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Resumo

O sistema educacional evolui com a insercédo de tecnologias, inovando 0s processos de
ensino aprendizagem. Pode-se observar o envolvimento de um nimero mais significativo de
estudantes com participacdo mais ativa no processo. O uso racional e inteligente de
tecnologia em apoio ao ensino aprendizagem tem sido alvo de diversas pesquisas de areas
inerentemente interdisciplinares. Apesar de varios tipos de intervengdes sendo realizadas no
sistema educacional, destaca-se 0 problema da falta de motivacdo dos estudantes em
participarem do processo de aprendizagem. Esse tipo de problema também pode ser
encontrado em outros ambientes como comunidades virtuais. Para solucionar esse problema
em comunidades virtuais, alguns pesquisadores trabalham com mecanismos de incentivo
para motivar a participacdo ativa dos membros nas diversas atividades. Nesse sentido, esta
pesquisa propde um processo motivacional baseado em mecanismos de incentivo para o
ambiente escolar. Esses mecanismos sdo recursos utilizados para estimular a participacéo,
geralmente, em comunidades virtuais. Justifica-se essa escolha pela similaridade dos
conceitos de comunidade virtual e de ambiente escolar que envolve as entidades: sistema,
membros e normas. O processo motivacional proposto considera identificar mecanismos de
incentivo a partir do perfil e conhecimento dos estudantes com base em preferéncias, estilos
e fatores de aprendizagem. Esse processo motivacional pode ser utilizado para definir
politicas de aprendizagem que apoiem a relagédo professor e estudantes de modo a valorizar a
participacdo. Realizou-se um curso de programacdo de computadores com estudantes do
ensino médio usando o modelo de aprendizagem hibrida para validar previamente o
processo. Sendo esse modelo de aprendizagem desenvolvido usando os ambientes online e
presencial paralelamente para alcancar os diferentes tipos de aprendizagem, valorizando a
diversidade nesse processo. ldentificou-se no estudo de caso 0s mecanismos de incentivo:
uso de redes sociais para comunicacdo, interdisciplinaridade, cddigos de jogos e

certificacdo. Verificaram-se os resultados obtidos e possiveis desdobramentos.

Palavras - Chave: Aprendizagem Hibrida, Mecanismos de Incentivo, Processo

Motivacional, Programacédo de Computadores.
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Abstract

The educational system evolves with the insertion of technologies, innovating the processes
of teaching learning. You can be noted the involvement of a number most significant of
students with participation more active in the process. The rational and intelligent uses of
technology in support teaching learning has been subject of various research areas inherently
interdisciplinary. Although various types of interventions being carried out in the education
system, highlight the lack of motivation of students to participate in the learning process.
This type of problem can also be found in other environments such as virtual communities.
To workaround in virtual communities, some researchers work with incentive mechanisms
to motivate the active participation of the members in the various activities. In this sense,
this research proposes a motivational process based on incentive mechanisms for the school
environment. These mechanisms are resources used to encourage participation, usually in
virtual communities. Justified this choice by the similarity of virtual concepts of community
and school environment that involves entities: system, members and rules. The process
motivational proposed considers identify incentive mechanisms from the profile and
knowledge of the students based on preferences, styles and factors learning. This process
motivational can be used to set learning policies to support the relationship teacher and
students in order to enhance the participation. Was conducted a course of computer
programming with high school students using the learning model hybrid to validate
previously the process. In addition, this learning model developed using the online and
classroom environments in parallel to achieve the different types of learning, valuing
diversity in the process. It was identified in the case study incentive mechanisms: using
social networks for communication, interdisciplinarity, games codes and certification. There

were the results and possible consequences.

Keywords: Blended Learning, Incentive Mechanism, Motivational Process, Computer

Programming.
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Capitulo 1 — Introducéo

Esta pesquisa foi inspirada a partir das experiéncias praticas acumuladas pelo nosso
grupo de pesquisa de tecnologias sociais ao longo do tempo coordenando projetos
envolvidos com inclusdo digital, politicas publicas e o processo de ensino-aprendizagem.
Citam-se os projetos desenvolvidos pelo grupo que se destacam nesse contexto e Seus
respectivos periodos:

No periodo de 2007 a 2010 foi implantado o Programa Navegapard, através do
Governo do Estado do Paré, para integracdo e inclusdo digital, planejando e desenvolvendo
infraestrutura para o acesso a internet em todos os municipios do estado. A implantacéo
dessa rede permitiu conexdes entre os érgdos do estado e escolas nos diversos municipios do
estado. A divisdo desse programa foi em acgdes que permitissem a infraestrutura (Redes
Metropolitanas, Cidades Digitais e Infovias) e a¢Ges de incluséo digital (Infocentros e Ponto
de Acesso Livre). O programa beneficiou as comunidades implantando infocentros, espagos
publicos de acesso livre a computadores com internet para promover cursos e acfes de
incluséo digital e social, fortalecendo as oportunidades de desenvolvimento regional.

A Fabrica de Software da Faculdade de Engenharia da Computacdo da UFPA foi
implantada a partir de 2012 com o objetivo de colaborar com a realizacdo de
desenvolvimento de softwares para atender a demanda da propria UFPA, instituices
comunitarias e empresas parceiras (Albras, Eletronorte, Rede CELPA, Ericsson, Alunorte)
através da participacdo dos alunos de graduacéo que experimentam a relacdo com os clientes
e aprimoram os conhecimentos.

O Projeto Telecentros.BR executado no periodo de 2010 até 2013 através de uma
rede nacional de formacéo para inclusdo digital. Na primeira etapa o grupo de pesquisa
esteve responsavel por coordenar o Polo Regional Norte e interagir com as demais
instituicbes. O objetivo desse projeto foi de formar os monitores dos telecentros das
iniciativas participantes, porém também foram formados os tutores, e 0s supervisores. Na
segunda etapa a responsabilidade foi de cunho nacional, assumindo a coordenacdo geral do
programa. Ressaltando que foi desenvolvido em colaboracdo entre todos os polos, o
conteldo para os cursos online, preparacdo do espaco online no ambiente virtual de
aprendizagem plataforma Moodle, realizacdo de encontros presenciais.

E atualmente o grupo de pesquisa dedica-se ao estudo qualificado do aprendizado
correlacionando das informacdes de inclusdo digital da Anatel, de informacbes

socioecondmicas pulverizadas do IBGE e DATASUS, sendo assim o grupo de pesquisa
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tornou-se um grupo de tecnologias sociais aplicadas a educagdo. Esse “know how” sobre
educagdo com uso de tecnologias de informagéo e comunicagdo, apoiou o desenvolvimento
da presente pesquisa desenvolvida em um contexto geral, mas aplicada a area da
computacéo.

A popularizagdo da internet converge a transformagdo do processo de ensino-
aprendizagem independente da modalidade presencial ou a distancia [MORAN et al., 2007].
Expande-se o espaco das salas de aulas com o uso de midias [KENSKI, 2008]. Assim, o
processo de ensino-aprendizagem passa a ocorrer também em ambientes virtuais. Tais
tecnologias se tornam cada vez mais acessiveis a sociedade.

Neste contexto, como indica a pesquisa realizada no Brasil pelo IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica), 86,7 milhdes de pessoas com 10 anos ou mais,
acessaram a internet e 130,8 milhdes de pessoas ja tinham celular para uso pessoal, em 2013
[BRASIL, 2014]. As perspectivas tecnoldgicas brasileiras para o ensino fundamental e
médio até 2017 abordam a incluséo do ensino online, o aprendizado hibrido e os modelos
colaborativos por meio de mudancas dos paradigmas da educacdo [JOHNSON et al, 2012].

Pesquisadores realizam estudos sobre métodos e modelos de aprendizagem apoiados
por novas tecnologias [KOSE, 2010]. Entre os modelos de aprendizagem, destaca-se a
aprendizagem hibrida (Blended learning / B-learning) que combina as melhores
caracteristicas de diferentes modos de entrega (online ou presencial) e de modelos de ensino
aprendizagem (presencial, online ou hibrida) [PROCTER, 2003].

Em um modelo de aprendizagem hibrida as aulas tendem a serem mais interativas,
flexiveis e acessiveis aos estudantes. Essa nova cultura escolar envolve espacgos virtuais,
abertos e colaborativos [PENA; ALLEGRETTI, 2012]. Os espacos virtuais denominados
redes sociais foram criados para divulgacdo de informacgdes e canais de relacionamentos,
porém promovem comunidades virtuais de aprendizagem [GUZZI, 2010]. Em tais
comunidades os membros participam compartilnando experiéncia; discutem sobre alguma
tematica, e por consequéncia desenvolvem a aprendizagem colaborativa [PENA;
ALLEGRETTI, 2012]. O conceito de comunidade virtual possui trés principais entidades,
similares ao ambiente educacional. Essas entidades sdo: membros (estudantes), normas
(regras) e sistema (sala de aula, ambientes virtuais) [BEZERRA, 2012].

A educacdo deve ser elementar, cultivar a profundidade e dinamismo de qualquer
tipo das habilidades humanas [ROBINSON, 2010]. Para isso, ampliar as possibilidades dos

estudantes descobrirem as areas de interesse, despertando-lhes o entusiasmo.
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Para o individuo realizar alguma atividade, tem a necessidade de esta motivado.
Logo, a motivagdo consiste em algo interno que gera a a¢do do individuo, a ser influenciado
por estimulos internos e experiéncias diretas [BEZERRA, 2012]. E também um processo
para despertar o entusiasmo das pessoas, ou seja, estimulos externos [AIRONG; XIANG,
2008]. Define-se um individuo por experiéncias, motivacdes, objetivos e comportamento.

As estratégias para motivar os estudantes iniciam a partir dos professores que devem
ter uma relagdo préxima, de agrado, dialogos, negociacdo e respeito matuo [JESUS, 2008].
Para o individuo conseguir o que almeja precisa acionar mecanismos de incentivo que 0
influencie para completar o seu objetivo inicial. Esse aspecto é considerado para realizagdo
de qualquer situagéo no cotidiano.

Os mecanismos devem ser de acordo com o cenario de aplicacdo e variam entre
grupos ou pessoas. Porém, ha pontos de questionamentos sobre mecanismos de incentivo na
educacdo, dentre os quais: como identificar esses mecanismos, definir um processo
facilitador capaz de estimular a participagdo de estudantes no processo de ensino
aprendizagem, entre outros.

Como toda possibilidade de ensino tem que haver a participacdo dos estudantes.
Nesse contexto, o fator qualitativo mais importante é a capacidade de adequacdo do
processo educativo aos objetivos que os direciona ao desafio de aprender, embora use as
tecnologias e os procedimentos pedagdgicos [KENSKI, 2008].

Este trabalho se concentra em identificar mecanismos de incentivo adequados para
estimular a participacdo ativa no processo de ensino aprendizagem em um modelo hibrido.
A pesquisa contempla o desenvolvimento de um processo para encontrar mecanismos de
incentivo no ambiente educacional. Para finalizar, foi realizada uma analise de rede social
através do software NodeXL, assim como correlacdo de Pearson sobre as variaveis
representativas aos acertos no pré-teste e no pos-teste para compreender o desempenho dos

estudantes.

