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Resumo: Este trabalho relata a fundamentacéo tedrica sobre os principios de concepcédo do
Prof. Hidro, um personagem concebido no Instituto de Pesquisas Hidraulicas da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS, para mediar a comunicacao entre 0s
professores, conteudos e 0s estudantes como estratégia de comunicacao pedagdgica, visando
a qualidade desses processos no ambito da EAD; seja por meio virtual ou materiais
impressos. Os agentes pedagdgicos possuem a fungdo de facilitar e motivar os estudantes
para interagir com os contetdos comunicados facilitando sua compreensdo. O Prof. Hidro
foi inserido no contexto de um laboratorio virtual de aprendizagem, associado a uma
pesquisa numa tese em informatica na educacdo, ndo sendo o foco da tese o personagem
virtual, mas este foi introduzido para trazer para o laborat6rio virtual um componente
importante dentro da area da computacdo afetiva. O Laboratorio Virtual e o personagem
foram utilizados em aulas de graduacédo da UFRGS, mais especificamente em disciplinas
regulares de mecanica dos fluidos para alunos de cursos de Engenharia. A experiéncia com o
material didatico utilizando a personagem foi muito positiva, destacando que é necessaria
uma reflexdo sobre as técnicas didaticas que aproximam a comunicacao, seja ela presencial
ou virtual, de uma metodologia que fortaleca o carater pedagdgico dos processos
comunicacionais, principalmente na formacéo dos discentes.
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1. INTRODUCAO

Hoje, percebe-se que as mudancas tecnoldgicas que ocorrem na sociedade influenciam
todos os ramos de estudos. Ha algumas décadas estdo ocorrendo diversas evolucdes no
desenvolvimento das tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC). Todas essas
perpassam 0s processos de ensino e de aprendizagem, proporcionando, assim, diferentes
possibilidades nas transformacfes das metodologias didaticas pedagogicas exercitadas pelos
professores nas diferentes areas, seja essa engenharia, ciéncia da computacdo ou na educago.
Nota-se que as metodologias utilizadas pelos professores devem ser elaboradas
acompanhando as mudancgas dos tempos, ou seja, é preciso que o professor compreenda as
tecnologias digitais utilizadas pelos seus alunos e proponha praticas pedagdgicas a partir
delas.
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Os professores que, hoje ministram aulas precisam saber selecionar, organizar e propor

diferentes instrumentos pedagogicos aos seus alunos, e muitas vezes em consonancia com o
uso das novas tecnologias para a educacio. E a partir dessa sele¢do que o professor sera um
facilitador no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. A unido das TICs no
processo de aprendizagem auxilia os professores a transformarem as metodologias
educacionais. Essa mudanga abre caminho para a construgdo compartilhada de saberes,
considerando novas formas de ensinar e de aprender. Assim, percebe-se que 0s professores
devem pensar a¢Bes pedagogicas que ndo sejam centradas no contedo, ou seja, o professor
precisa ser o mediador que dara apoio as descobertas dos estudantes e o facilitador que
elaborara diferentes meios, a partir das tecnologias, para auxiliar na aprendizagem dos
estudantes. Portanto, nota-se que os professores devem ter a capacidade de fazer coisas
novas, ndo simplesmente repetir o que outras geracdes ja fizeram. As pessoas devem ser
criativas, inventoras, descobridoras em seu dia a dia, pois toda simples invencéo e descoberta
auxilia e facilita muitos processos de aprendizagem, além disso, essas mesmas pessoas devem
formar mentes que estejam em condicdes de criticar, verificar e ndo de aceitar tudo o que é
proposto a elas. Portanto é a partir do desenvolvimento de diferentes ferramentas digitais que
o0 professor conseguira inovar em suas praticas educacionais. Um exemplo desse processo é o
desenvolvimento do personagem pedagdgico Prof. Hidro — um Engenheiro mirim - criado no
NUDEME - Nucleo de Desenvolvimento de Material Educacional do Instituto de Pesquisas
Hidraulicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

O conceito de personificacdo diz respeito ao uso da figura humana em uma interface,
normalmente na forma de um personagem cujo objetivo é monitorar as a¢cdes do usuario e
guia-lo na utilizagéo do sistema. A utilizacao da figura humana para melhorar a comunicagéo
com o usuério é baseada na premissa de que a interacdo com um assistente personificado
torna a interface do sistema mais amigavel e centraliza a atencdo do usuario entorno deste
personagem (Macedo et al., 2007). A presenca de um personagem virtual pedagdgico numa
interface aumenta a confianca do usuario (RICKENBERG, 2000) , e pode melhorara a
comunicacdo entre homem e maquina através da introducdo de estimulos sociais (De
ANGELLI, 2001).

