/Polaridade, com 2 casos cada (3,23%). Vale ressaltar que esta ultima
classificagdo, ndo faz parte das definicdes de Scherer (2000), entretanto, para o
mapeamento apresentado neste artigo, optou-se por adiciond-la, pois se referem a
trabalhos que classificaram os estados afetivos em apenas positivo e negativo e/ou
neutro. Por fim, empatados com apenas um estudo, as combina¢des de Emog¢des com
Atitudes, e Humor com Tracos de personalidade correspondendo a 1,61% (1 estudo)
cada. Apesar da maioria considerar os estados afetivos dos alunos, dois investigavam as
emocdes de professores/tutores ([Cunha e Silva 2009], [Cunha e Silva e Bercht 2008)].

Os dados confirmam as tendéncias apontadas por Jaques e Nunes (2021), que
emocdes e tragos de personalidade sdo os estados afetivos mais considerados na drea de
Computacido Afetiva e Informdtica na Educagdo. Os trabalhos que combinam estados
afetivos tem o objetivo de mapear o estudante de forma mais acurada. Assim, pesquisas
que utilizem mais de um estado afetivo, poderdo explorar melhores resultados.

Emocgdes 41,94%

Tragos de Personalidade
Atitudes

Humeor

Emogdes e Tragos de
personalidade
Atitudes e Tracos de
personalidade

Habilidades sécio-afetivas

Valéncia/Polaridade

QP2: Tipos de Estados afetivos

Emocgdes e Atitudes

Humor e Tragos de
personalidade

1 1 1 1 |
I L Ll 1 T 1

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 3. Porcentagem de tipos de estados afetivos e suas combinacodes.
Fonte: Elaborado pelos autores.
3.3. QP3: Deteccao, expressao e/ou modelagem do estados afetivos
A QP3 teve como objetivo mapear os estudos nos pilares da Computagdo Afetiva:
detec¢do, expressdo e/ou modelagem dos estados afetivos [Jaques e Nunes 2021].
Metade (50%) dos estudos abordaram apenas a Detec¢do de estados afetivos
(31). Os demais estudos, investigaram a combinagdo da Detec¢do com a Modelagem

2 As nomenclaturas utilizadas foram mantidas conforme os termos empregados pelos estudos, ou seja,
apenas estudos que usaram o termo emocao (explicitamente), foram classificados sob essa nomenclatura.



(24 estudos, 38,71%), Deteccdo com Expressdo (4 estudos, 6,45%) e a combinacdo de
todas as categorias em 2 estudos (3,23%). Por fim, apenas 1 estudo (1,61%) combinou
Expressdao com Modelagem de estados afetivos.

A soma dos casos em que Deteccio de estados afetivos estd presente, isolada ou
combinada a outras categorias, € de 98,38%. Isso reforca a afirmacdo de Jaques e Nunes
(2021), sobre a necessidade de um ambiente primeiramente identificar o estado afetivo
dos estudantes e s entdo realizar qualquer modelagem ou adaptacao.

3.4. QP4: Formas de adaptacao

A QP4 teve como objetivo identificar quais estudos abordam sistemas adaptativos e/ou
estudos que tratam da regulacdo do estado afetivo. Sistemas adaptativos sdo
caracterizados pela capacidade de um sistema em se modificar conforme a necessidade
ou interacdo do usudrio (e.g. layout adaptado de acordo com o trago de personalidade).
Na regulacdo emocional, buscam alterar ou balancear os estados afetivos dos usudrios
(e.g. agentes animados alterando suas expressdes, mensagens para motivar o estudante).

Na extracdo dos dados, 58,06% dos estudos ndo tratam nem de Adaptacdo nem
Regulacdo Emocional (36 casos). Sistemas adaptativos sdo abordados em 20 estudos
(32,26%). Apenas um estudo (1,61%) abordou Regulacdo de estados afetivos. Por fim,
os casos de estudos que combinaram a Adaptagdo e a Regulacdo emocional
correspondem a 8,06% (5 estudos). Observa-se a falta de estudos que abordem
Regulacdo de estados afetivos. Um dos fatores, pode ser a complexidade de
combinacdes com os estados afetivos. Por exemplo, os autores Reis et al. (2021)
apresentam uma proposta de regulacdo de confusdo em STIs, que considera tracos de
personalidade, emocdes e conhecimentos prévios do estudante. Eles argumentam que
diferentes tragos de personalidade possuem diferentes niveis de tolerancia a confusdo,
portanto a regulacdo deve ser personalizada.

3.5. QPS: Disciplinas que usam os ambientes

A QPS5 teve como foco mapear as principais disciplinas investigadas nos estudos. Além
disso, o objetivo foi encontrar quantos e quais estudos consideram disciplinas
relacionadas com programagdo/algoritmos.

Conforme a Figura 4 apresenta, mais da metade dos estudos (33 ou 53,23%),
ndo especificaram a disciplina relacionada com a pesquisa. Matemdtica foi abordada por
8 trabalhos (12,90%), Programacdo apareceu em 5 estudos (8,06%) e os casos que
abordaram Fisica foram 3 (4,84%). Por fim, com um estudo cada (1,61%) as disciplinas
de Algebra, Algoritmos Computacionais, Estudos, Fundamentos para desenvolvimento
de sistemas, Leitura, Matematica apoiada por Pensamento Computacional, Metodologia
de Pesquisa Cientifica e Educacional, Engenharia de software e Qualidade de software.
Além disso, 4 (6,45%) trabalhos ndo abordam interven¢des em disciplina alguma.