1.1. Motivacgao

Em uma visdo geral, a evasdo € um dos problemas na formacdo de novos
profissionais no ensino superior, em decorréncia ha a perda social, de recursos e tempo de
todos os participantes [PRIM; FAVERO, 2013]. No Brasil sdo apontadas algumas causas
como: a falta de adaptacdo ao estilo do ensino superior; formacdo basica deficiente;
dificuldade financeira; precariedade dos servicos oferecidos pelas instituicdes de ensino

superior; decepgcdo com a pouca motivacdo e atencdo dos professores; dificuldades com
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transporte, alimentacdo e ambientacdo; mudanga de curso e mudanga de residéncia [LOBO,
2012].

H& uma dimensdo geral das causas de evasdo no ensino superior, mas também é
preciso conhecer as dimensbes especificas de cada curso ou &rea. Na computacdo se
destacam algumas competéncias necessarias para serem usadas ao longo do curso como:
habilidades matematicas, raciocinio critico e l6gico, pensamento sistémico, criatividade,
curiosidade intelectual, e planejar resoluc6es de problemas, a fim de que os estudantes sejam
bons desenvolvedores de programas de computadores [AMBROSIO et al., 2011].

Existem varios estudos que demonstram o desinteresse dos jovens a temas alusivos a
ciéncia da computacdo pela falta de informacdo ou ideias incorretas a respeito da carreira
profissional [SCAICO et al., 2013]. Mas esses mesmos jovens sdo 0s consumidores das
tecnologias, apresentam geralmente as seguintes caracteristicas: alfabetizados digitalmente,
conectados, imediatos, experienciais e sociais [MATTAR, 2010].

Nessa area se destaca a predominancia do género masculino [GIRAFFA; MORA,
2013]. Apesar do Censo da Educacdo Superior de 2011 [BRASIL, 2013] identificar que ha
maior participa¢do feminina nos itens de matriculas, ingressos e concluintes dos cursos de
graduacdo em geral. As areas de tecnologia e engenharia tem atraido pouca participacédo
feminina [WATANABE, et al., 2014].

Torna-se necessario compreender que estimulos podem ser usados para motivar a
participacdo desses jovens. Observa-se o0 surgimento de varios projetos para incentivar o
aprendizado em computacdo. Que tem objetivos de introduzirem conceitos de ciéncia da
computacdo, popularizar as discussdes e estimular a habilidade nessa area. Destacam-se
alguns projetos: Google na Educacdo®, Computer Science for High School?, Codeacademy?,
Coder Dojo*, Girls who Code®, Black Girls Code®, Open Academy Facebook’, Code.org?,
Code Club®, Forma-Engenharia (CNPg/VALE S.A), entre varios projetos de extensdo
universitaria realizados no Brasil [SCAICO et al., 2013].

Analisando a literatura especializada, percebe-se um movimento de pesquisas com a
finalidade de motivar estudantes do ensino médio e fundamental para se apropriarem das
tecnologias através de oficinas, métodos, softwares e jogos sobre linguagem de

programacdo. Surgem aplicativos como possibilidades de incentivo: ProgTest [SOUZA;

L https://sites.google.com/site/eduonair/

2 http://cs4hs.com

® http://www.codecademy.com

* http://coderdojo.com/

® http://www.girlswhocode.com/

® http://www.blackgirlscode.com

" https://www.facebook.com/OpenAcademyProgram
8 Code.org

® http://codeclubbrasil .org/

16



MALDONADO; BARBOSA, 2012], Alice [VALASKI; PARAISO, 2012], Progame
[SALES; DANTAS, 2010], Javatool [MOTA; PEREIRA; FAVERO, 2008], Robocode e
Mooshak [GONCALVES, 2011], BOCA-LAB [FRANCA et al., 2011] até mesmo como
plugins de ambientes virtuais.

No entanto essas pesquisas apresentam um mecanismo de incentivo de forma
isolada, sem considerar os perfis dos estudantes. Os aplicativos séo ac¢des individuais para
atingir um grupo de estudantes que tem caracteristicas independentes de aprender. E preciso
personalizar o aprendizado para considerar o todo. E conhecer os estudantes através de uma
pesquisa simples para mapear seus perfis, oferecendo mecanismos de incentivo de acordo
com as diferencas e semelhangas existentes na turma.

Desenvolver um processo para projetar mecanismos de incentivo adequados a uma
turma de estudantes é um grande desafio. Mas considerando outros estudos como o de
[BEZERRA, 2012] que foca em orientar os designers de comunidades virtuais em
produzirem e identificarem os mecanismos de incentivos nesses espagos online serve como
base para esta pesquisa. E possivel relacionar o conceito de comunidade virtual as
comunidades escolares, por possuirem elementos similares. E, ainda, destacam-se outras
pesquisas sobre motivacao e participacbes em outros cenarios. Por exemplo, comunidade
online de resolucdo de exercicios matematicos [TAUSCZIK; PENNEBAKER, 2012];
participacdo de pessoas com deficiéncia em atividades escolares [MAXWELL, 2012], entre
outras.

Nos Estados Unidos, foram realizadas pesquisas prevendo o indice de oferta de
novos empregos na area da computacdo ser maior do que dos profissionais diplomados na
area de desenvolvimento de software até 2020 [A NATIONAL TALENT STRATEGY,
2012]. Recrutar jovens para programar computadores ¢ uma maneira de atrai-los para a area
da computacdo. Desde que respeitando a personalidade, o estilo de aprendizagem, ou ainda
oferecer mais de uma maneira de aprendizado. Ha investimentos em varios paises em tornar
0s consumidores de tecnologia em seus produtores, que se apropriem de novos
conhecimentos.

O Conselho Nacional Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ) e a VALE S. A
organizaram apoio a projetos para promover pesquisa cientifica e tecnoldgica, despertar o
interesse vocacional dos estudantes do ensino médio, na area da computacdo com foco no
curso de engenharia da computacdo. Um dos projetos apoiados foi estudo de caso desta

pesquisa.
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Considerando um cenario de aprendizagem hibrida & proposto um processo

motivacional de aprendizagem visando personalizar e motivar os estudantes a participarem

do processo de ensino aprendizagem.

1.2. Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral apresentar uma proposta de um processo

motivacional visando a melhorar a aprendizagem, que possa auxiliar o ensino em

computacdo, considerando o cenario da sala de aula e da rede social como ambientes de

aprendizado. Desta forma, podem ser detalhados os seguintes objetivos especificos:

Elaborar uma abordagem para a definicdo do processo motivacional de
aprendizagem para estimular a participacdo dos estudantes. De acordo com 0
perfil dos estudantes;

Identificar e descrever em detalhes as etapas do processo motivacional de
aprendizagem;

Aplicar o processo motivacional de aprendizagem, a fim de verificar a
viabilidade de utilizacdo deste processo;

Avaliar o processo motivacional de aprendizagem de acordo com a

participacdo dos estudantes.

Este trabalho foi conduzido de acordo com as seguintes etapas:

Revisdo de Literatura: nesta etapa foram realizadas as pesquisas para obter
conhecimento referente aos temas: mecanismos de incentivo, aprendizagem
hibrida, motivacdo, participacdo, programacdo de computadores.
Desenvolvimento do Processo Motivacional de Aprendizagem: nesta etapa
baseou-se principalmente no trabalho de [BEZERRA, 2012] que serviu como
fonte de conhecimento sobre implementacdo de um processo para motivar
membros de uma comunidade.

Aplicacdo do processo em um estudo de caso: neste momento foram
selecionadas as técnicas para serem aplicadas durante o curso de
programacdo de computadores. E aplicadas as técnicas durante decorrer do
processo de ensino e aprendizagem. Realizando o mapeamento do perfil dos
estudantes, identificando e analisando os grupos de estudantes e planejando
0S mecanismos a serem utilizados.

Avaliacdo do Processo Motivacional de Aprendizagem: realizada com base

nos dados coletados nas técnicas aplicadas e na analise de rede social.
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Escrita da Dissertacdo: esta etapa foi para documentar os resultados obtidos

com a pesquisa.

1.3. Organizagéo da Dissertagdo

Este documento esta dividido como segue:

Capitulo 2: apresenta a revisdo bibliografica sobre os principais conceitos
deste trabalho. Abordam os seguintes conceitos: a comunidade, as redes
sociais e a sala de aula, a aprendizagem hibrida, a motivagéo e a participagéo.
E o capitulo inicia com levantamento de informagdes que contextualizam a
pesquisa apresentada nesta dissertacéo.

Capitulo 3: sdo apresentados os trabalhos relacionados ao tema desta
dissertacéo referente aos desafios motivacionais na educagao.

Capitulo 4: apresenta, em detalnes, o0 processo motivacional de
aprendizagem, abordando as etapas e principais técnicas de especificacdo e
solucdo do modelo.

Capitulo 5: apresenta o estudo de caso realizado com o processo motivacional
de aprendizagem, detalhando o cenario. E por meio de testes, sd@o
apresentados os resultados obtidos para validagdo da viabilidade do processo
motivacional.

Capitulo 6: demonstram as contribuicbes, as dificuldades e os possiveis

desdobramentos e trabalhos futuros.

19



Capitulo 2 — Revisao da Literatura

2.1. Considerac0es Iniciais

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos fundamentais e desafios da area para
compreender a pesquisa. Aborda-se na se¢do 2.2 uma visao geral sobre comunidade. Na
secdo 2.3 relaciona o uso de redes sociais e sala de aula no ambiente educacional. A segéo
2.4 apresenta a aprendizagem hibrida. Na se¢do 2.5, discute-se acerca da motivagdo e
participacdo no contexto educacional, assinalando suas principais caracteristicas e relacdes
que compdem o processo de aprendizagem.

2.2. Comunidade

A comunidade ja foi apenas concreta, formada pela relagdo de parentesco e depois
pelas relacbes com os vizinhos e os proximos [GUZZI, 2006]. Com advento da internet,
ganhou novos espacos, virtuais e reais, atinge maior numero de relagdes pessoais,
independente do lugar e hora, com objetivos distintos em diversas areas. Mas afinal, o que é
comunidade?

O significado da palavra comunidade é repleto de sensacdes boas, um lugar calido,
confortavel, aconchegante e seguro [BAUMAN, 2003]. Para definir um grupo social como
comunidade é preciso que tenha pelo menos duas caracteristicas. A primeira representa a
rede de relacdo de afetos que se cruzam, se reforcam mutuamente e ndo ocorre
envolvimento individual, em resumo, 0 comprometimento. A segunda caracteristica implica
na cultura compartilhada, identificando o compartilhamento de conjunto de valores, normas,
significados, historia e identidade [ETZIONI, 1995].

Comunidade consiste em um grupo social que se relaciona ao longo do tempo,
interage regularmente compartilhando experiéncias [PALAIA, 2005 apud BEZERRA, 2012]
e é referencia para seus participantes [ALMEIDA et. al., 2010]. Formada por um conjunto
de elementos que a caracterizam, por exemplo, sociabilidade, sentimento de pertencimento,
suporte, informacdo, territorialidade e a permanéncia [WELLMAN, 2005; PALACIOS,
1996].

