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Resumo: Muitas vezes tratam-se turmas homogeneamente e as TDIC (Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação) são utilizadas pelos alunos desconsiderando que eles possuem 
particularidades (tais como: estilos de aprendizagem, emoções e traços de personalidade) que 
influenciam em sua aquisição de conhecimento. Neste trabalho, são apresentados conceitos e 
reflexões visando incentivar discussões e estudos teóricos ou empíricos que considerem essas 
particularidade dos alunos durante o processo de ensino e aprendizagem. É apresentada 
também uma breve análise de dados de alunos de computação, em diferentes níveis de ensino, 
os quais responderam a questionários visando identificar perfis referentes a seus estilos de 
aprendizagem e a seus traços de personalidade. A análise corrobora com a ideia da 
heterogeneidade de perfis, mesmo considerando alunos da mesma área/nível de ensino. 
Percebe-se que ainda há várias possibilidades de pesquisas sobre aliar as TDIC e as 
particularidades de alunos objetivando a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. 
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Abstract: It is common to treat classes homogenously and use DICT (Digital Information and 
Communication Technologies) disregarding that students have special features (such as 
learning styles, emotions and personality traits) that influence in their acquisition of knowledge. 
This paper presents concepts and reflections to encourage discussion and theoretical or 
empirical research on student’s peculiarities during the teaching and learning process. This 
paper also presents a brief analysis of student data (computing students at different levels of 
education). These students answered questionnaires to identify profiles related to their learning 
styles and personality traits. The analysis supports the idea that there is heterogeneity of 
student profiles, even students from the same area/level of education. One can see that there 
are several possibilities for research on combining the DICT and particularities of students 
aiming at the improvement of the teaching and learning process. 
 
Keywords: Computers in education. Learning styles. Emotions. Personality. Affective 
computing. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
AGUIAR, Janderson Jason Barbosa. Considerando Estilos de Aprendizagem, Emoções e Personalidade em Informática na 
Educação. Informática na Educação: teoria & prática, Porto Alegre, v. 20, n. 2, p. 85-102, mai./ago. 2017. 



 
INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO: teoria & prática         Porto Alegre, v.20, n.2, mai./ago. 2017.         ISSN digital 1982-1654 

                   ISSN impresso 1516-084X 
 

86 

1 Introdução 

As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) são constantemente utilizadas 

no processo educativo como meio facilitador do processo de ensino e aprendizagem (COSTA, 

AGUIAR e MAGALHÃES, 2013). Uma vez que essas TDIC fazem parte do cotidiano de muitos 

alunos, especialmente em cursos de área tecnológica, é interessante intensificar os estudos 

sobre como usar essas tecnologias na educação, de forma a prover cada vez mais estratégias 

motivadoras, tais como a personalização do ambiente, a fim de maior desempenho por parte 

dos alunos. 

Independente da área do curso, na modalidade a distância, é necessário que os alunos 

interajam constantemente com as TDIC. Em relação à modalidade presencial, apesar de haver 

cursos (especialmente em áreas não tecnológicas) que não fazem uso constante dessas 

tecnologias, há também cursos (principalmente na área tecnológica), a exemplo dos cursos de 

computação, nos quais os alunos são frequentemente submetidos à interação com as TDIC, 

além de geralmente apresentarem maior facilidade de manejo (sendo, portanto, relevante e de 

fácil aceitação/adaptação, por parte de tais alunos, usar as TDIC para viabilizar meios para 

facilitar sua aprendizagem). 

Ao comentar sobre alunos de área tecnológica, é importante destacar que ainda é comum 

ouvir comentários sobre estereótipos, considerando homogeneamente os aprendizes dessa 

área. Entretanto, observa-se que, embora estejam na mesma área, ou até no mesmo curso, 

esses indivíduos apresentam particularidades — e essas particularidades podem influenciar 

veementemente no processo de ensino e aprendizagem. 

Dentre as particularidades a considerar, é possível citar conceitos como Estilos de 

Aprendizagem, Emoções e Traços de Personalidade. Segundo Valaski, Malucelli e Reinehr 

(2011), a identificação dos estilos de aprendizagem dos alunos é uma das formas para a 

obtenção de suas preferências, propiciando materiais de aprendizagem mais efetivos no 

processo de ensino e aprendizagem. Segundo Nunes (2012), os aspectos psicológicos, tais 

como emoções e personalidade, têm importância e influenciam o processo de tomada de 

decisão dos humanos. 

Jaques e Nunes (2012) afirmam que a Computação Afetiva — área de pesquisa interessada 

em investigar como os computadores podem inferir e expressar emoções e personalidade 

(JAQUES et al., 2012) — pode contribuir na formação da presença social dos alunos em 

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), tendo em vista que os seres humanos vivem em 

grupos de pessoas com características similares e/ou complementares às suas. Além disso, 

Jaques e Nunes (2012) defendem que inferir estados afetivos do aluno pode auxiliar a prever 

aspectos como evasão e baixo desempenho. 