2. DEFINICAO DO AGENTE PEDAGOGICO

Segundo (GIRAFFA,1999) agente pedagOgico é um sistema desenvolvido para fim
educacional, no qual os agentes podem atuar como companheiros virtuais ou tutores virtuais,
auxiliando no processo de ensino e aprendizagem. Existem duas categorias de agentes
pedagdgicos: a goal-driven (orientados por objetivos), por exemplo, tutores e assistentes; e 0
utility-driven (guiados pela sua ag&o no ambiente) que s&o agentes que auxiliam na realizacéo
de atividades pedagdgicas, por exemplo, lembrete de provas e trabalhos. Esse projeto propde
um personagem tipo utilily-driven, pois sdo agentes que irdo ajudar o estudante a conhecer o
ambiente, a realizar as atividades e a esclarecer suas ddvidas. Assim, nessa escrita 0 agente
pedagdgico tem como funcdo ser um mediador na construcdo do conhecimento dos sujeitos,
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ou seja, ele ndo ensina nada aos alunos, mas sim os conduz e auxilia durante suas interacfes

no objeto de aprendizagem.

2.1. O Funcionamento do agente

A interface do agente é composta por dois elementos: as animagBes do personagem e a
caixa de dialogo. As animacBes do personagem sdo as imagens do mesmo, exibidas em
sequéncia, especificou-se um intervalo (delay) de 50 mili-segundos entre a exibicdo de duas
imagens, resultando-se em uma taxa de 20 quadros por segundos. Sendo assim fica
assegurado que o usuario terd a sensacao de movimento das imagens.

Estas animages serdo responsdveis por expressar 0 comportamento do personagem
através de expressdes corporais, onde as mesmas poderdo demonstrar que 0 personagem esta
passando uma mensagem ao estudante (movimentacdo de fala) ou estd congratulando o
mesmo em caso de acerto em alguma tarefa (movimentacdo de aplauso), por exemplo. A
caixa de dialogo, segundo elemento que compde a interface do agente, é responsavel por
exibir as mensagens oriundas do agente. A caixa de didlogo possui espaco para exibicdo de
duas a trés linhas de texto (mensagem). Caso a mensagem do agente for maior que o espacgo
disponivel na caixa de didlogo, o trecho do texto que excedeu tal limite retorna ao inicio da
caixa de dialogo, sendo exibido no espaco que era reservado ao texto inicial. Tal processo
pode ser repetido tantas vezes quanto for necessario, portanto ndo existe limite de tamanho
para a especificacdo do texto a ser exibido.

O personagem pedagdgico nasce da necessidade de um instrumento ou simbolo que
interaja com os estudantes no ambiente de aprendizagem ou numa hipermidia interativa. O
nome do personagem, caracterizacdo e demais aspectos visuais foram fruto de inumeras
reunides entre a coordenacdo e o responsavel pelas atividades de construcao relacionadas as
artes visuais, membro do nucleo, que se debrucou sobre o desafio de conseguir atingir os
objetivos e as expectativas da equipe, atingindo os seguintes resultados, como pode se
observar na imagem da Figura 1.

No contexto de softwares educativos, a inclusdo de um personagem pedagdgico animado
tem a intencdo de inserir um componente afetivo a0 mesmo, fazendo com que os estudantes
se sintam mais proximos dos conteudos, tendo o Prof. Hidro (Engenheiro mirim — Figuras 1 e
4) como um parceiro de aula, oferecendo ajuda contextualizada, e sendo o guia virtual na
apresentacdo dos materiais educacionais elaborados. Este personagem pedagdgico tem
diversas expressdes faciais de acordo ao contexto que ele se encontra: pensativo, reflex&o,
pesquisando, dando uma ideia, em ddvida, feedback de otimismo, entre outros, como mostra
a Figura 1.
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FPESQUISANDO

Figura 1 — Fisionomia do personagem Prof. Hidro

Pesquisas na area indicam que a personificagdo da interface realizada através de
personagens pode ter um efeito positivo nas experiéncias de aprendizagem dos estudantes. A
construcdo desse personagem pedagégico visa aperfeicoar a comunicagdo, facilitando a
aprendizagem dos usuarios de objetos de aprendizagem, que podem ser tanto 0S recursos
virtuais quanto os concretos, como apostilas e tutoriais impressos. A técnica grafica inicial
para a construgdo do personagem foi a convencional: papel e lapis, para o desenvolvimento
gréafico, capturou-se a imagem e realizaram-se criacdes em software de edicdo de imagens.
Este personagem € capaz de guiar os estudantes, auxiliando-os na realizacdo de tarefas,
apresentando dicas e respostas afetivas apropriadas para cada situacdo de aprendizagem.