A comunidade passou a ocupar também o espaco online. Sendo resignificado o
conceito de acordo com uso de novas tecnologias, passando a ser denominando comunidade
virtual. Esse novo espaco da maior amplitude para alcancar maior nimero de pessoas de
qualquer lugar a qualquer tempo. As pessoas ficam conectadas a partir dessa grande rede de

computadores que € a internet.
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A comunidade virtual apresenta um conjunto de trés elementos: membros, normas e
sistema, e podem acontecer intervencdes do ambiente externo ilustrados na Figura 2.1
[BEZERRA, 2012]. Agrupa pessoas no ciberespaco por meio da comunicagdo mediada pela
internet [RECUERO, 2002]. Membros sdo pessoas que fazem parte de um grupo social e
interagem em uma comunidade. As normas sdo regras que orientam o funcionamento da
comunidade. E o sistema esta relacionado ao uso de tecnologia web, onde 0os membros
podem realizar atividades e interagir [BEZERRA, 2012].

Comunidade Virtual

Membros \ Ambiente Externo
\
& . | & < Lt y N
B & . B, ] [ Politica, religi&o,
5 & , N\ Respeitam economia, .
F /S £ T
\\ \.
Y AN
» R |
Implementadas
»
L
Normas Acesso Sistema
«

Figura 2.1. Modelo de Comunidade Virtual. Adaptado de [BEZERRA, 2012]

No ciberespaco, uma comunidade virtual pode surgir a partir: da migracdo de uma
comunidade presencial para o espaco virtual; de uma rede social para comunidade virtual ou
surgir como comunidade virtual, mas também existe a possibilidade de ter uma comunidade
virtual em uma rede social na internet [CARVALHO, 2009].

A comunidade virtual de aprendizagem esta localizada no ciberespago, com objetivo
educativo, com a presenca de um ou mais professores, planejamento inicial e feedback
(parecer). Para gque os participantes influenciem o processo e prolonguem o funcionamento
da comunidade é necessario terem liberdade [CARVALHO, 2009].

2.3. Redes Sociais e Sala de Aula

As redes sociais se destacam pelo nimero de pessoas ativas, interacdo e troca social
entre pessoas [LIMA, 2014], mobilidade ao acesso, por integrarem informacdes de forma
multissensorial [MANESS, 2006], por fomentarem produc¢des colaborativas, serem meio de
articulacdo dos fendbmenos de mobilizacbes e pela possibilidade. Os nds representam as

pessoas, enquanto que as conexdes sdo os lagos sociais que formam os grupos [RECUERO,
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2009]. Também as definem como uma tendéncia para partilhar informacGes e conhecimento
[PATRICIO; GONCALVES, 2010].

Diferenciam-se das comunidades virtuais por apresentarem as seguintes
caracteristicas: lagos fracos entre as pessoas, colaboracdes com menor frequéncia, com o
grau de adaptacéo e auto-organizacao reduzidos [CARVALHO, 2009].

As redes sociais se destacam pelo nimero de pessoas ativas nesse tipo de plataforma
[LIMA, 2014]; pela mobilidade ao acesso; pelas interacbes sociais; por integrarem
informacdes de forma multissensorial [MANESS, 2006], por intermédio de imagens, textos,
videos e audios; por fomentarem producfes colaborativas; além de serem meio de
articulacdo dos fendmenos de mobilizagdes e pela possibilidade de uso em processo de
ensino aprendizagem.

A educagéo passa por transformacgdes juntamente com as inser¢ées das tecnologias
no cotidiano da escola. [KENSKI, 2008] ressalta que o ato de comunicagdo em educacgéo
consiste em um meio para construir conhecimento. Segundo [NASCIMENTO e
HETKOWSKI, 2009] a comunicacdo e a educacao sdo inseparaveis, apesar de serem areas
distintas.

Ja as relacOes entre redes sociais e sala de aula direcionam para aplicacdo de novas
estratégias que contribuam com o processo de aprendizagem. Os softwares que sdo a base
para manter uma rede social online ndo sdo exatamente a rede. A rede se constrdi das
interacdes entre os individuos, que pode ter iniciado presencialmente [RECUERO, 2009].

Restringindo o estudo para o uso da rede social facebook, percebe-se esse espaco
como um possivel amplificador do espaco da sala de aula. Que permite acesso, a qualquer
momento e lugar, as midias sociais disponibilizadas nesse espaco. E com o auxilio do
celular que disponibiliza essa ferramenta, realmente, esta conectado as informacdes é apenas
uma questdo de conexao. Visto que esses estimulos sdo mais diversificados para construcao
do conhecimento. A escola precisa se conectar as essas novas ideias que fazem parte do
cotidiano [COSTA; FERREIRA, 2012].

As redes sociais ganham espaco em varios setores da sociedade, transformam a
maneira como as pessoas interagem, apresentam ideias e informacoes, e até como julgam a
qualidade dos contetdos e contribuicdes. Quase 40% da populacdo mundial usam essas
ferramentas no cotidiano [JOHNSON et al., 2014].

No facebook (rede social) ha diversas formas para interacdo entre os atores, que
representam: o curtir, compartilhar, comentar, publicar, cutucar, aceitar ou recusar amigos e

chat. Para alguns pesquisadores a rede social é o que j& acontecia off-line, s&o as interacdes
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entre pessoas, que sem a tecnologia ficavam a conhecer um nimero reduzido de pessoas e
culturas [GARCIA; FERREIRA, 2011]. Um grafo representa uma rede em diversos sistemas
através de nos e arestas, conforme exemplo na Figura 2.2 com trés nos representados pelas

letras e trés arestas representadas pelos nimeros [RECUERO, 2009].

d

C
b 3

Figura 2.2. Grafo com 3 arestas e 3 nos

E ao pensar em toda interacdo possivel que pode acontecer em uma rede social,
observa-se a geracdo de dados que podem trazer informagdes importantes e interessantes a
respeito desse movimento entre 0s nos e suas arestas. Nesse espaco todos podem ser
produtores e colaboradores do conteddo [COSTA; FERREIRA, 2012].

Analisar as interagdes de uma rede social colabora com o estudo sobre
comportamentos, opinides e escolhas dos individuos de acordo com a estrutura social, ou
seja, a partir da forma da rede [MARTELETO, 2001].

Para [PENA; ALLEGRETTI, 2012] o uso de redes sociais juntamente com a sala de
aula é uma maneira de expandir 0 espaco presencial, permitindo o acesso a qualquer tempo
para desenvolverem atividades e construcao de conhecimento através da internet. Surge uma
nova cultura escolar para realizar a aprendizagem, envolvem novos espacos virtuais, abertos

e colaborativos. Destacando a possivel forma de aprender em colaboracéo.

2.4. Aprendizagem Hibrida

A aprendizagem hibrida (Blended Learning) pode ser definida como qualquer
combinacdo de modelo de ensino [TULABOEYV, 2013]. Por exemplo, mantém as melhores
caracteristicas de um processo de aprendizagem realizado em sala de aula (t-learning)
associada com as melhores caracteristicas de um processo de aprendizagem online (e-
learning) [MOHAMMAD, 2009]. Realiza-se o uso de diversas ferramentas como: wiki,
blogs, redes sociais, celulares e computadores como instrumentos facilitadores do processo
online [KHAN, 2013].
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A aprendizagem hibrida surge como uma estratégia dindmica que envolve recursos
tecnoldgicos diferentes, abordagens pedagdgicas e diferentes espacos (escolar, cotidiano,
presencial e online) [RODRIGUES, 2010]. Com essa estratégia busca-se tornar o0s
estudantes autbnomos, criticos e flexiveis para serem capazes de interpretar, lidar com
bibliografia, realidade, e ainda alcancar pensamento critico [RUSSO et al., 2013].

Entre as vantagens apontadas por [KOSE, 2010] na aplicacdo desta abordagem de
ensino aprendizagem, lista-se: acesso as informacdes de qualquer lugar, estudantes de niveis
e diferentes estilos de aprendizagem no mesmo espaco [KHAN, 2013] e o uso de vérias
técnicas de ensino para atrair a atencdo dos estudantes. H& o aumento na interagcdo entre 0s
estudantes e com o professor [MOHAMMAD, 2009].

Esse ensino misto tem como aspecto de destaque ofertar conhecimento para o
estudante no tempo apropriado com a tecnologia favoravel, por meio de estilo de ensino
adequado por meio de métodos [YONGXING, 2008]. Entre as técnicas que podem ser
utilizadas na execucdo desse metodo relacionadas aos momentos presenciais, destacam-se:
treinamento, curso, seminario, workshops e aulas expositivas. J& nos momentos virtuais
(online) podem usar como ferramentas: as midias sociais, aprendizagem movel e
gamificacdo’® [YONGXING, 2008].

Na elaboracdo de um projeto usando a Aprendizagem Hibrida, segundo
[YONGXING, 2008], ha quatro aspectos a serem considerados: conteudo, método, processo
e avaliacdo, conforme a Tabela 2.1.

Esta pesquisa transcorre usando esses quatro aspectos e com a proposta de elaborar
um processo motivacional de aprendizagem que estd relacionado principalmente com o
aspecto denominado Método. Ja que o processo desenvolvido permite propor mecanismos

de incentivo de acordo com o mapeamento do perfil do estudante.
Tabela 2.1. Aspectos da Arquitetura da Aprendizagem Hibrida. Adaptado de [YONGXING, 2008]

Aspectos Descricéo
Conteudo Aplicar conhecimento construido na aula,
Processo Planejamento do curso
. Escolher métodos de aprendizagem
Meétodo
adequados aos estudantes.
o Investigar problemas no processo de
Avaliacao

aprendizagem

1 FRANCA; REATEGUI, 2013, p. 366.
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Diversas pesquisas com abordagens distintas séo realizadas nesse contexto de
Aprendizagem hibrida, entre as quais, cita-se: uso do wiki na avaliagio [CARVALHO,
2011]; desenvolvimento de software [MARCO et. al., 2013]; aprendizagem baseada em
tema [YING-CHUN; ZHI-YU, 2009]; aprendizagem baseada em problemas [SZY MANDA,
2012]

2.5. Motivacao e Participagdo

A motivacdo gera a acdo do individuo de acordo com seus desejos [BEZERRA,
2012]. No processo de ensino aprendizagem a motivacéo é uma varidvel relevante, visto que
0 desempenho do estudante ndo deve ser somente explicado por inteligéncia, contexto
familiar e condicdo socioecondémica [LOURENCO; PAIVA, 2010].

A participacdo abrange os motivos que orientam o individuo para realizar tarefas e
objetivos importantes [MAYER; FABER; XU, 2007]. Os objetivos podem ser entendidos
como metas para satisfazerem o motivo. O comportamento sdo as acdes para alcancar os
objetivos [BEZERRA, 2012].

O desempenho dos individuos em realizar algo por interesse particular depende de
um estimulo externo que o motive, ndo basta ter autonomia na escolha [LOPES et al., 2015].
Para o individuo conseguir o que almeja precisa acionar mecanismos de incentivo que o
influencie para alcancar a meta. Esse aspecto € considerado para realizacdo de qualquer
situacdo no cotidiano. Que pode ser na vida pessoal, académica ou profissional.

Mecanismos de incentivos estimulam a participacdo, encorajam as realizacdes de
acOes. Os incentivos estdo relacionados aos fatores motivacionais, fatores internos e fatores
externos. E 0s mecanismos dependerdo do contexto, onde devem ser aplicados. Poderdo
variar de grupos, ou de pessoa para pessoa [BEZERRA, 2012].

Para [PEREIRA; FIGUEIREIDO, 2010] o uso de B-learning é um meio motivador
para participacdo dos estudantes, justificando até mesmo a escolha como cenario desta
pesquisa. Que apesar da oferta de cursos totalmente a distancia, sabe-se que ha dificuldades
enormes sobre conexdo e acesso a internet na regido norte. Ainda ndo temos grande
quantidade de estudantes autbnomos, em busca de conhecimento, para desbravarem muitas
das vezes sozinhos ambientes virtuais de aprendizagem.