A adoção de aspectos psicológicos humanos na educação mediada por TDIC não está 

consolidada. Como é exposto por Nunes (2012), ainda há dificuldade em extrair 

intencionalmente esses aspectos. Entretanto, há pesquisas emergentes que vêm demonstrando 

a importância crescente desses aspectos, como as que são citadas ao longo deste artigo. 
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A partir do exposto, percebe-se que conceitos como Estilos de Aprendizagem, Emoção e 

Personalidade são pertinentes para se considerar em Informática na Educação, especialmente 

no sentido de personalização de ambientes educacionais. 

Neste trabalho, são apresentados conceitos e reflexões visando incentivar estudos teóricos 

ou empíricos que considerem empregar esses conceitos durante o processo de ensino e 

aprendizagem. Na Seção 2, são apresentados alguns trabalhos relacionados. Os fundamentos 

sobre Estilos de Aprendizagem, Emoções e Personalidade são detalhados, respectivamente, nas 

Seções 3, 4 e 5. Por fim, na Seção 6 são realizadas algumas considerações. 

Ressalta-se que, uma vez que os Estilos de Aprendizagem e a Personalidade são 

características mais estáveis nos indivíduos (bem menos mutáveis que, por exemplo, 

Emoções), nas Seções 3 e 5 são também apresentados resultados de uma breve análise de 

dados empíricos, a fim de demonstrar que, mesmo alunos de um mesmo curso e do mesmo 

nível de ensino (nível técnico, graduação, mestrado, doutorado), possuem características 

diferentes relativas a estilos de aprendizagem e traços de personalidade.  

2 Trabalhos Relacionados 

Uma vez que este artigo apresenta aspectos e discussões a fim de fomentar o debate 

acadêmico de linhas de pesquisa envolvendo Estilos de Aprendizagem, Emoções e 

Personalidade em Informática na Educação — e, portanto, proporcionar reflexões para 

direcionamento teórico/empírico —, é possível encontrar trabalhos similares que abordem 

reflexões sobre esses conceitos. 

Na pesquisa de Silva et al. (2013), ao serem investigados cursos de especialização para 

identificar se os estilos de aprendizagem impactam o desempenho acadêmico nas atividades de 

avaliação on-line e presencial na Educação a Distância (EAD), são realizados comentários e 

apresentados conceitos importantes relativos a estilos de aprendizagem. Aguiar, Fechine e 

Costa (2014) apresentaram um estudo mapeando as iniciativas brasileiras em Informática na 

Educação que utilizaram os conceitos de Estilos Cognitivos e Estilos de Aprendizagem. 

Özyurt e Özyurt (2015) realizaram uma análise do conteúdo de trabalhos recentes (entre 

2005 e 2014) sobre hipermídia educacional adaptativa com base em estilos de aprendizagem, 

discutindo os potenciais tópicos de investigação, e analisando as tendências e as lacunas 

existentes na literatura. Nesse contexto, Truong (2016) também realizou uma revisão na 

literatura sobre como estilos de aprendizagem estão sendo integrados em sistemas e-learning 

adaptativos, fornecendo recomendações e orientações para pesquisas futuras. 

Nunes et al. (2010) apresentaram aspectos relacionados à Computação Afetiva e sua 

influência na personalização de ambientes educacionais, com enfoque na geração de equipes 

compatíveis em AVA na EAD. Na pesquisa de Nunes (2012), são apresentadas pesquisas 

científicas e tecnológicas realizadas no âmbito da Computação Afetiva relacionada à 

personalização de interfaces, interações e recomendações de produtos, serviços e pessoas em 

ambientes computacionais. No documento elaborado como base de um minicurso ministrado 

por Jaques e Nunes (2012), é provida uma visão geral teórica e prática relativa à Computação 
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Afetiva aplicada em ambientes computacionais de aprendizagem. No trabalho de Jaques et al. 

(2012), além de ser abordada a Computação Afetiva, foi realizada uma associação com 

Sistemas Tutores Inteligentes, apresentando desafios e perspectivas de investigações futuras 

nessas áreas. 

Longhi (2011), ao abordar vários conceitos importantes sobre aspectos afetivos, confirmou 

a hipótese de que os estados de ânimo de um aluno podem ser reconhecidos em um AVA por 

meio de um modelo computacional que inter-relacione fatores de personalidade e 

comportamento. Komulainen et al. (2014) realizaram um estudo objetivando apresentar em 

que as características de personalidade representam na vida diária, investigando o efeito dos 

traços de personalidade sobre diferentes processos emocionais diários, utilizando, para isso, 

informações de estudantes universitários. Faquin, Falci e Araújo (2016) realizaram 

considerações relativas à personalidade ao apresentar os resultados de seu trabalho, cujo 

objetivo foi compreender como perfis de personalidade distintos podem se relacionar a 

diferentes desempenhos acadêmicos e níveis de habilidade em alunos de Sistemas de 

Informação. 

Ao indicar resultados revelando que agentes pedagógicos animados têm impactos diferentes 

no comportamento do aluno segundo a sua personalidade, Nunes e Jaques (2014) realizaram, 

em seu trabalho, considerações relativas a emoções e personalidade. Reis et al. (2015) 

publicaram um trabalho relativo ao estado da arte sobre afetividade na formação de grupos em 

ambientes colaborativos de aprendizagem; dentre os resultados, foi indicado que a maioria dos 

estudos selecionados considerou os traços de personalidade na formação de grupos em 

ambientes de aprendizagem colaborativa com suporte computacional. 