Na Figura 2 apresenta-se uma imagem do cenario virtual de aprendizagem denominado
Campus Virtual: Hidrolandia, esta é uma estrutura organizacional de conteddos, facilitando a
contextualizagdo e navegabilidade pelos conteldos propostos em cada area de estudo, por
onde o Prof. Hidro interage.
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Figura 2 — Campus Virtual Hidrolandia

Nesse cenario virtual encontram-se as atividades, jogos, tutoriais, narracoes,
simulacdes, Cine NUDEME e objetos de aprendizagem para apoio as praticas de ensino, tanto
presenciais quanto principalmente a distancia. A aplicacdo do agente nas demais midias para
aprendizagem necessitou de adequacdes técnicas para a sua reproducado, tais como: plano de
construcdo geométrica com as diretrizes de proporc¢des através de mddulo fixo proporcional;
cromatizacao adequada para os diversos tipos de impresséo, visualizagdo por meios digitais e
escala adequada para os diversos tipos de apari¢cdo do personagem. O Prof. Hidro d& as boas
vindas aos estudantes, percorre a cidade virtual dando uma descricdo do tipo de material
educativo que irdo encontrar em cada local, por exemplo: videos relacionados ao tema no
Cine Nudeme, fotos e imagens na Galeria e artigos e documentos de leitura na Biblioteca. O
personagem interage também nos objetos de aprendizagem como mostra a Figura 3.

(

OLA ALUNO !
BEM VINDD AD BUIA VIRTUAL
00 EXPERIMENTO DE
VELOCIDADE EM CANAL.

Figura 3- Personagem virtual animado, nos guias virtuais.
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3. AGENTE PEDAGOGICO: UMA ESTRATEGIA DE COMUNICACAO

PEDAGOGICA PARA MATERIAIS IMPRESSOS E OBJETOS VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

A Secretaria de Educacdo a Distancia do Ministério da Educacdo e Cultura apresenta em
seu site um material que enfatiza os referenciais de qualidade para a modalidade de educacéo
a distancia, e num dos topicos aborda a importdncia de sistemas de comunicacdo de
qualidade. Sendo o agente pedagOgico uma ferramenta de apoio a comunicacdo, podera
atribuir se usado de forma adequada, uma maior qualidade aos processos comunicativos e
interativos em ambientes virtuais de aprendizagem.

Cidade Virtual

[ Sejp cemrvinds )

k Equipe hudese J

Figura 4- Apresentacdo do personagem pedagdgico.

Para educar é fundamental saber comunicar, visando a qualidade dos resultados da
educacdo, ou seja; é preciso adquirir a habilidade de estabelecer estratégias pedagdgicas para
a comunicacdo. (LITWIN, 2001, p.25), afirma que “o bom ensino € um processo orientado,
social e comunicativo”. Dessa maneira, acredita-se que um dos maiores desafios da educagéo
a distancia seja justamente a capacidade da equipe docente em comunicar-se
pedagogicamente e a utilizacdo adequada dos recursos didaticos. Nesta perspectiva,
necessario se faz refletir sobre os processos comunicacionais e suas relacdes na educacéo,
esclarecendo os elementos que caracterizam o carater pedagdgico da comunicacdo, pois 0S
estudantes possuem diferentes formas de interpretar a mesma mensagem. Assim, quanto mais
coerente e clara for a linguagem do professor em comunicar os contetdos, melhor e mais
didatica sera esse processo comunicativo.