Pode-se observar que os estudos ndo buscam atender uma disciplina
especificamente. Se por um lado, isso € positivo, pois torna a proposta mais adaptavel a
diversos contextos, por outro, ndo considera as especificidades da disciplina. Além
disso, muitos estudos caminham na direcdo de ensino adaptativo e personalizado por
meio de ambientes virtuais de aprendizagem. Nessa direcdo, o caso do ensino de



Programacgdo, que segundo Prather er al. (2020) possui diferentes caracteristicas, €

pouco explorado. Essa lacuna também se apresentou em Reis et al. (2018).
Nao especificada

Matematica
Programacao

Nao se aplica
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0
© Algebra !
= Algoritmos computacionais ) 1,61%
Q Estudos ﬁ 1,61%
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Engenharia de software 1,61%

Qualidade de software 0 1,61%
I
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Figura 4. Grafico classificacao das disciplinas que usam os ambientes
Fonte: Elaborado pelos autores.

Dos 5 estudos relacionados com ensino de programacdo, todos eram de
deteccao, 2 envolviam modelagem e nenhum tratava de expressdo de estados afetivos.
Além disso, em 3 deles ocorreu adaptacdo do sistema, mas nenhum buscou regular as
emocgdes do estudante. Observa-se entdo, uma lacuna sobre trabalhos que investiguem e
proponham a regulacdo dos estados afetivos por meio de expressao das emocgdes, €.g.
agentes afetivos animados.

4. Ameacas a validade

A delimitacdo do idioma, restricdo das bases e string de busca podem ser ameagas a
validade dos resultados. Os idiomas dos artigos foram limitados a portugués e inglés por
serem aceitos nas bases de busca selecionadas. As restricdes das bases e string se
justificam devido ao trabalho apresentado neste artigo se tratar de uma extensdo do
mapeamento sistematico de Morais et al. (2017), portanto o escopo foi mantido.

Os critérios de inclusdo e exclusdo foram definidos antes de iniciar o
mapeamento, contribuindo para uma selecio imparcial. Apesar dos momentos de
davidas terem sido discutidos entre todos, existe o viés da extra¢do de dados e a triagem
terem sido feitas por um Unico pesquisador. Inclusive, apesar dos critérios terem sido
bem delimitados, € um pouco impreciso e abrangente o termo de “trabalhos aplicados a
educagdo”, pois alguns trabalhos tratam do contexto escolar, mas ndo do processo de
aprendizagem (e.g. estudos que tratam de evasdo escolar). Para garantir o escopo do
mapeamento, tais estudos ndo foram incluidos.

5. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo estender o mapeamento sistemdtico apresentado por
Morais et al. (2017), adicionando os estudos publicados no periodo de julho de 2017 a
2021. As buscas realizadas, retornaram 130 novos estudos. Apds o processo de triagem,
foram selecionados 38 artigos, que foram somados aos 24 artigos de Morais et al.
(2017), totalizando 62 artigos mapeados. A partir desse mapeamento foi possivel
responder as 5 questdes de pesquisa definidas sobre os ambientes de aprendizagem que
consideram os estados afetivos, quais os estados afetivos, qual o pilar da Computacdo
Afetiva abordado, uso de sistemas adaptativos e regulagdo emocional e quais disciplinas
mais investigadas.



O ambiente virtual educacional mais presente nos estudos é o AVA. E um
resultado compreensivel, pois o AVA possui uma grande variedade de recursos, que
permite explorar diversas fontes de dados. Em relacio aos estados afetivos investigados,
as emocgoes continuam sendo as mais estudadas e em segundo lugar ficam os tragos de
personalidade. Uma oportunidade interessante observada € a combinac¢do de diferentes
estados afetivos, buscando uma identificacio mais precisa do estado emocional do
estudante. Sobre as categorias de Computacdo Afetiva, a deteccdo estd presente em
praticamente todos os estudos. A regulacdo emocional e o uso de sistemas adaptativos
que consideram estados afetivos continuam sendo um desafio. A maioria dos estudos
ndo apresentou nenhuma forma de regular o usudrio ou adaptar o sistema. Portanto, isso
evidencia a lacuna de estudos para investigar e explorar as tecnologias para oferecer
estratégias para regular estados afetivos dos estudantes. Por fim, a maioria dos estudos
ndo buscam atender as -caracteristicas particulares de disciplinas. Em especial,
observa-se a caréncia de propostas que considerem estados afetivos no ensino de
Programacao.

Dessa forma, a partir do estudo apresentado neste artigo, recomenda-se que 0s
trabalhos da area de Computacdo Afetiva aplicada a Educacdo sejam desenvolvidos
buscando regular os estados afetivos do estudante para auxilid-lo no processo de
aprendizagem. Além disso, explorar as possibilidades relacionadas com as
caracteristicas especificas das disciplinas, procurando tornar os ambientes virtuais de
aprendizagem mais adaptados aos estudantes e aos objetivos da disciplina.

A partir da metodologia apresentada neste artigo, qualquer autor pode reproduzir
o protocolo, modificando as questdes de pesquisa para adicionar artigos mais recentes
em suas proprias revisoes.
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