Li e Armstrong (2015) investigaram a relação entre estilos de aprendizagem e personalidade 

em gestores internacionais. No contexto de examinar como emoções de adultos afetam em 

seus estilos de aprendizagem, Samsudin e Ch'ng (2015) verificaram que esses dois conceitos 

estão inter-relacionados e afetam as atividades de aprendizagem diárias. 

Destaca-se que, além desses trabalhos, é possível encontrar vários outros que, apesar de 

não necessariamente realizarem reflexões enfatizando os conceitos de Estilos de 

Aprendizagem, Emoções e/ou Personalidade, usaram pelo menos um desses conceitos como 

parte de sua pesquisa. Para isso sugere-se que, assim como realizado no desenvolvimento 

deste trabalho, sejam realizadas buscas por artigos recentes via Portal de Periódicos 

CAPES/MEC (vislumbrando pesquisas em âmbito internacional), além de realizar buscas de tais 

conceitos nos seguintes veículos brasileiros de publicação científica: Revista Informática na 

Educação: Teoria & Prática (IETP), Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE), 

Revista Novas Tecnologias na Educação (RENOTE), Anais do Workshop de Informática na 

Escola (WIE), Anais do Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE). 

No Quadro 1, em síntese, estão listados os trabalhos citados nesta seção, sendo indicados 

quais trabalhos estão relacionados com quais conceitos. O símbolo ✓ indica que determinado 

trabalho apresentou considerações relacionadas a determinado conceito; por outro lado, o 
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símbolo X indica que determinado trabalho não está intrinsecamente relacionado a determinado 

conceito. 

 

Quadro 1 – Comparação entre trabalhos relacionados. 

Trabalho Estilos de Aprendizagem Emoções Personalidade 
Aguiar, Fechine e Costa (2014) ✓ X X 
Faquin, Falci e Araújo (2016) X X ✓ 

Jaques e Nunes (2012) X ✓ ✓ 
Jaques et al. (2012) X ✓ ✓ 

Komulainen et al. (2014) X ✓ ✓ 
Li e Armstrong (2015) ✓ X ✓ 

Longhi (2011) X ✓ ✓ 
Nunes (2012) X ✓ ✓ 

Nunes et al. (2010) X ✓ ✓ 
Nunes e Jaques (2014) X ✓ ✓ 
Özyurt e Özyurt (2015) ✓ X X 

Reis et al. (2015) X ✓ ✓ 
Samsudin e Ch'ng (2015) ✓ ✓ X 

Silva et al. (2013) ✓ X X 
Truong (2016) ✓ X X 

Fonte: elaborado pelo autor. 

 
A diferença básica desses trabalhos, em relação a este, consiste principalmente no fato que, 

neste artigo, são reunidos os três conceitos (Estilos de Aprendizagem, Emoções e 

Personalidade), sendo referenciados vários trabalhos importantes que podem servir de base 

para os leitores. Além disso, este trabalho difere de outros citados por realizar uma breve 

análise de dados de alunos de computação em diferentes níveis de ensino (referentes a seus 

Estilos de Aprendizagem e seus Traços de Personalidade), sendo também comentadas algumas 

perspectivas de uso dos conceitos de Estilos de Aprendizagem, Emoções e Personalidade na 

área de educação em computação.   

3 Estilos de Aprendizagem  

Embora não seja algo consensual na educação, há docentes e pesquisadores preocupados 

com as formas com que os aprendizes lidam particularmente com as informações, sendo o 

conceito de Estilos de Aprendizagem levado em consideração em muitas pesquisas atualmente. 

No âmbito de Informática na Educação, muitos autores usam o termo Estilos Cognitivos 

como sinônimo de Estilos de Aprendizagem, e outros ainda usam o termo Estilos Cognitivos de 

Aprendizagem, sendo sugerido, por Aguiar, Fechine e Costa (2014), o uso do termo “Estilos de 

Aprendizagem” ou “Estilos Cognitivos de Aprendizagem” quando o foco for relativo à 

aprendizagem e à aquisição de informação — enquanto “Estilos Cognitivos” foca no controle e 

na organização dos processos cognitivos. 

Há vários modelos teóricos empregados em relação à forma como o aluno aprende 

(COFFIELD et al., 2004), sendo o de Felder e Silverman (1988) um dos mais populares. Ao 
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adotar esse modelo, é comum a utilização do questionário ILS (Index of Learning Styles) para 

extração dos estilos de aprendizagem (FELDER e SOLOMAN, 1999). Esse questionário identifica 

estas quatro dimensões para formas de aprendizado: 1–Ativo/Reflexivo, 2–Sensorial/Intuitivo, 

3–Visual/Verbal e 4–Sequencial/Global. No Quadro 2, são apresentadas características de 

ambas as categorias dessas quatro dimensões. 

Quadro 2 – Características dos Aprendizes de acordo com seus Estilos de Aprendizagem. 

Dimensão Características dos Aprendizes 

Ativo 
Reflexivo 

Ativos: tendem a reter e compreender melhor a informação participando ativamente de 
alguma atividade, discutindo, aplicando ou explicando para outros; gostam do trabalho em 
grupo; são rápidos, mas podem ser precipitados. 
Reflexivos: preferem refletir calmamente sobre a informação; podem ser mais lentos para 
iniciar uma atividade; gostam do trabalho individual ou em dupla. 