(BOUFLEUR, 1997), fundamenta o conceito de agdo comunicativa por uma reconstrucao
tedrica da capacidade comunicativa relacionada diretamente pela apresentacdo clara de seu
potencial, fator causador de entendimento de expressdo da linguagem. Ja (SANTOS, 2002,
p.44) apresenta parametros para uma nova ligacdo entre tecnologia, arte e comunicacdo. A
obra traz um capitulo sobre Comunicacdo Cognitivo-Emocional onde esclarece que “a
dimens&o cognitiva (racional) e a afetiva (emocional) estdo relacionadas uma com a outra”.
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O desafio dos professores é elaborar estratégias que facilitem e motivem os estudantes, de

maneira a manter um diadlogo com eles, auxiliando o processo de metacognicdo dos discentes.
O agente Prof. Hidro servird como estratégia para apoiar o professor na comunica¢do com
seus alunos. Segundo (PERAYA, 2007), a comunicacdo analdgica refere-se aos recursos
comunicativos auxiliares com fins expressivos e ndo-linguisticos. Por exemplo, gestos,
entonacdo da voz e expressao corporal também fazem parte do processo comunicacional, pois
emitem mensagens que podem facilitar a comunicacdo e a compreensdo. “VArios tipos de
sinais com as maos evoluiram, tendo seu prdprio conjunto de sintaxe e semantica
padronizado” cita (PREECE, 2005, p.139). Como estratégias de comunicacdo analdgica
sugerimos trés estratégias que fundamentam o processo comunicativo representado pelas
acOes do Prof. Hidro: expressdes faciais, entonacdo de voz (possibilidade de audio) e gestos
com as maos (animagéo).

Expressdes Faciais

Utilizadas para demonstracdo de emog0es e sentimentos do assunto abordado no contexto do
conteudo a ser explorado.

Entonagéo da Voz

Utilizadas para transmitir leveza e seriedade pelo tom da voz, propiciando uma atmosfera
amigéavel, estimulando a atencéo e participacdo dos ouvintes e falantes.

Gestos com as méaos (estratégias de animagao)

Utilizadas para facilitar a compreensdo da mensagem. Tais estratégias podem ser combinadas
para um melhor resultado e caracterizacdo da comunicagdo pedagdgica na acdo comunicativa
docente.

O desenvolvimento de um agente ou personagem pedagdgico esta muito relacionado a
afetividade, entdo o envolvimento de fatores ou componentes de afetividade computacional
positivos, é desejavel na construgcdo do personagem, pois ele trara credibilidade na sua acéo, e
podera cumprir seu papel comunicativo com o estudante. Segundo (HAYES-ROTH &
DOYLE, 2003) alguns requisitos devem ser considerados durante o projeto e
desenvolvimento de agentes animados, e estes foram considerados na concepgdo do Prof.
Hidro, sdo eles: parecer ser um individuo, parecer ser conversacional, parecer empatico,
parecer social, parecer inteligente, parecer variavel e parecer coerente.

3.1. Sobre o personagem pedagdgico

Este personagem € capaz de guiar os estudantes, auxiliando-os na realizagdo de tarefas,
apresentando dicas e respostas afetivas apropriadas para cada situacdo de aprendizagem.
Segundo (REATEGUI, 2006) as pesquisas mostram que 0s usuarios aplicam regras sociais
aos computadores, mesmo que suas interfaces ndo sejam explicitamente semelhantes ou
parecidas a formas humanas. Desta maneira, varios pesquisadores tém buscado personificar a
interface de seus sistemas incorporando a elas agentes animados, 0s quais apresentam
comportamentos coerentes e crediveis, semelhantes aos dos seres humanos, como mostra a
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Figura 1. Pesquisas na area indicam que a personificacdo da interface realizada atraves destes

personagens pode ter um efeito positivo nas experiéncias de aprendizagem dos estudantes.
3.2.  Algumas funcionalidades desejadas envolvendo afetividade

(PIAGET,1983) define afetividade como energética das ac¢bes. Situa a afetividade desde o
periodo sensério-motor, iniciando-se comas  emog¢Bes  primarias  (sentimentos  de
medo, sensa¢des agradaveis ou desagradaveis, entre outras). Segundo ele os aspectos afetivos
e cognitivos das condutas sdo inseparaveis. Desta forma ao tratarmos sobre afetividade como
energética ndo temos como evitar direta ou indiretamente o trato com as emocgfes, uma vez
que participam de nossas vidas em uma instancia biolégica.

Dentro do contexto da afetividade relacionada ao personagem pedagdgico, se deseja que
o Prof. Hidro, tenha algumas funcionalidades, fazendo com que desta maneira possa exercer
uma papel significativo no &mbito pedagogico afetivo, sdo estas:

» Um personagem pedagdgico que pareca se preocupar com o progresso do estudante passa a
este a impressao de que “estdo juntos” no processo de aprendizagem, encorajando-0 a se
preocupar mais com seu proprio progresso.