A motivacao esta dividida em:

e Motivacdo intrinseca — relacionada a trés necessidades psicoldgicas:

autonomia, competéncia e pertencer, realizando com muito prazer as tarefas;
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e Motivagdo extrinseca — relacionada a alcance de um resultado externo, ou

seja, objetivo de vencer competicdo, buscando atingir as compensacées como

reputacilo e status [GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004;
ENGELMANN, 2010; LIMA; LEAL, 2012].

Na Tabela 2.2 estdo ilustrados os fatores motivacionais de cada categoria da

motivacdo extrinseca. Em relacdo a motivacdo extrinseca os fatores motivacionais foram

organizados em trés categorias: normas, sistema e ambiente externo.

Tabela 2.2. Visdo geral dos fatores motivacionais da motivacgdo extrinseca. Adaptado de [BEZERRA, 2012]

Fatores Motivacionais Externos

Normas | Disponibilidade | Suficiéncia | Clareza | Adaptabilidade | Aplicacdo

Sistema Usabilidade Seguranga | Confianga Atuacéo Restrigdes
de

comunicacao

Categorias

Ambiente | Alteracfes no

externo contexto

A motivacdo intrinseca foi dividida em quatro categorias de fatores motivacionais:
pertencente, estima, autorrealizacdo e medos sociais [BEZERRA, 2012]. A Tabela 2.3
mostra um resumo dos fatores motivacionais de cada categoria da motivagdo intrinseca.
Cabe ressaltar que foi proposito do estudo de apenas fornecer uma visdo geral dessas
categorias de fatores motivacionais.

De uma maneira geral, as categorias dos fatores motivacionais correspondem a um
conjunto de informacGes distintas [BEZERRA, 2012]. Logo a seguir sdo descritas algumas
consideracfes com maiores detalhes sobre as caracteristicas dessas categorias de fatores
motivacionais.

e Pertencente: apresenta conjunto de fatores motivacionais relacionados ao
sentido de pertencerem a comunidade.

e Estima: aborda fatores motivacionais relacionados a sentimento de amizade e
valorizacdo da participacdo na comunidade.

e Autorrealizacdo: apresenta fatores motivacionais relacionados ao
desenvolvimento pessoal.

e Medos sociais: aborda um conjunto de fatores motivacionais relacionados a
sensacdo de alerta e perigo em participar socialmente.

e Normas: devem esta presentes para equilibrar agdes de maneira acessivel e

suficiente. Precisam ser adaptaveis as mudangas nas comunidades.
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e Sistema: deve possibilitar a comunicacdo e estd estdvel no aspecto de
software.

e Ambiente externo: € uma categoria complexa, porque os fatores
motivacionais implicam em alterar a participacdo, sem algum controle, apesar
das normas. Envolvem alteracbes em contextos como: politico, religioso,

econdmico e social.
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Tabela 2.3. Visdo geral dos fatores motivacionais da motivagéo intrinseca. Adaptado de [BEZERRA, 2012]

Fatores Motivacionais

Categorias

Pertencente | Interacdo | Aceitacd | IntercAm | Identifica | Distintivid | Distintividad | Diversdo
Social 0 bio ¢ao ade e Optimal
Social positiva
Estima Prestigio | Valoriza | Status Ocio Poder Responsabili
cao Social Social dade
Autorrealiz | Competé | Curiosid | Carreira | Desafiant | Realizagdo | Avaliacdo do | Compara | Idealism
acao ncia ade e Pessoal Progresso ¢cdo com 0
0S outros
Medos Questdes | Questdes | Ndo Medo de Nao Medo de Medo de | Medode | Medode | Medo | Medo Medo
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Os quatros principios de mecanismo de motivacdo citados por [AIRONG; XIANG,

2008], em um cenario de governo eletrénico de tomada de decisdo com participacdo publica

na China, foram resignificados de acordo com o contexto da Aprendizagem Hibrida:

a)

b)

d)

Principio de Justica e Equidade: aborda a aplicacdo de recompensas ou punicdo
injustas que desestabilizam o sistema emocional de cada participante. Envolvem o
encorajamento e a punicao que estéo relacionadas com a avaliagdo. Assegurando aos
que tiveram o mesmo desempenho sejam recompensados quando tiverem sucesso,
caso contrario sejam punidos pelo fracasso.

Principio do Instante: o objetivo é de programar rapidamente medidas de incentivo.
A internet como ferramenta para controlar o desenvolvimento de direcionamento de
opinido online. Na aprendizagem hibrida o incentivo instantaneo através do uso da
internet para publicar e divulgar medidas de incentivos, com efeito, informando o
certo e o errado. Tornar os membros conscientes da verdade, participantes ativos,
incentivando bons habitos de participacao.

Principio da Transparéncia: Que as medidas de incentivo sejam abertas e
transparentes para promover de maneira justa a “punicdo” ou ‘“recompensa’,
conquistando a confianca dos participantes. De acordo com a aprendizagem hibrida
disponibilizar informacdes sobre o curso, sistema de recompensa e punicao.
Flexibilidade: O processo de incentivo deve ser livre para ser adaptado, recorrente,
gradual e continuo. Os meios de incentivos devem ser ageis. Medidas devem
satisfazer as necessidades dos diferentes grupos, respeitando as necessidades
individuais e em grupo.

Segundo [SOUZA, 2010] o processo de ensino-aprendizagem implica em estudante

ativo que desenvolva a capacidade de estabelecer as proprias metas, planejar e monitorar

seus esforcos. Com base nessas informacdes classificaram-se os fatores motivacionais em:

meta, utilidade e recompensa. A meta identifica o principal objetivo de estar participando, a

utilidade da comunidade e dos assuntos abordados para o desenvolvimento do participante, a

recompensa por participar que responde o que eles esperam com a participacéo.

No contexto de aprendizagem hibrida também se observa a motivacdo que devera

envolver o espaco off-line e o online. Os fatores internos e externos podem contribuir com a

motivacdo ou a desmotivacao influenciando nossos pensamentos e comportamentos. Sendo

que se considera um fator fundamental a motivacdo para aprendizagem e que dependendo

do grau o estudante estard guardando maior ou menor nimero de informacGes [SANTOS,
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2009] E apesar dos fatores motivacionais classificados, uma variedade de mecanismos de
incentivo poderd surgir [BEZERRA, 2012].

2.6. Considerac0es Finais

Neste capitulo, foi apresentada a fundamentagéo teorica relevante para este trabalho,
contemplando aspectos sobre comunidade, redes sociais, sala de aula, aprendizagem hibrida,
motivagdo e participagdo. Assim como, o conceito de mecanismos de incentivo relacionado
a estimulos externos.

No préximo capitulo, serdo apresentados os trabalhos relacionados a esta pesquisa,
assim como as pesquisas que vem sendo publicadas na literatura em consonancia com o

estudo desta dissertacéo.
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Capitulo 3 — Trabalhos Relacionados

3.1. Considerac0es Iniciais

Existem muitos trabalhos que abordam a motivacdo, estratégias de incentivar a
participagdo e o aprendizado no contexto educacional ja observado desde os capitulos
anteriores. Por exemplo, o uso de jogos para ensinar determinado assunto, sem levar em
consideracdo as diferentes formas de aprendizado e personalidade de cada individuo. Nesse
sentido, este capitulo inicia com a apresentacdo de estudos que como esta dissertagdo
explora o desafio de motivar a participagdo, conclui com a demonstracdo de algumas
abordagens que se relacionam com o objetivo proposto neste trabalho.

3.2. Desafios Motivacionais na Educacao

Com o objetivo de discutir e fomentar novas pesquisas destacam-se alguns trabalhos
que surgiram do desafio de ter a participagdo ativa dos individuos em comunidade,
inspirando pesquisas relacionadas a compreender e incentivar a motivacdo. As pesquisas
foram conduzidas por diversos cenarios como: ambientes virtuais de aprendizagem
[MAGNABOSCO, 2012], comunidades virtuais [BEZERRA, 2012], e-participacéo
[GUZZI, 2010], e-governo [AIRONG; XIANG, 2008], jogos [MATTAR, 2010], wikis
[NOV, 2007] e sala de aula [AURELIANO, 2013].

O trabalho de [GUZZI, 2010] apresenta uma perspectiva da importancia da rede
social no contexto da participacdo publica, considerando a democracia nos governos
mundiais. Com o advento das tecnologias de informacédo e comunicacgédo e sua popularizacao
por todas as camadas da populacdo, motiva uma sociedade mais participativa das decisoes,
além de comunicativa.

As mobilizacdes politicas utilizando a internet e as redes sociais sdo relatadas,
realizado um levantamento de ferramentas para engajamento online, aborda a inclusao
digital, apresenta informacdes sobre o acesso as TIC’s e 0 grau de desenvolvimento de cada
pais. Analisa o site “Fala Sao Paulo” através da sec¢do “Fale Conosco” suporte para incluséo
digital e participacdo publica [GUZZI, 2010].

O comportamento na rede das relacdes individuo-individuo e individuo-coletivo
terdo impacto na sociedade dependendo da interacdo com o governo, apto para promover
cooperacao entre 0s representantes eleitos, os 6rgdos do governo e funcionarios publicos. A

web é um novo espaco para conversacdo e préatica da participacdo pablica [GUZZI, 2010].

31



Como foi detalhado no capitulo anterior deste trabalho, [AIRONG; XIANG, 2008]
propbe um design de principios de mecanismos de incentivo com os principios de: justica,
instante, transparéncia e flexibilidade para promover a participagdo publica. A motivacéo é
um componente importante para medidas de gestdo, para melhorar a taxa de participacao e
mobilizar os cidaddos a serem ativos. O mecanismo de motivagdo deve esta relacionado as
necessidades dos cidaddos de acordo com os seus principios [AIRONG; XIANG, 2008].

[MAGNABOSCO, 2012] apresenta estratégias motivacionais para participacdo
textual dos estudantes em ambiente virtual de aprendizagem. E organiza uma lista de
atividades que podem ajudar na construgdo de um ambiente interativo, colaborativo e
cooperativo de aprendizagem.

Considera que o professor-tutor tem um papel fundamental para realizar a motivagéo
e participagdo dos estudantes em um ambiente virtual de aprendizagem. A lista de atividades
a seguir, reflete a responsabilidade do professor-tutor em promover a participacdo dos
estudantes.

a. Acolhida dos estudantes através de mensagens individuais, realizadas pelo

professor-tutor;

b. Cumprimentar os alunos a cada inicio de aula;

c. Uso do e-mail para comunicacdo em geral;

d. Uso do alimentador RSS;

e. Uso do chat em tempo real;

f. Professor tutor deve fornecer feedback aos estudantes;

g. Propor atividades sobre as experiéncias praticas;

h. Criar espaco para identificacdo de conhecimentos prévios ou duvidas;

Criar forum para saber a opinido dos estudantes sobre o tema da aula;

. Criar espaco para compartilhar material,

K. Propor aulas com links a diversas midias;

I.  Criar forum para trabalhar os assuntos com os alunos organizados em grupos;

m. Propor grupos de discussdes;

n. Propor forum de desafios;

0. Estimular a leitura e o comentéario de publicacGes individuais.

A preocupacdo inicial é identificar atividades que o professor-tutor tem como
responsabilidade para despertar a motivacdo nos estudantes em um ambiente virtual de
aprendizagem. A partir de inquietacfes realizadas pelo professor-tutor que sera exemplo

para que os estudantes tenham confianga para expor as ideias, conhecimento e informagdes.
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Porém esse trabalho foca na participacdo do professor, como exemplo, para motivar, 0s
estudantes no processo de aprendizagem [MAGNABOSCO, 2012].