Sensorial 
Intuitivo 

Sensoriais: gostam de resolver problemas por meio de procedimentos bem estabelecidos e 
não apreciam complicações e surpresas; são pacientes com detalhes; memorizam fatos com 
facilidade; apreciam trabalhos de manipulação, experimentais, repetitivos (laboratório); 
tendem a ser práticos e cuidadosos; não gostam de disciplinas que não têm uma conexão 
aparente com o mundo real. 
Intuitivos: frequentemente preferem descobrir possibilidades e inter-relações; gostam de 
inovação e não apreciam a repetição; sentem-se confortáveis com abstrações e formulações 
matemáticas; são rápidos e criativos; não apreciam as disciplinas que envolvem muita 
memorização e cálculos rotineiros; apreciam a variedade. 

Visual 
Verbal 

Visuais: lembram-se mais do que viram; substituem as palavras por símbolos; preferem as 
representações visuais — diagramas, quadros, cronogramas, gráficos, filmes e 
demonstrações; reconstroem imagens de diferentes modos. 
Verbais: tiram mais proveito das explanações escritas e faladas; gostam de ouvir e de 
tomar notas; materiais de apoio impressos são úteis para eles; repetem as palavras, 
falando ou escrevendo; fazem a leitura de suas notas em silêncio; transformam diagramas 
em palavras. 

Sequencial 
Global 

Sequenciais: avançam com entendimento parcial; ganham entendimento em passos 
lineares, com cada passo derivado do anterior; tendem a seguir caminhos lógicos e graduais 
na solução de um problema; têm facilidade para explicar; enfatizam a análise, os detalhes. 
Globais: aprendem em grandes saltos, absorvendo o material quase que aleatoriamente, 
sem enxergar conexões, e repentinamente compreendem tudo; precisam do contexto, do 
grande quadro; são hábeis para resolver rapidamente problemas complexos; têm facilidade 
para juntar elementos, de maneiras novas, uma vez que tenham enxergado o grande 
quadro, mas podem ter dificuldade para explicar como fizeram isso; o foco está na síntese, 
no pensamento sistêmico, holístico. 

Fonte: Silva et al. (2013), p. 4, adaptado de Felder e Silverman (1988). 

 
Ressalta-se que há estudos que reforçam que o ILS é um instrumento confiável, válido e 

adequado para identificação dos estilos de aprendizagem (FELDER e SPURLIN, 2005; 

LITZINGER et al., 2007; ZYWNO, 2003). Todavia, nesses estudos é recomendado que 

continuem a ser realizadas pesquisas para avaliar a aplicação de tal instrumento. 

Como exemplo, utilizando a teoria de Felder e Silverman (1988), a partir do questionário 

ILS, são ilustrados em gráficos, na Figura 1, alguns perfis de alunos de computação, em 

diferentes níveis, com base em seus estilos de aprendizagem. 

Na Figura 1(a) são apresentados dois perfis bem diferentes de alunos em um curso técnico. 

Destaca-se o percentual alto para o estilo Reflexivo do Tecnolando B e, por outro lado, o baixo 

índice desse estilo para o Tecnolando A (ou seja, o Tecnolando A possui predominantemente o 

estilo Ativo). Outra diferença acentuada é o percentual alto para o estilo Verbal do Tecnolando 
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A e, por outro lado, o baixo índice desse estilo para o Tecnolando B (ou seja, o Tecnolando B 

possui predominantemente o estilo Visual). 

Na Figura 1(b), em relação a graduandos em computação, são vistos novamente dois perfis 

distintos. Destaca-se o percentual maior para o estilo Global do Graduando B em relação ao 

Graduando A (ou seja, o Graduando A possui predominantemente o estilo Sequencial). 

Na Figura 1(c), é apresentada uma comparação similar considerando mestrandos em 

computação. Na Figura 1(d), perfis de doutorandos em computação. 

Figura 1 – Exemplos de perfis de alunos de computação, com Estilos de Aprendizagem distintos, em diferentes níveis de 
ensino: (a) técnico; (b) graduação; (c) mestrado; (d) doutorado. 

 
(a) 

 

 
(b) 

 

 
(c) 

 

 
(d) 

 

Fonte: elaborada pelo autor. 

 
Os dados apresentados na Figura 1 foram obtidos com base na participação de 118 alunos 

de computação (61 alunos em nível técnico, 36 alunos de graduação e 21 pós-graduandos — 

mestrandos ou doutorandos), os quais responderam às questões do ILS, via formulário on-line. 