* Um personagem pedagdgico que seja sensivel ao progresso do estudante pode intervir
quando este fica frustrado, recuperando o interesse dele antes que ele volte sua atencdo para
outras coisas.

» Um personagem pedagdgico pode mostrar entusiasmo em relagcdo ao assunto sendo tratado,
incentivando o estudante a ter 0 mesmo animo na realizacéo das tarefas propostas.

» Um personagem pedagogico com uma personalidade rica e interessante pode simplesmente
transformar a aprendizagem em algo mais divertido. Um estudante que goste de interagir com
0 personagem pode ter uma percepcdo mais positiva de sua experiéncia de aprendizagem, e
por isso pode passar mais tempo no ambiente de aprendizagem.

Portanto se espera que personagens pedagodgicas animadas possam cumprir um papel
comunicativo, ao assumir uma personalidade interessante e gerar empatia nos estudantes, o
personagem animado introduz um componente afetivo que pode facilitar o processo de
aprendizagem. Segundo (HAYES-ROTH & DOYLE, 1998), afirmam que uma coisa
importante do ponto de vista da animagdo comportamental do personagem, é a credibilidade
(personagem credivel), e para isso salientam que os personagens animados necessitam ter:

* um repertorio de comportamentos amplo e diversificado para cobrir todas as situacdes que
ele poderéa encontrar;

« diferentes maneiras de executar um determinado comportamento a fim de que pareca ter
qualidades humanas e;

» comportamentos do ambiente que ndo distraiam o0s observadores, mas mantenham 0s
personagens Vvivos durante os eventos.

Portanto, em funcédo disto, identifica-se que a credibilidade é um aspecto fundamental
para proporcionar uma boa interagdo com o usudrio. Os personagens devem agir como
motivadores, despertando no estudante o interesse em interagir cada vez mais com o software
que estd sendo utilizado no processo de aprendizagem. A construcdo desta motivacdo estd
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relacionada a uma boa concepc¢do e desenvolvimentos dos personagens pedagdgicos

animados.
4. METODOLOGIA

O Prof. Hidro foi inserido num contexto de um Laboratorio Virtual de Aprendizagem de
Mecanica dos Fluidos e aplicado em turmas de graduacdo da Engenharia da UFRGS. Neste
contexto, o Laboratorio Virtual foi apresentado em sala de aula, explicando todo seu
funcionamento e aplicabilidade das ferramentas elaboradas nele, e distribuida uma midia
contendo 0 objeto de aprendizagem para que os estudantes pudessem interagir em casa. Nesta
segunda versdo deste Laboratorio Virtual — Figura 5, o mesmo foi utilizado em aula
presencial, no segundo semestre de 2012, numa turma de 18 alunos dos cursos de Engenharia
Civil (14) e Ambiental (4) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, no Instituto de
Pesquisas Hidraulicas. Os estudantes ja tinham atingido mais da metade do semestre em curso
da disciplina, tendo ja conhecimento tedrico sobre a matéria para a compreensao dos
fendmenos abordados no laboratorio.

TR - v i

0 [

Figura 5 — Laboratorio virtual- experimentos em hidraulica.

Apds uma semana de uso do Laboratério Virtual por parte dos alunos, foi efetuada uma
coleta de dados em sala de aula, solicitando os alunos a comentarem sobre o0 personagem
virtual e suas contribui¢fes, caso os estudantes tivessem confirmado alguma contribuicao
positiva.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A comunicacdo em materiais didaticos ¢ de extrema importancia para a qualidade da
aprendizagem e da educacdo formativa na universidade, seja ela virtual, escrita (impressa) ou
simbolica. “Isso quer dizer que é necessario buscar perceber a abrangéncia, a pertinéncia, a
importéncia e a especificidade das diversas linguagens para que possam contribuir para a
aprendizagem através do dialogo bem planejado entre linguagem e contetdo” conforme
(SARTORI & ROESLER, 2007, p.3). Os agentes pedagogicos possuem a funcao de facilitar e
motivar 0s estudantes para interagir com os conteddos comunicados facilitando sua
compreensdo. (PENTEADO, 2007) sugere em sua pesquisa sobre “Docéncia Universitéria,
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Educacdo a distancia e Comunicacdo”, algumas estratégias que devem ser utilizadas na

organizacdo do texto didatico. De acordo com as autoras (SARTORI & ROESLER, 2003),
como se pode observar a seguir, € importante salientar que:

e A producdo textual deve ser um exercicio narrativo, permitindo um diadlogo com o
leitor tornando atraente o texto a ser lido.

e Evitar excesso de academicismo, ou seja, muitos termos cientificos dificultam e
podem tornar a leitura mais cansativa.

e Linguagem simples, adequada e compreensivel, devendo sempre estar revisada e
correta.