[BEZERRA, 2012] oferece uma extensa revisdo sobre motivagédo, participacdo e
incentivo em comunidades virtuais. A participacdo é considerada um aspecto chave para a
sobrevivéncia de comunidades virtuais, além da utilidade de mensurar o sucesso.

Apresenta um conceito para comunidade virtual que envolve membros, normas e
sistema, semelhante a organizagéo das escolas. Segundo [BEZERRA, 2012] os mecanismos
de incentivos sdo utilizados para motivar a participacdo, sendo necessario que os designers
conhegcam os membros, além de conhecerem os recursos da comunidade para proporem 0s
mecanismos adequados. E o projeto de mecanismos de incentivo € dindmico, sendo
necessario ser adaptativo, visto que a comunidade deve evoluir ao longo do tempo.

A proposta de [BEZERRA, 2012] atende o desafio de realizar um processo para
promover participagdo em comunidades virtuais. O design do processo de mecanismos de
incentivo para comunidades virtuais dividiu-se em quatro grandes etapas, conforme a Figura

3.1. A comunidade Wikipédia foi utilizada para estudo de caso para aplicar o processo.

Processo de Design de Mecanismos
de Incentivo Online

1. Compreender a Comunidade Virtual

2. ldentificacdo de grupos para
executar tarefas

3. Anélise de grupos para executar
tarefas

4. Planejamento de mecanismos de
incentivo

Figura 3.1. Processo de Design de Mecanismos de Incentivo Online. Adaptado de [BEZERRA, 2012]

Ja em busca de compreender o que motiva a participacdo na comunidade Wikipédia,
[NOV, 2007] realizou um trabalhou que identificou o nivel de contribuicdo, através da
correlacdo de Pearson, e considerou uma classificacdo de oito motivacbes (diversao,
ideologia, valores, compreensdo, aperfeicoamento, protecdo, carreira, social) para 0s
voluntérios trabalharem em colaboracéo nessa comunidade.

[MCGONIGAL, 2012] ressalta com base na Wikipédia que essa comunidade

consiste em um modelo de jogo imersivo, um bom mundo de jogo, com boa mecéanica e boa
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comunidade jogos. E um jogo de competicdo sociavel, onde os membros trabalham em
fungdo de alcancar metas.

[MATTAR, 2010], no livro: “Games em educagdo: como 0s nativos digitais
aprendem”, apresenta um trabalho sobre os estilos de aprendizado dos nativos digitais, 0 uso
de games em educacdo com as praticas nacionais e internacionais. Os games sao
passatempos lidicos e motivacionais para o aprendizado.

H& quatro caracteristicas que definem um jogo: meta, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntéria. E os tipos de jogos podem ser definidos por finitos (tem vencedores)
e infinitos (maior tempo possivel jogando). Os jogos da realidade alternativa reinventam as
nossas experiéncias da vida real em diversos contextos como educacdo, salde, trabalho
domeésticos entre outros [MCGONIGAL, 2012].

Observam-se as tecnologias de informacdo e comunicagdo como meio de
proporcionar as interagcbes sociais, o aprendizado e o esclarecimento de informacdes
reduzindo o limite da distancia entre os envolvidos.

Alguns trabalhos apresentados constituem estratégias que podem ser utilizadas para
desenvolver a motivacdo dos participantes ou membros de cada cenario especifico. A
participacdo € um aspecto bastante importante para evolucéo de qualquer cenario que ocorra
interacdo entre 0s membros, sendo esta diretamente relacionado a motivagéo.

A motivacdo é tema de estudos académicos em diversas areas como: educacgdo,
psicologia, administracdo e computacdo. Para que o individuo realize alguma atividade ele
precisa esta motivado. Nas escolas geralmente é utilizada uma estratégia para atingir uma
diversidade de estudantes, que apresentam estilos de aprendizagem diferente.

[SCHNITMAN, 2010] realiza um levantamento sobre teorias de estilos de
aprendizagem, modelos Kolb e Felder/Silverman, para compreender o perfil dos estudantes,
englobando as diferencas individuais e preferéncias. [PU; HU, 2010] focaram sobre os
tracos de personalidade, identificando fatores. [PENA; ALLEGRETTI, 2012] analisaram a
educacdo, a aprendizagem e a escola na sociedade hibrida (contemporanea), marcada pela
relacdo de impacto das tecnologias na educacao.

Em geral a escola ndo caminha na mesma velocidade da tecnologia em questdo de
inovacdo e até mesmo do empoderamento pela sociedade. As tecnologias mdveis sdo, cada
vez mais, comuns no cotidiano; permitem acesso a internet, informacdes, jogos, redes
sociais e aprendizado. Segundo [PENA e ALLEGRETTI, 2012], o acesso & internet e a

computadores na maioria das escolas acontecem apenas em laboratérios de informatica.
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O livro “O elemento chave” do autor [ROBINSON, 2010] apresenta varios relatos de
celebridades, empresarios, cientistas e outras pessoas, sobre a autorrealizacdo ao encontrar o
elemento de aptiddo para realizacdo de objetivos de vida. Apresenta a importancia dos
quatro papeis do mentor:

¢ Reconhecimento: identifica talentos e habilidades das pessoas;

e Encorajamento: incentiva a acreditar no potencial para alcancar o que seria
impossivel,

e Facilitacdo: ajuda através de conselhos, ensina técnicas e orienta a superagao
dos erros;

e Ampliacdo: lembra as metas e impulsiona para ir além dos limites.

Assim como podem precisar de um mentor, podem ser um mentor para outros
individuos. O elemento chave esta relacionado a aptiddo natural e a paixdo pessoal em
realizar algo. A criatividade também é um aspecto do elemento, algumas vezes sera
necessario se adaptar as mudancas. O desafio consiste em descobrir o elemento de cada
individuo. Sendo que o mentor podera auxiliar nesse processo atraves do papel que exerce
[ROBINSON, 2010].

Os talentos sdo individuais com facilidade natural para realizar algo. Porém, nem
sempre os individuos percebem essa aptiddo como sua vocacdo. Os individuos que
conseguem perceber as vocacgdes acabam vivendo um imenso prazer em fazer o que fazem.
Destaca-se a necessidade da oportunidade para descobrir essas aptiddes que podem ser mais
de uma, além do limite de onde cada um podera chegar [ROBINSON, 2010].

Ainda questiona mudancas na area da educacdo. Apontando como nova abordagem
para o futuro da educacdo a personalizacdo, aprofundamento e dinamismo das habilidades
humanas de qualquer tipo. Faz uma analogia da educacdo atual com o modelo fast-food,
onde a qualidade da comida esta diretamente relacionada com a padronizagdo. E a sugestdo
da educacdo personalizada com o modelo do guia Michelim (guia de restaurantes), onde a
qualidade da comida é avaliada de acordo com critérios especificos, mas ndo interferem
como cada um realiza o processo. No guia séo classificados restaurantes excelentes, Unicos e
diferentes uns dos outros [ROBINSON, 2010].

[AURELIANO, 2013] na sua pesquisa inicial sobre uma metodologia para o ensino
de programacdo de computadores para iniciantes destaca como publico alvo, os alunos de
ensino médio e técnico. As estratégias dessa metodologia foram planejadas para serem
aplicadas em sala de aula, para desenvolver as habilidades de programacdo de computadores

de uma maneira significativa, progressiva e sistematica.
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Analisando os trabalhos aqui apresentados foram observados alguns desafios
motivacionais na educacédo, listados a seguir. No entanto, a maioria das pesquisas destacam
apenas estratégias isoladas para incentivar a participacdo como, por exemplo, a introducéo
de um jogo, uma rede social, entre outros mecanismos. Na literatura ndo se observou um
processo proposto para identificar os mecanismos de incentivo adequados a aprendizagem.
O trabalho mais préximo foi da autora Aureliano, mas que ainda se encontrava em fase de
desenvolvimento.

e Promover o conhecimento tecnolégico;

e Compreender a personalidade do sujeito;

e Incentivar a autonomia no processo de aprendizagem;
e Adequar a abordagem dos assuntos ao contexto;

e Reconhecer talentos e habilidades;

e Impulsionar para metas maiores;

e Encorajamento em fazer as atividades;

e Personalizar o processo de aprendizagem.

Os trabalhos de [GUZZI, 2010] E [AIRONG; XIANG, 2008] sdo focados na
participacdo publica. Eles trazem visdes semelhantes das dificuldades em motivar os
cidaddos a serem participantes ativos. Apenas o trabalho de [AIRONG; XIANG, 2008]
apresenta uma organizacdo de principios de mecanismos de incentivo que devem ser
respeitados. Porém, nenhum dos dois trabalhos mostra como planejar mecanismos de
incentivo.

Em busca de compreender a motivacdo, € isso que as autoras [MAGNABOSCO,
2012], [BEZERRA, 2012], [MCGONIGAL, 2012] tem em comum, porque cada uma
apresenta as ideias a cerca desse assunto em cendrios diferentes. O trabalho de
[MAGNABOSCO, 2012] aborda o ambiente escolar, mas apenas o virtual, destaca o papel
do professor-tutor como responsavel por motivar os estudantes. [BEZERRA, 2012] traz um
processo de mecanismos de incentivo aplicado em comunidades virtuais, que permite
elaborar ou identificar passo a passo mecanismos para motivar a participacdo. Enquanto
[MCGONIGAL, 2012] apresenta 0 jogo como mecanismo de incentivo para realizacdo de
atividades na realidade.

O uso da internet como meio facilitador e motivador nas realizacbes de acdes que
envolvam as interacdes contempla a sociedade hibrida que foi assunto do trabalho de
[PENA e ALLEGRETTI, 2012]. Proporciona novas maneiras de interagir com os modelos

presencial e online na educacéo.
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Percebe-se que apesar de todos os empenhos em solucionar o problema da falta de
participacdo dos alunos que implica em algumas vezes em evasdo nos cursos, as agdes sao
individuais. Entdo, observando os trabalhos j& citados realizados em sua maioria em outros
contextos. E possivel perceber as acdes partindo de modelos pré-definidos, organizados por
etapas, respeitando critérios, unindo conhecimento de outras areas e abordagens, de maneira
a relacionar as agoes.

Neste trabalho, propde-se um processo para orientar a identificacdo de mecanismos
de incentivo no contexto educacional para motivar a participagdo em um cenario hibrido. O
processo se baseia, principalmente, na pesquisa realizada por [BEZERRA, 2012] com 0s
diferenciais na organizacao do processo e para coletar os dados de acordo com o cenario da
educacdo, além de avaliar o impacto no usuario final. Sendo assim, o principal limite da
abordagem sobre estratégias motivacionais entre o trabalho da [BEZERRA, 2012] e este
aqui apresentado é a exploracdo de contextos diferentes, o primeiro trata nos espacos das
comunidades virtuais e o segundo explora o ambiente escolar no modelo de ensino de

aprendizagem hibrida.