A partir das respostas, foi definido, para caracterizar cada aluno, um vetor com 4 elementos 

(dados numéricos entre 0 a 100) indicando o percentual dos estilos de aprendizagem em cada 

uma das dimensões de Felder e Silverman (1988). Por exemplo: 0 para a dimensão 1–

Ativo/Reflexivo indicaria 0% para o Estilo Reflexivo e, consequentemente, 100% para o Estilo 

91 
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Ativo; 34 para a dimensão 2–Sensorial/Intuitivo indicaria 34% para o Estilo Intuitivo e, 

consequentemente, 66% para o Estilo Sensorial; 57 para a dimensão 3–Visual/Verbal indicaria 

57% para o Estilo Verbal e, consequentemente, 43% para o Estilo Visual; e 86 para a dimensão 

4–Sequencial/Global indicaria 86% para o Estilo Global e, consequentemente, 14% para o 

Estilo Sequencial. Uma vez que cada aluno foi representado por um vetor, foi utilizada, para a 

comparação entre esses vetores, a Medida de Similaridade dos Cossenos (quanto mais próximo 

de zero for essa medida, mais baixa é a similaridade); assim, foram identificados os pares de 

alunos menos similares, ilustrando-se na Figura 1 seus perfis. 

Os gráficos da Figura 1 ilustram como é possível observar a ideia de heterogeneidade de 

perfil relativa aos estilos de aprendizagem, entre os alunos de computação, independente do 

nível de ensino. Ressalta-se que os gráficos não são apresentados a fim de delinear um perfil 

de estilos de aprendizagem para tais cursos, mas para destacar a diferença de perfis de alunos 

em uma mesma área/nível de ensino. 

É possível citar também iniciativas de uso do modelo de Felder e Silverman (1988) que não 

utilizam o ILS, utilizando métodos para inferir os estilos baseando-se em analisar como o 

estudante se comporta (por exemplo, que tipos de atividades realiza) em sistemas de 

aprendizagem (DORÇA et al., 2013; GRAF, KINSHUK e LIU, 2008; POPESCU, TRIGANO e 

BADICA, 2007). Além da obtenção dos estilos, alguns pesquisadores apresentam a 

possibilidade de atualizações dinâmicas dos perfis relativos aos estilos de aprendizagem dos 

alunos (DORÇA et al., 2013; POPESCU, TRIGANO e BADICA, 2007). 

4 Emoções  

Segundo Reis et al. (2015), pesquisas em Informática na Educação usam as terminologias 

“estados afetivos” e “aspectos afetivos” para caracterizar o estado mental afetivo (emoção, 

estado de ânimo) e as características de personalidade de um aluno, nas diversas situações 

vivenciadas no processo de ensino e aprendizagem. 

Em relação à afetividade, Longhi (2011) indica que há diferentes conceituações, com base 

em abordagens filosóficas e psicológicas, sendo o modelo de Scherer (2000) vantajoso ao 

evidenciar as diferenças entre emoções, estados de ânimo e traços de personalidade. 

Scherer (2000) baseia-se em fatores como intensidade, duração, sincronização, impacto 

comportamental, entre outros, para diferenciar as emoções dos outros estados afetivos. 

Enquanto emoções são caracterizadas como estados afetivos de curta duração (minutos ou 

horas), alta intensidade e disparadas/ativadas por um estímulo (por exemplo: alegria, medo, 

raiva, tristeza e vergonha), os estados de ânimo (humor) caracterizam-se como estados 

afetivos difusos, de baixa intensidade, longa duração e sem causa aparente, e os traços de 

personalidade são definidos como estados afetivos que tendem a ser estáveis e característicos 

de um indivíduo (LONGHI, 2011; REIS et al., 2015). 

As emoções podem ser classificadas em primárias/básicas (inatas e de segurança individual) 

e secundárias/sociais (estabelecidas a partir das primárias). Para mais detalhes sobre os 
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conceitos dos diferentes estados afetivos, sugere-se a leitura da fundamentação teórica da tese 

de doutorado de Longhi (2011). 

Gil et al. (2015) afirmam que aplicações para reconhecer emoções estão recebendo muita 

atenção como um meio para melhorar a experiência do usuário com a tecnologia. Esses autores 

indicam que há proliferação de projetos envolvendo a coleta de dados de usuários relativos a 

emoções, como, por exemplo, estudos relativos a análises de sentimento em fóruns de 

discussão de MOOCs (Massive Online Open Courses — Cursos On-line Abertos e Massivos) 

visando descobrir antecipadamente prováveis situações de abandono (WEN, YANG e ROSÉ, 

2014 apud GIL et al., 2015); assim, além de realizar essa descoberta, pode-se tentar 

considerar as emoções dos alunos para realizar adaptações no ambiente — usando-se, por 

exemplo, agentes pedagógicos animados (NUNES e JAQUES, 2014) — com o objetivo de 

mantê-los engajados nesses cursos, reduzindo, consequentemente, as taxas de evasão. 

O reconhecimento de emoções do usuário geralmente requer dispositivos específicos, uma 

vez que podem ser reconhecidas pelas seguintes fontes: (i) voz (prosódia) ou diálogo; (ii) 

comportamento observável, isto é, as ações do usuário na interface do sistema (por exemplo, 

opções escolhidas e velocidade de digitação); (iii) expressões faciais; e (iv) sinais fisiológicos 

(batimentos cardíacos, eletromiograma — tensão muscular, condutividade da pele, respiração) 

(JAQUES E NUNES, 2012). 