» Evitar frases negativas que podem dificultar a compreensao do texto.

e Utilizar sempre frases afirmativas, pois estimulam e mantém o interesse dos
estudantes.

e Usar estratégias de entrada no inicio do texto, estabelecendo um dialogo de
apresentacao do assunto e do material a ser lido.

e Sempre tentar apresentar dentro do conteddo formas de instigar a curiosidade do
estudante, por exemplo, por meio de perguntas, apresentacdes de relatos ou estudos de
caso.

e Elaborar titulos e subtitulos que sejam atraentes usando sempre criatividade e
imaginacéo.

e Sempre contextualizar os assuntos textuais com a realidade mais proxima possivel dos
estudantes, abordando o contetido de maneira interdisciplinar.

e Elaborar um encerramento coerente e indicacGes de novas tematicas para o futuro, o
que pode ser feito por meio de resumos relacionando o que ja foi abordado durante o
texto.

Conclui-se que é necesséaria uma reflexdo sobre as técnicas didaticas que aproximam a
comunicagdo, seja ela presencial ou virtual, de uma metodologia que fortaleca o carater
pedagogico dos processos comunicacionais, principalmente na formacdo dos alunos e
professores no &mbito da Educacdo Universitaria. O professor deve ser cada vez mais critico e
autbnomo em sua formacao e ter capacidade de comunicacao e argumentacao pedagdgica em
sua acdo. Assim contribuira para uma educacdo mais qualificada, valorizando aspectos
singulares dos sujeitos quanto a hermenéutica, valorizando/incentivando a metacognicdo e
respeito as experiéncias culturais dos discursos coletivos e individuais.

Os alunos que tiveram acesso aos materiais didaticos elaborados contendo o personagem
virtual, destacaram de maneira geral a experiéncia como muito positiva, descreveram 0
personagem como “alguém simpatico”, prestativo e que “auxilia” dentro do contexto do
Laboratorio Virtual. Além disso, afirmaram que aproxima da realidade, que “parece um
colega com conhecimento”, salientando de que “parece como se fosse um tutor virtual”
durante a exploracdo da hipermidia virtual, percebendo a intengdo de “acompanhar” do
personagem dentro das atividades e experimentos.

Por sugestdo dos estudantes numa proxima versdo do Laboratorio Virtual, este
personagem estara associado a um banco de dados abastecido com conteudo didatico
referente a disciplina, permitindo uma pesquisa por palavras chaves, e 0 personagem
retornando da base de pesquisa os resultados coerentes com as palavras chaves pesquisadas. O
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personagem irda incorporar novas funcionalidades e aperfeicoamentos técnicos para

novamente ser utilizado em sala de aula em 2013/2, coletando novas informagdes sobre sua
utilidade como agente virtual em materiais didaticos utilizando as novas tecnologias para a
educacéo.
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PROF. HYDRO: DESIGN AND CONSTRUCTION OF A CHARACTER AS
TEACHING COMMUNICATION STRATEGY FOR TEACHING IN ENGINEERING
EAD.

Abstract: This paper reports on the theoretical design principles of Prof. Hydro, a
character designed at the Institute of Hydraulic Research, at Federal University of
Rio Grande do Sul - UFRGS, to mediate communication between teachers, students
and content and pedagogical communication strategy, aiming at the quality of these
processes within the EAD, is through virtual or printed materials. Pedagogical
agents have a role in facilitating and motivating students to interact with the content
communicated facilitating their understanding. Prof. Hydro was placed in the
context of a virtual learning lab, a research associate in a thesis in computer
science education, it is not the focus of this thesis the virtual character, but this was
added to bring the virtual laboratory an important component within the area of
affective computing. The Virtual Laboratory and character have been used in
undergraduate classes at UFRGS, more specifically in regular disciplines of fluid
mechanics for students of engineering courses. Experience with teaching materials
using the character was very positive, highlighting the need for a reflection on the
teaching techniques that approximate communication, either in person or virtual, a
methodology to strengthen the pedagogical nature of communication processes,
especially in the formation of students.

Key-words: Virtual Character,Virtual Communication,Pedagogical Agent.
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