3.3. Considerac0es Finais

Neste capitulo, foi apresentada a analise dos trabalhos relacionados a motivagéo e
participacdo para construcdo de um processo motivacional de aprendizagem. Além do novo
olhar sobre o uso das tecnologias no cotidiano. Nota-se que existe uma demanda de estudos
comentando e analisando propostas para motivar a participacdo. Porém, varias propostas
focam em desenvolver apenas um mecanismo de incentivo, por exemplo, um jogo, baseado
geralmente na inclusdo de tecnologia, sem observar o interesse e o perfil dos estudantes. No
proximo capitulo é apresentado o processo motivacional de aprendizagem proposto nesta

dissertacéo.
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Capitulo 4 — Processo Motivacional de Aprendizagem

4.1. Considerac0es Iniciais

Este capitulo apresenta a proposta desta pesquisa 0 processo motivacional de
aprendizagem com a definicdo e descricdo das etapas, abordando as principais técnicas de
especificacdo e solugdo para incentivar a participacdo no modelo de aprendizagem hibrida.

O processo motivacional de aprendizagem consiste em quatro atividades para
identificar e propor mecanismos de incentivo de acordo com 0 grupo de estudantes
participantes em modelo de aprendizagem hibrida. O fluxo das atividades do processo
motivacional de aprendizagem esta ilustrado na Figura 4.1.

1. Compreender o perfil do
grupo de aluncs

2. Identificar grupos de
alunos com maior interesse

3. Analisar grupos de
alunos com maior interesse

4. Planejamento de

| mecanismos de incentivo

Figura 4.1. Processo Motivacional de Aprendizagem.

O processo aqui proposto esta contextualizado ao ambiente escolar, online e
presencial, formato atualmente denominado de aprendizagem hibrida. Sendo necessario
reunir outras abordagens, de modo a facilitar o processo no cotidiano educacional.

Resumindo a descricdo do processo motivacional em suas quatro etapas.
Compreender o perfil do grupo de estudantes € a atividade inicial do processo para conhecer
as caracteristicas do grupo a respeito do interesse e conhecimento na area da computacdo. A
atividade “Identificar grupos de estudantes com maior interesse” tem como objetivo

verificar grupo de estudantes mais participativos que colaboram com as resolucdes das
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tarefas. Ja a atividade “Analisar grupos de estudantes com maior interesse” tem o objetivo
de identificar os fatores motivacionais internos e externos dos individuos. Enquanto que na
atividade “Planejamento de mecanismos de incentivo” sdo propostos os mecanismos de
incentivo de acordo com os fatores motivacionais, perfil do grupo e o interesse.

Nas proximas secOes deste capitulo, serdo apresentadas, de modo detalhado, todas as
atividades do processo. Descrevendo os elementos: entradas, técnicas e saidas, com o
conceito de acordo com a abordagem da [BEZERRA, 2012], séo intercesséo do conjunto de
atividades do processo motivacional de aprendizagem, ilustrados na Figura 4.2. As entradas
representam os dados iniciais para desenvolver as atividades. As técnicas sdo as acOes
aplicadas aos dados iniciais. As saidas sdo os resultados esperados das atividades. Sendo
assim, os elementos servem para realizacdo de cada iteracdo do processo em busca de

encontrar 0s mecanismos de incentivo adequados aos estudantes.

1. Compreender
o perfil do grupo
dealunos

S Entradas, 2. Identificar

de Mecanismos Técnicas gruposde

de Incentivos s alunos com
e Saidas maior interesse

3. Analisar

gruposde

alunos com
maior interesse

Figura 4.2. Elementos comuns das atividades

4.2. Compreender o Perfil dos Estudantes

Esta é a primeira atividade do processo. O objetivo principal nesta etapa é conhecer
os estudantes desde o comeco do primeiro contato que podera ser online ou presencial.
Utilizando métodos de pesquisa para coleta de dados como questionarios, para entdo, gerar

um artefato que indique o nivel de interesse e conhecimento nos assuntos do curso.
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Analisando o conjunto de perfil dos estudantes podemos identificar os dados
pessoais, 0 interesse e 0 conhecimento no curso ou disciplina a ser estudado. E essas
informacdes a serem coletadas servem para compreender melhor o grupo de estudantes e até
mesmo propor mecanismos de incentivos adequados as caracteristicas individuais e gerais.

As entradas, as técnicas e as saidas desta atividade podem ser definidas conforme a
Tabela 4.1. Estabelecendo como entrada o mapeamento do perfil do estudante. Um
questionario para mapear dados pessoais € interesse, mais outro questionario para identificar
0 conhecimento prévio relacionado ao tema a ser abordado no curso ou disciplina. E assim
conseguir como saida os dados pessoais do perfil de cada estudante, o interesse na area e o

conhecimento preévio.

Tabela 4.1. Atividade 1- Elementos: entradas, técnicas e saidas.

Compreender o perfil do grupo de estudantes

Mapear o perfil do estudante e

Entr . L.
tradas conhecimento prévio sobre o tema

Técnicas | Questionarios: perfil e pré-teste

Dados identificadores do perfil, interesse

i . .
Saidas e conhecimento na area.

Com a aplicacdo do questionario do perfil, poderdo ser coletadas as informacdes: o
que mais gostam de fazer, 0 que menos gostam de fazer, qualidades, defeitos (imperfeicdes),
a profissdo que desejam exercer e por qual motivo estdo participando do curso, além dos
dados pessoais, por exemplo, a idade, redes sociais e nome completo. Enquanto que, 0
questionario de pré-teste deve abordar conhecimentos basicos e avangados sobre a area a ser
abordada no curso para identificar o nivelamento da turma de estudantes.

Conhecer as caracteristicas individuais e cognitivas do sujeito terd& como
consequéncia um melhor planejamento de qualquer estratégia pedagdgica abrangendo a
diversidade de aprendizagem. E ainda, possibilitard melhor mediacdo do processo de ensino
aprendizagem na modalidade online, além de facilitar a flexibilidade, personalizacdo e
interatividade na oferta do curso [SCHNITMAN, 2010].

Nas subsecdes seguintes, apresentam-se 0s estilos e os fatores de aprendizagem que
podem influenciar no planejamento de estratégias de incentivos e serdo mapeados através da

atividade 1.
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4.2.1. Estilos de Aprendizagem

Estilos de aprendizagem consistem em formas de perceber e processar informacoes
de acordo com o comportamento humano no processo de aprendizagem [SCHNITMAN,
2010]. S&o as diversas maneiras pelas quais ocorrem o aprender em cada sujeito. Segundo
[CANCINO, 2008] ha alguns elementos - cultura, status social, personalidade, emocoes,
percepcOes, motivagdes e valores - que interferem nos estilos de aprendizagem de cada
individuo. Sendo que nesta pesquisa, destaca-se 0 elemento motivacdo: componente
importante para mensurar a participagdo do individuo em uma comunidade [AIRONG e
XIANG, 2008].

Encontrar através do perfil dos estudantes os estilos de aprendizagem presente no
grupo é uma das incognitas a serem descobertas com a aplicacdo do questionario. Essa
resposta ird facilitar a organizacdo de estratégias para motivar a participacdo de acordo com
0 estilo de aprendizagem.

Os estilos de aprendizagem sao definidos por varios tipos de teorias. Entre as quais
se destacam: Modelo de Kolb e Modelo Felder / Silverman [SCHNITMAN, 2010].

O modelo de Kolb envolve quatro tipos de habilidades referentes a percepcdo das
informac6es [SCHNITMAN, 2010]:

1. Experiéncia Concreta: a aprendizagem ocorre através das experiéncias,
interacbes com outras pessoas e envolve sensibilidade aos sentimentos e as
pessoas.

2. Observacdo Reflexiva: a aprendizagem ocorre através da observacdo de
perspectivas diferentes e cuidadosa antes de executar.

3. Conceituacdo Abstrata: a aprendizagem acontece pela razdo, analise ldgica,
planejamento estratégico e compreensao da situacéo.

4. Experimentacdo Ativa: a aprendizagem acontece por acfes e habilidade de
fazer as coisas.

Considerando que o estilo de aprendizagem é a combinacdo dessas quatro
habilidades, esse modelo orienta apenas a descoberta da estratégia utilizada pelo estudante
[LAGOS; ZAPATA, 2010]. E assegura a necessidade de saber o estilo de aprendizagem do
estudante para orientar de acordo com o0 método preferido [MCLEOD, 2010].

O modelo de Felder / Silverman mais utilizado para TIC’s é dividido em quatro

dimensdes, porém com 2 estilos opostos em cada dimensdo [SCHNITMAN, 2010]:
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1. Ativo: aprende praticando, discutindo ou explicando conceitos, prefere
trabalhar em grupo. Reflexivo: aprende refletindo, prefere trabalhar
individualmente.

2. Racional: detalhista, prético, busca fatos e procedimentos. Intuitivo:
conceitual, inovador, busca teorias e significados.

3. Visual: aprende através de representacdo visual do material (fotografias,
diagramas, fluxogramas). Verbal: aprende atraves das explicacdes escritas e
faladas.

4. Sequencial: aprende com contetdos organizados linearmente e ordenado.
Global: aprende com contetudos organizados aleatoriamente, pensamento
sistémico, aprende através da percepcao.

Um exemplo simples da identificagdo do estilo de aprendizagem relacionado a
motivacdo, seria utilizar além do texto a imagem para explicar determinada informacao.
Atendendo assim, mais de um estilo de aprendizagem. Com 0 uso da internet e meios
digitais para produzir os materiais didaticos, os estilos de aprendizagem séo, cada vez mais,
englobados no momento da producgdo de um curso ou disciplina.

E identificar os estilos presentes em um grupo de estudantes facilitara o uso de
estratégias e producdo do material didatico, adequados. A aplicagdo do questionario como
uma pequena entrevista, facilitard todas as acdes a serem realizadas com o grupo de
estudantes. A observacdo em sala de aula nos momentos de interagdo contribui para a
identificacdo do perfil de cada sujeito.

No contexto deste trabalho, é de grande importancia a identificacdo dos estilos de
aprendizagem para que sejam selecionados mecanismos de incentivos que colaborarem com

a participacdo ativa dos individuos.
4.2.2. Tracos de Personalidade

Nesta etapa do processo, sdo pesquisados os tracos de personalidade de cada
participante do curso. Trata-se de compreender a forma de pensar, sentir e atuar com as
pessoas [SISTO, 2004]. As qualidades e os defeitos sdo dois itens que devem ser informados
para serem dimensionados o0s tragos de personalidade do grupo de estudantes.

Os tracos de personalidade sdo estudados, principalmente, na area de psicologia. E
abrem discussdes sobre possiveis formas de auxiliar na personalizacdo no ambiente de
ensino aprendizagem [TREVISAN; CAZELLA; NUNES, 2011].
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Com base nos “Cinco Grandes Fatores” hd possibilidade de compreender o
comportamento humano dimensionando a personalidade. De acordo com os fatores [HU e
PU, 2010]:

1. Abertura para o novo: apreciacdo de arte, emocdo, aventura, ideias incomuns,

curiosidade, e variedade de experiéncia.

2. Realizagdo: tendéncia a mostrar autodisciplina, agir lealmente, e realizar

objetivos. Rigido em vez de um comportamento espontaneo.