Um modelo afetivo que se enquadra como uma abordagem multidimensional de emoção é o 

PAD — Pleasure, Arousal e Dominance (MEHRABIAN, 1996). A dimensão Pleasure trata a 

valência da emoção sentida (variando de “agradável” a “desagradável”), a dimensão Arousal 

trata o grau de excitação (variando entre “excitado” e “relaxado”) e a dimensão Dominance 

trata o grau de controle do usuário (variando de “dominante” até “submisso”). Ressalta-se que, 

além do PAD, há outros modelos para representar emoções, como o modelo OCC1 (ORTONY, 

CLORE e COLLINS, 1988), por meio do qual é explicada a origem de 22 tipos de emoções, 

sendo descritos os processos cognitivos que ativam cada um deles.  

Para definir os valores de cada dimensão do modelo PAD, Bradley e Lang (1994) 

apresentaram o Self-Assessment Manikin (SAM), um instrumento orientado a figuras. Broekens 

e Brinkman (2009) apresentaram o AffectButton, uma ferramenta para a detecção do estado 

afetivo do usuário a partir de feedback explícito, construída de formar similar ao SAM, na qual o 

usuário pode informar dinamicamente o seu estado. Na ferramenta (Figura 2), é exibida uma 

face que muda de expressão a partir do movimento do mouse e, a partir disso, são medidos os 

valores para cada dimensão do modelo PAD. 

Considerando, por exemplo, que, ao tentar solucionar determinados problemas, o ato de 

programar computadores gera diferentes emoções ao programador aprendiz, este cenário é um 

possível caso para aplicar o conceito de emoções visando à melhoria da educação na área da 

computação. A identificação das emoções poderia ser útil em diversas pesquisas a fim de 
                                               
1 De acordo com Longhi (2011), o modelo OCC (ORTONY, CLORE e COLLINS, 1988) — provavelmente o mais utilizado para 
avaliar/sintetizar emoções de usuários em sistemas computacionais — pressupõe que as percepções emocionais de um 
agente são valoradas a partir de seus objetivos, padrões e preferências. Neste modelo, considera-se que uma emoção é 
derivada a partir da sua avaliação sob três dimensões: (i) consequência dos eventos, (ii) ação dos agentes e (iii) aspectos 
dos objetos, permitindo, além de inferir uma emoção, verificar a experiência subjetiva e a valência emocional. 
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sugerir meios facilitadores para o desenvolvimento de alguns programas, com base em 

escolhas/caminhos seguidos anteriormente por outros usuários/programadores que, ao final da 

realização de tarefas similares, indicaram uma emoção indicativa de sucesso, a exemplo de 

alegria. 

Um exemplo de estudo considerando emoções é descrito por Pereira (2012), no qual se 

utilizou o contexto afetivo do usuário para propor um Sistema de Recomendação que faz uso 

das emoções do usuário para selecionar e sugerir itens durante o processo de recomendação: o 

Affective-Recommender, que utiliza o modelo PAD e o instrumento SAM (a partir do 

AffectButton). 

 

Figura 2 – AffectButton (de esquerda para a direita, de cima para baixo, faces geradas para os estados: Feliz, Com medo, 
Surpreso, Triste, Bravo, Relaxado, Contente, Frustrado). 

 

Fonte: Broekens e Brinkman (2009), p. 3. 

 
A recomendação de itens no Affective-Recommender é realizada baseada em usuários com 

preferências similares. A preferência de um usuário para um item é vista como sua reação — 

estado afetivo detectado após o contato — ao item. Os resultados indicaram que os alunos 

conseguiram informar seus estados afetivos, e que houve uma mudança neste estado baseado 

no item acessado (PEREIRA, 2012). 

O uso de um Sistema de Recomendação baseado em Emoções, como o Affective-

Recommender, é um exemplo de iniciativa que poderia ser adotada em cursos na modalidade a 

distância, e até mesmo em cursos presenciais, contanto que utilizassem o Moodle como 

ambiente virtual de apoio ao processo de ensino e aprendizagem. 
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Uma vez que emoções são mais breves/momentâneas, variando em curto período de tempo 

(diferentemente dos Estilos de Aprendizagem e da Personalidade de um indivíduo), não são 

apresentados nesta seção diagramas (como feito nas Seções 3 e 5 — Figuras 1 e 3) com perfis 

de alunos de computação relativos a emoções. 

5 Personalidade 

A Personalidade pode ser definida como padrão consistente do comportamento originado 

internamente no indivíduo (BURGER, 2000), embora não haja um consenso na Psicologia para 

sua definição. 

Nunes (2012) afirma que a Teoria do Traço (ALLPORT e ALLPORT, 1921) tem sido a mais 

comumente aplicada para representação de personalidade, por ser mais facilmente mensurável 

de forma explícita em humanos por meio de computadores. 

O modelo dos Cinco Grandes Fatores (CGF) da personalidade, ou Big Five (JOHN e 

SRIVASTAVA, 1999), é uma versão moderna da Teoria do Traço. Os CGF, em português, 

podem ser definidos como: Extroversão, Socialização (ou Amabilidade), Realização (ou 

Conscientização), Neuroticismo (ou Instabilidade Emocional) e Abertura (ou Abertura à 

mudança). No Quadro 3, são apresentados adjetivos característicos do Big Five. 

 

Quadro 3 – Adjetivos característicos do Big Five. 

 Extroversão Socialização Realização Neuroticismo Abertura 

Polo do rótulo 

Ativo 
Aventureiro 
Barulhento 
Energético 

Entusiástico 
Exibido 
Sociável 
Tagarela 

Altruísta 
Amigável 
Carinhoso 
Confiante 

Cooperativo 
Gentil 

Sensível 
Simpático 

Confiável 
Consciente 
Eficiente 
Minucioso 

Organizado 
Prático 
Preciso 

Responsável 

Ansioso 
Apreensivo 

Emotivo 
Instável 
Nervoso 

Preocupado 
Temeroso 

Tenso 

Artístico 
Curioso 

Engenhoso 
Esperto 

Imaginativo 
Inteligente 

Original 
Sofisticado 

Polo oposto 

Acanhado 
Introvertido 

Quieto 
Reservado 
Silencioso 

Tímido 

Antipático 
Brigão 
Bruto 
Crítico 
Frio 

Insensível 

Desatento 
Descuidado 

Desorganizado 
Distraído 

Imprudente 
Irresponsável 

Calmo 
Contido 
Estável 

Indiferente 
Sereno 

Tranquilo 

Comum 
Simples 

Superficial 
Tolo 

Trivial 
Vulgar 

Fonte: Nunes (2012), p. 119. 

 
Para extrair informações relativas à personalidade humana, é comum utilizar inventários de 

personalidade. Dentre os validados, há o NEO-IPIP (Neo-International Personality Item Pool), 

que permite medir as 5 dimensões do Big Five, incluindo mais 6 facetas para cada dimensão, 

propiciando maior precisão na representação da personalidade. O NEO-IPIP é um inventário 

com 300 itens que possuem afirmativas, aos quais o respondente atribui um valor de 

concordância do quanto essas afirmativas o representam em uma escala tipo Likert de cinco 

pontos. Uma alternativa ao NEO-IPIP é o inventário TIPI (Ten Item Personality Inventory), com 

apenas 10 itens (NUNES, 2012). 
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Um exemplo de iniciativa em Informática na Educação utilizando Personalidade é a 

ferramenta Group Recommender (NUNES et al., 2010), que possibilita a criação de equipes de 

trabalho eficientes coordenadas por tutores, considerando as características do tutor e a 

similaridade de Traços de Personalidade de seus alunos. Para utilização do sistema, é 

necessário que os usuários/alunos respondam ao Personality Inventory PV1.0 (NUNES, 

MORAES e REINERT, 2010) — uma interface para o NEO-IPIP e TIPI, com versão em português 

—, do qual se extrai o modelo de personalidade e, por meio deste, são gerados os dados 

necessários para a criação das equipes (NUNES, 2012). 

Segundo Gosling (2008), a melhor forma de obtenção dos Traços de Personalidade dos 

usuários seria a utilização de abordagens que não exigissem esforço cognitivo (como, por 

exemplo, padrão de digitação) se comparado aos tradicionais inventários de personalidade. 

Neste contexto, há pesquisas, tais como a de Bachrach et al. (2012), a de Markovikj et al. 

(2013) e a de Schwartz et al. (2013), que descrevem que Traços de Personalidade possuem 

correlação com padrões de uso da rede social Facebook (https://www.facebook.com/), podendo 

facilitar a detecção de personalidade com a mineração dos dados dos usuários dessa rede 

social. 

Na Figura 3, são ilustrados em gráficos alguns perfis de alunos de computação, a partir de 

seus Traços de Personalidade, extraídos via ferramenta Five Labs (FIVE, 2015), que se baseia 

no estudo de Schwartz et al. (2013). 

 

Figura 3 – Exemplos de perfis de alunos de computação, com Traços de Personalidade distintos, em diferentes níveis de 
ensino: (a) técnico; (b) graduação; (c) mestrado; (d) doutorado. 

 
(a) 

 

 
(b) 
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(c) 

 

 
(d) 

 

Fonte: elaborada pelo autor. 

 
Similarmente à comparação relativa a estilos de aprendizagem (Figura 1), nota-se, a partir 

da Figura 3, diferenças entre perfis de alunos em um curso técnico, na graduação, no mestrado 

e no doutorado. Com base nos gráficos 3(a), 3(b), 3(c) e 3(d), é possível observar, entre os 

alunos de computação, a não homogeneidade de perfil relativa aos Traços de Personalidade, 

independente no nível de ensino. Destaca-se, por exemplo, o alto nível de Neuroticismo no 

Tecnolando B em relação ao Tecnolando A, e o baixo nível de Extroversão do Graduando A em 

relação ao Graduando B. 

Os dados apresentados na Figura 3 foram obtidos com base na participação de 81 alunos de 

computação (38 alunos em nível técnicos, 23 alunos de graduação e 20 — mestrandos ou 

doutorandos), os quais informaram, via formulário on-line, os resultados da ferramenta Five 

Labs. A partir das respostas, foi definido, para caracterizar cada aluno, um vetor com 5 

elementos (dados numéricos entre 0 a 100) representando o valor percentual de cada um dos 

traços do Big Five (Extroversão, Socialização, Realização, Neuroticismo e Abertura). Uma vez 

que cada aluno foi representado por um vetor, foi utilizada a Medida de Similaridade dos 

Cossenos para identificar os pares de alunos menos similares (assim como no estudo relativo a 

Estilos de Aprendizagem — Seção 3), ilustrando-se na Figura 3 seus perfis. 