3. Extroversdo: energia, emogdes positivas, urgéncia, e uma tendéncia a estimular o

ambiente na companhia de outras pessoas.

4. Socializagdo: uma tendéncia para ser mais compassivo e cooperativo do que

desconfiado e antagonista em relacéo aos outros.

5. Neuroticismo: tendéncia a ter emocOes negativas facilmente, como raiva,

ansiedade, depressdo e vulnerabilidade.

Os tracos de personalidades sdo utilizados em estudos sobre sistemas de
recomendacgdo. Auxiliam na busca por padrdes ou similaridades entre os usuarios de
determinado sistema para que sejam realizadas as recomenda¢des adequadas [TREVISAN;
CAZELLA; NUNES, 2011].

Para classificar e orientar as perguntas a serem realizadas no questionario é
necessaria a compreensdo dos tragcos da personalidade e os cinco grandes fatores, visto que
esse tipo de informacdo é importante para geracdo de estratégias personalizadas [NUNES e
CAZELLA, 2011].

4.3. ldentificar Grupos de Estudantes com Maior Interesse

Na segunda atividade “Identificar grupos de estudantes com maior interesse” a entrada
consiste em participacdo e nivel de interesse no curso, com base nas técnicas de questionario,
entrevistas ou/e observagdo participante utilizando a técnica de etnografia [MAGNANI, 2009].
Os resultados devem ter como saida a participacdo cooperativa e colaborativa dos estudantes nas

resolucdes de tarefas, conforme ilustrado na Tabela 4.2.

Tabela 4.2. Atividade 2 - Elementos: entradas, técnicas e saidas

Identificar Grupos de Estudantes com Maior
Interesse

Entradas | Participacdo e nivel de interesse no curso

Questionarios:  perfil e  pré-teste;

Técnicas . . o
entrevistas e/ou observacado participante.
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Grupo de estudantes cooperativos e

Saidas -
colaborativos

Depois de aplicadas as técnicas, iniciam-se a organizacdo e analise dos dados. Nesta
etapa do processo motivacional de aprendizagem sera dada énfase a identificar e classificar
os interesses dos estudantes através da andlise inicial do questionario, pré-teste e
observacdo. Como resultado, construir a relacdo colaborativa e cooperativa entre 0s
estudantes incentivando a participacdo deles nas atividades “problemas”, aproveitando as
diferencas no processo de aprendizagem de cada individuo.

Para identificar os grupos ha varias técnicas, por exemplo: qualitativas ou
quantitativas [BEZERRA, 2012]; Brainstorming para identificar grupos [KUJALA e
KAUPPINEM, 2004]; estatisticas de marketing e estudos sobre grupos [KIM, 2004];
entrevistas, workshops e estudos de etnografia [MIASKIEWICZ ET AL, 2008; MOSER ET
AL, 2012] para estudos de campos. Em um cenario online, onde a quantidade de
participantes é estatisticamente significativa podem ser usados algoritmos de agrupamento
[BEZERRA, 2012].

4.4. Analisar Grupos de Estudantes com Maior Interesse

A terceira atividade “Analise de grupos de estudantes com maior interesse” por meio
das técnicas de coleta de informacdo e observacdo, identificando fatores das motivacdes

internas e externas dos individuos como ilustradas na Tabela 4.3.

Tabela 4.3. Atividade 3 - Elementos: entradas, técnicas e saidas.

Analisar Grupos de Estudantes com Maior Interesse
Entradas Atrlbutos ,do grupo,  participagao,
interesse na area, conhecimento prévio.
Técnicas Questionarios:  perfil e  pré-teste;
entrevistas e/ou observacao participante.
. Fatores das motivacbes internas e
Saidas externas

Ja com os grupos de estudantes identificados, agora € verificar a classificacdo dos
fatores motivacionais. Relacionando os motivos dos estudantes estarem participando
ativamente de um curso ou disciplina. Momento utilizado para observar os fatores

motivacionais internos e externos dos estudantes.
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4.5. Planejamento de Mecanismos de Incentivo

No “planejamento de mecanismos de incentivo” as entradas sdo perfil dos
estudantes, interesse e conhecimento na area, grupos de estudantes e os fatores
motivacionais, as técnicas de questionario, observacdo e reunides para definir mecanismos
de incentivo de acordo com a identificacdo, andlise de perfil dos estudantes, interesse,
conhecimento, participacdo e fatores motivacionais. Nessa ultima etapa conclui-se sobre 0s
mecanismos de incentivo adequados e que poderdo ser utilizados para estimular ou atrair os

estudantes, conforme mostra a Tabela 4.4.

Tabela 4.4. Atividade 4 - Elementos: entradas, técnicas e saidas.

Analisar Grupos de Estudantes com Maior
Interesse

Perfil dos estudantes, interesse,
Entradas | conhecimento na é&rea, grupos de
estudantes, Fatores motivacionais.

Técnicas | Critérios de Analise, Brainstorming.

Saidas Mecanismos de incentivo.

Os mecanismos de incentivo agregam organizacao para desenvolver um processo de
aprendizagem de acordo com as diferencas e semelhancas de cada grupo (individuo) de
estudantes no ambiente escolar. Usa na esséncia caracteristica de uma educacdo dialdgica,
onde o construir conhecimento acontece em “mao dupla”. Esse processo consiste em
conhecer para propor novas possibilidades que venham contribuir com a aprendizagem.
Sendo esses mecanismos de incentivo um conjunto de possibilidades que fazem parte do
cotidiano e interesse do estudante.

A proposta de mecanismos de incentivo no ambiente escolar consiste em analisar as
respostas dos estudantes aos questionarios aplicados, considerando a personalidade, o gosto,
as caracteristicas, o conhecimento e o interesse pela area mapeado no pré-teste.

Os mecanismos de incentivo podem ser propostos com base nos questionarios
aplicados, observacoes e reunides, com o objetivo de trazer novas possibilidades para tornar
a area desafiadora, atraente e divertida. Buscando atender a personalizacdo necessaria para
cada estudante. Sendo facilitador do habito da informacéo, conforme transformacdes diarias
cada vez mais ligadas ao uso das tecnologias da informagdo e comunicacéo.

E preciso compreender as caracteristicas do grupo e individualmente que podem se
relacionar na aplicacdo ou propostas de atividades para serem realizadas no espaco online ou

presencial.
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Os mecanismos de incentivo podem ser propostos de acordo com o que j& se
observou em diversas outras abordagens [BEZERRA, 2012]. Um exemplo € o uso de jogos
educativos para explicar determinados assuntos. Porém pode surgir a necessidade de propor
um mecanismo inovador de acordo com as peculiaridades de determinado grupo de
estudantes. A desvantagem é o desafio em realizar dentro do tempo o desenvolvimento do
mecanismo quando ainda ndo esta pronto. A vantagem é ofertar um mecanismo de incentivo
adequado aquele grupo de estudantes que formam uma comunidade.

Deve-se considerar como exemplo, os modelos de estratégias que sdo utilizados em
outras abordagens como: a participacdo publica em projetos politicos de foco regional,
nacional e internacional. Que utilizam de ferramentas para o engajamento online no ciclo do
desenvolvimento de uma politica. Por exemplo, peticGes eletrénicas, comunidades virtuais,
listas de e-mail, juris eletrdnicos, referendos, grupos focais, foéruns, painéis, boxes de video,
entre outros [GUZZI, 2010].

Para cada modelo de comunidade de aprendizagem hibrida serdo identificados os
mecanismos de incentivo adequados, que influenciem a participagdo. Sendo que o equilibrio
na participagdo também é visto como ponto positivo, visto que se houverem muitos acessos
poderdo até mesmo provocar atritos entre 0s participantes.

A Tabela 4.5. apresenta a lista de alguns exemplos de mecanismos de incentivo e
seus respectivos fatores. Essa lista dos mecanismos de incentivo deve ser organizada

identificando os fatores motivacionais.

Tabela 4.5. Lista de Mecanismos de Incentivos e Fatores Motivacionais.

Mecanismos de Incentivo Fatores Motivacionais

Informar os objetivos e valores da | Identificacdo

comunidade

Mensagem de boas vindas Aceitacao
Informar as realiza¢gdes da comunidade Distincdo positiva
Conhecer a area do conhecimento Meta

4.6. Consideracdes Finais

Neste capitulo, foi apresentado o processo motivacional de aprendizagem definido a
partir de um estuduro realizado sobre mecanismos de incentivo para aprendizagem hibrida, a

fim de motivar a participagdo dos estudantes.
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Seguindo a abordagem de realizar cada etapa de atividades e seus respectivos
elementos de entrada, técnicas e saidas. Sendo que durante esse processo sdo recolhidos e
analisados os requisitos para propor mecanismos de incentivo. E preciso usar 0 que 0S
estudantes tém afinidade e interesse, envolvé-los para buscarem o aprendizado, a
informacdo, o0 conhecimento em experiéncias que tenham mais probabilidade de
contribuirem com o crescimento individual e em grupo. Também existe o cuidado de aplicar
o recurso disponivel em equilibrio a necessidade dos alunos. Este processo motivacional foi
planejado com uma abordagem geral, ndo sendo vinculado a um determinado curso ou
disciplina, porém nesta pesquisa foi utilizado para a area da computacéo.

No proximo capitulo, sera expandida a ideia desse processo, a partir da pratica de uso
de mecanismos de incentivo em um estudo de caso. Também sdo apresentados alguns dos

resultados preliminares de cada atividade do processo motivacional de aprendizagem.
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Capitulo 5 — Estudo de Caso: Avaliacédo do Processo
Motivacional de Aprendizagem de Programacéo de
Computadores

5.1. Considerac0es Iniciais

O objetivo deste capitulo é apresentar o estudo de caso do processo motivacional de
aprendizagem em um cenario de aprendizagem hibrida. Seguindo a abordagem em niveis
desenvolvida e apresentada no Capitulo 4 este processo foi utilizado no ensino
aprendizagem de um curso de programacdo que tinha como finalidade apoiar a formagdo e
despertar o interesse de estudantes de ensino médio para cursos superiores na area da
computacéo.

Com base neste estudo foram propostos mecanismos de incentivo para melhorar a
participacdo dos estudantes no curso. Este experimento verifica o impacto na participacao e
interesse dos estudantes. A partir desta abordagem séo apresentados os resultados e suas

respectivas andlises.

5.2. Descricdo da Aplicacao

Em 2012, o Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico -
CNPqg e a VALE S.A. organizaram uma chamada para apoio a projetos que visavam a
estimular a formacdo de engenheiros no Brasil, reduzir a evasdo que ocorre principalmente
nos primeiros anos dos cursos de engenharia, despertando o interesse vocacional dos
estudantes de ensino meédio pela profissdo de engenheiro, além da pesquisa cientifica e
tecnoldgica, atraves da interacdo universidade e escola do ensino médio.

Este trabalho esta inserido no contexto do projeto de extensdo, “Capacitacdo de
estudantes de Ensino Médio por meio de um Sistema Ludico e Colaborativo visando a
participacdo em uma Olimpiada de Programacdo de Computadores”, financiado pelo CNPq
e VALE S.A. E uma maneira de fomentar maior participacdo de estudantes em cursos de
graduacdo na area da computacdo e com interesse em desenvolvimento de software, além de
realizar um processo de incluséo digital na comunidade.