Assim como comentado na Seção 3 (sobre a Figura 1, relativa a estilos de aprendizagem), 

ressalta-se que os gráficos da Figura 3 não são apresentados com o objetivo de delinear um 

perfil de Personalidade dos alunos de tais cursos. O objetivo consiste em destacar, a partir 

desses exemplos, a diferença na personalidade dos alunos em uma mesma área/nível de 

ensino. 

Considerando que pessoas com personalidades similares podem ter preferências similares, a 

utilização de sistemas de recomendação educacionais, utilizando a estratégia de recomendação 

baseada em personalidade (NUNES e HU, 2012), consiste em outro interessante cenário 

possível para aplicar aspectos psicológicos em Informática na Educação. 

Voltando-se à área da computação para exemplificar o uso de personalidade em Informática 

na Educação, é interessante citar que, em uma recente revisão sistemática de pesquisas sobre 
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personalidade em engenharia de software (CRUZ, DA SILVA e CAPRETZ, 2015), foi percebido 

que pesquisas relacionadas a programação em pares, educação, eficácia da equipe, alocação de 

processo de software, características de personalidade dos engenheiros de software e 

performance individual concentraram mais de 88% dos estudos selecionados. Acredita-se que, 

além da computação, várias outras áreas podem se beneficiar de estudos relativos à formação 

de equipes, além de aspectos relacionados à execução de tarefas específicas nas variadas áreas 

do conhecimento humano. 

6 Considerações Finais 

A partir dos fundamentos apresentados, é possível notar que há várias formas de expandir o 

uso de aspectos psicológicos em Informática na Educação, a exemplo de pesquisas no âmbito 

da personalização de ambientes virtuais de aprendizagem, que tende a impactar positivamente 

no desempenho individual dos aprendizes. A personalização é uma característica importante em 

sistemas para EAD devido às diferentes experiências dos alunos adultos, foco principal desse 

tipo de modalidade de ensino (KERKIRI, MANITSARIS e MAVRIDOU, 2007). 

Como afirmado anteriormente, os aspectos psicológicos — tais como Emoções e Traços de 

Personalidade — influenciam processos de tomada de decisão. Uma vez que tomar decisões é 

algo cotidiano para os indivíduos, tais conceitos apresentam-se potencialmente úteis para a 

melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Compete, neste ponto, expor esta 

consideração de Jaques e seus colaboradores: 

 
Ainda, embora existam importantes trabalhos que apontem a importância de 
considerar as emoções na aprendizagem, não existem teorias compreensíveis e 
validadas que identifiquem quais emoções são mais importantes para 
aprendizagem e como especificamente estas interferem na aprendizagem. 
Dessa forma, devido também a sua natureza multidisciplinar, essa área se 
mostra ao mesmo tempo um campo de pesquisa desafiador e promissor. 
(JAQUES et al., 2012, s/p.) 

 
É notável, portanto, que a Computação Afetiva consiste em um campo propício para a 

realização de investigações científicas que possibilitem ainda mais o uso das TDIC para a 

melhoria da educação. Aliado a isso, considerar os Estilos de Aprendizagem é essencial para 

dar suporte às diferenças diretamente relacionadas ao modo particular de aprender dos alunos. 

O desenvolvimento de iniciativas nessa linha de pesquisa apresenta-se como algo 

desafiador, uma vez que a forma de extrair esses aspectos psicológicos e unir esses conceitos, 

para proporcionar um desempenho maior no processo de ensino e aprendizagem, requer 

reflexões e implementações não triviais. 

A relevância de trabalhos nessa temática volta-se ao aspecto da preocupação com as 

características humanas dos estudantes. A educação é uma área cujos aspectos psicológicos 

influenciam diretamente devido à psicologia também se preocupar em como um indivíduo 

adquire conhecimento. 



 
INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO: teoria & prática         Porto Alegre, v.20, n.2, mai./ago. 2017.         ISSN digital 1982-1654 

                   ISSN impresso 1516-084X 
 

99 

Destaca-se também que, além dos conceitos em foco nesta pesquisa, há outros fatores 

afetivos que têm influência na aprendizagem, como os estados de ânimo (SCHERER, 2000) — 

conceito brevemente comentado na Seção 4. 

Finalizando com comentários relativos à computação (área escolhida neste artigo para 

exemplificar a aplicação dos conceitos expostos nas Seções 3 a 5), é possível dizer, por 

exemplo, que a aprendizagem de programação é um problema extremamente relevante, mas é 

diferente de aprender engenharia de software (que envolve, dentre outros aspectos, o trabalho 

em equipes, gerenciamento de recursos e pessoas etc.); além disso, aprender computação 

teórica é mais similar com a aprendizagem de matemática e mais diferente de, por exemplo, 

aprender sobre redes, sistemas operacionais e arquitetura de computadores. Ou seja, dentro 

de uma mesma área, é possível encontrar uma variedade grande de contextos que poderiam se 

beneficiar dos conceitos de estilos de aprendizagem, emoções e/ou personalidade. 
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