O cenério da aplicacdo foi constituido por um curso basico de programacdo de
computadores da linguagem C, para recrutar alunos do ensino médio para area da
computacdo, realizado em trés locais fisicos: Escola de Aplicacdo, EMAUS e UFPA, além

de espaco online na rede social facebook (grupo).
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O desenvolvimento do projeto foi realizado a partir da participacdo de estudantes de
graduacdo (Engenharia da Computacdo e Sistemas da Informacéo), pds-graduacdo (Doutorando
e Mestrandos de Engenharia Elétrica) e professores da UFPA. Além da parceria com a Escola
de Aplicacdo da Universidade Federal do Paré através da participacdo de um professor e dois
estudantes do ensino medio. A fabrica de software da UFPA também participou do projeto como
colaboradora, através do desenvolvimento de um jogo ludico denominado Enigma. A Figura 5.1

demonstra o fluxo desta aplicagéo.

Planejar o curso »| Desenvolver o Conteldo p Aplicar Método

sleesy Seal Planejar Mecanismos
Pesquisa: Perfil | Identificar Grupos »{ Analisar Grupos > dj .
. e |Incentivo
Pré-teste: Conhecimento

Participantes
Ativos ?

Aplicar os Mecanismos
de incentivo

Avaliar

Conhecimento

Figura 5.1 Fluxo da aplicacdo.

O Planejamento do curso foi realizado em colaboracdo entre os envolvidos no
projeto para definir quantidade de aulas, recursos didaticos, técnicas para mapear perfil,
desenvolvimento do pré-teste e do pds-teste e uso do certificado como mecanismo de
incentivo para atrair a inscricdo no curso.

As aulas foram definidas por periodo de acordo com as disponibilidades dos
laboratdrios, implicando na carga horéaria diferenciada no curso basico de 30 e 40 horas
abordando os mesmos materiais, mas usando de estratégias para atender nos dois formatos.
E o curso avancado foi planejado com carga horaria de 40 horas.

O conteddo do curso basico abrangeu: historia do computador, introducdo a
linguagem C, variaveis e expressdes, controle de fluxo e vetores, strings e matrizes. Ja no
curso avancado foram incluidos os assuntos ponteiros e fungbes. O material didatico
desenvolvido consiste em um conjunto de sete arquivos de slides, uma cartilha e sete

videos!!.

1 https://www.youtube.com/channel/lUCUgxUzsf_-6M76DJZkx8p1Q
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Participaram do curso 48 estudantes distribuidos entre os locais ofertados: na UFPA,
na Escola de Aplicacdo e no Telecentro do Projeto Social Movimento Republica de Emaus.
As inscrigdes para realizacdo do curso tiveram restri¢des, devido ao nimero de maquinas e
horarios disponiveis nos laboratdrios.

Nesse curso de programagdo foram utilizadas as ferramentas de apoio: Portugol para
trabalhar inicialmente os algoritmos e Dev C++ para desenvolver o aprendizado de
programacdo em linguagem C. O ministrante do curso foi um estudante do curso de
engenharia da computacdo da Universidade Federal do Para (UFPA), justificando assim o
uso da linguagem C (usada em roboética), a qual ele ja dominava. Os recursos foram
desenvolvidos para serem utilizados no momento presencial e online, disponibilizados nos
laboratorios e no grupo da rede social facebook.

O ensino de programacdo é considerado um dos sete grandes desafios da area da
computacdo [BENNEDSEN; CASPERSEN, 2009]. Para [SCAICO et al., 2013] ensinar
programacéo para iniciantes deve ser acompanhada de uma metodologia motivacional para
que consigam superar as dificuldades e continuem interessados em aprender.

O processo motivacional foi aplicado ao projeto de capacitacdo de estudantes do
ensino médio em programacdo de computadores, conforme Figura 5.2. A aplicacdo do

processo motivacional aconteceu em paralelo a realizacao do curso.

Atividade 1 Atividade 2
Aplicou-se Questionario Realizou-se as analises dos
para mapear perfil dados, identificando o
Aplicou-se Questionario interesse dos alunos,
para mapear conhecimento concentrado-os em grupos
Atividade 3 Atividade 4
Realizou-se a analise dos Realizou-se o planejamento

fatores motivacionais: meta,

= de mecanismos de incentivo
utilidade e recompensa

Figura 5.2. Atividades Executadas do Processo Motivacional

A seguir, ha a descricdo de cada uma das atividades realizadas do processo

motivacional, a fim de compreendé-las.
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e Atividade 1: Compreender o perfil dos grupos dos estudantes

Na primeira aula do curso foi aplicado questionario (Pré-teste/Pos-teste), apresentado
na integra no Apéndice B, para mapear conhecimento sobre computacdo. E descobrir o nivel
da turma a respeito da area da computacdo e programacdo de computadores. Ocorreu a
participacdo de apenas 39 estudantes do ensino médio do total de 48 inscritos. O
questionario era composto por 12 questdes para serem respondidas abordando informacgdes
sobre conceito de programacdo, algoritmos, linguagem C, questdo de olimpiada de
programacdo, nivel de interesse para programar € 0 curso de programacdo que tinham
interesse.

E com o objetivo de conhecer os estudantes e mapear o perfil, aplicou-se um
questionario com 6 perguntas abertas sobre gosto, qualidade, defeito, profissdo e 0 motivo
da inscricdo no curso, conforme apresentado na integra no Apéndice A. Sendo que parte das
caracteristicas pessoais foram coletadas na ficha de inscricdo, também disponivel no
Apéndice A.

A escolha da técnica do questionario foi baseada em estudo apresentado por
[CHAER, DINIZ e RIBEIRO, 2012], no qual, conclui que é um instrumento na obtencao de
informacGes simples, modelo de facil aplicacdo, barato, habil que possibilita desenvolver
pesquisas na area educacional.

e Atividade 2: Identificar grupos de estudantes com maior interesse

Ainda com base na aplicacdo do questionario para mapear conhecimento, obtivemos
a resposta sobre “Porque estou participando do curso de programacdo em C?” que identifica
0 interesse em participar do curso. Mapeando a divisdo dos grupos de estudantes por
interesse em participar do curso, foram identificados trés grupos, de acordo com a Tabela
5.1.

Tabela 5.1. Grupos identificados

Grupo Descricdo de Interesse Percentual de
estudantes
Grupo 1 Atualizar curriculo 15%
Grupo 2 Programar 80%
Grupo 3 | Conhecer a area da computacéo 5%
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e Atividade 3: Anélise de grupos de estudantes com maior interesse
Na Tabela 5.2, com base nas informacgdes da etapa anterior, foram classificados trés
fatores motivacionais de acordo com os trés grupos, identificados na atividade anterior. O
fator meta identifica o principal objetivo de estarem participando do curso respondendo o
porqué de participarem do curso. O fator utilidade exprimi para que ir4 servir essa
participacdo no curso. O fator recompensa seria uma premiacdo por participarem e esta

relacionado a conclusdo do curso.

Tabela 5.2. Fatores motivacionais dos grupos

Atualizar Programar grzghde; era
Curriculo computadores computagio
Compreender
Usar o a
Agregar conhecimento possibilidade

conhecimento

para desenvolver

de graduacdo

softwares em
computacdo
Futuro promissor | Identificar a
- na carreira carreira
Certificado o o
académica e profissional e
certificado certificado

e Atividade 4: Planejamento de mecanismos de incentivo
Na quarta etapa planejamento de mecanismos de incentivo, dividiu-se em: analise e
propostas dos mecanismos de incentivo. Ao analisar as respostas referentes as perguntas do
questionario do perfil, destacou-se as seguintes informacdes:
e Estudantes com grande interesse em jogos, estudar e acesso a internet, ilustrado na

Figura 5.3.

O que mais gosto de fazer

Infogréfico: Marcio Dias
3P 0w
a2 0®
ﬂ & 2 wmp (<)
) | |
Jogar Acessar internet/ | Estar  Assistira Tomar Fazer
video- Estudar/

equipamentos | Viajar/ Praticar Ouvir comos séries Tocar banho um pouco Dangar
game aprender eletrénicos Ler passear esporte musica amigos de TV. instrumento no igarapé de tudo Comer Divertir-se ballet

g

Figura 5.3. Infogréafico do que mais gostam de fazer. Baseado em [DIAS, 2014].
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e A érea da computacdo foi destaque entre as profissdes que os estudantes desejam

exercer, ainda que tenham outros cursos ou profissdbes com menor interesse,
conforme a Figura 5.4.

- ~ - Engenharia de
Qual profissao desejo exercer?

telecomunicagdes

3%
Engenharia Eletrica

3%

Professor
3%
Psiquiatra forense

3% Escritora

3%

Motorista
3%
Administragdo
3%
Contabilidade
3%
Direito
3%

Medicina soldado
3% Biologia

. -_ 3%
) 5% R , .
Psicologia Engenharia Civil \_Fisioterapia 3%

5% 3% 3%

Figura 5.4. Cursos e profissfes almejadas

Apesar do outro item da pesquisa destacar o interesse por jogos, ha quem nédo goste.

Mas os maiores destaques sao para as tarefas domésticas e ociosidade, ilustrados na
Figura 5.5.

Andar de onibus ]Jpresenmrahalho O que menos gosto de fazer?
3%

%
VerTv ‘\
3% _\
Jogar futebol/ffutsal
5%

Jogar videogame |
3%

Aturar pessoas idiotas
3%

Conwversar e interagir em
Erupo
3%

Atividad ti
vica e;;:epe vas Caminhar/correr

Comer picadinho com feijdo 5%

3%

Figura 5.5. Atividades que menos gostam de fazer
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Identificando as imperfei¢fes dos estudantes destacando: preguica, impaciéncia e

timidez de acordo com a ilustragéo na Figura 5.6.

Comp etitivo

F‘rohxo
Excesso de conflam;a

MNEo
|nformou
Demarar em tomar

. . atltudes
Muito brigdo
3%

Ansiedade
3%

Muito brincalhdo
3%

Perfeccionismo em
EXCESS0
3%

Muito chato
3%

% Calma demais 3%

3%
Mimar pessoas

Orgulhoso . Se expressar melhor Fala pouco Indiferente 3%
5% 3% 3% 3% 3%

Um defeito:

Esquecimento
3%

N&o tem > Direto

Extressado

3% Confia demais nas Detalhista 5%

Figura 5.6. Imperfeicfes dos estudantes

Entre as qualidades declaradas pelos estudantes destacam-se: gentileza, boa memoéria

e dedicacao, ilustradas na Figura 5.7.

Aplicado e comunicativo

Néo informou 3%

3%

Organizado
3%

Observadaor

Comer muito
3%

3%

Companheira
3%

Inteligente elegal
3%

Perfeccionimo £
3%

3%

Conhecer pessoas novas

3% Amiga

3%

Dancar

3%
Penzativo

3%

Criatividade,
interdiciplinalidade _/ Compreensivel
3% 5%

Uma qualidade:

Verdadeiro A Engrancado

3%

Figura 5.7. Qualidades dos estudantes
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Realizada a andlise dos dados da pesquisa e a observacao em sala de aula foi possivel
propor mecanismo de incentivo, conforme destacado na Tabela 5.3., de acordo com a
necessidade dos trés grupos que foram encontrados na turma.

O curso foi na modalidade “Aprendizagem Hibrida”, visto que havia a necessidade
de manter a comunicacdo com esses estudantes, disponibilizar os recursos didéaticos e
acompanhar as atividades. Entdo, foram criados grupos na rede social facebook, com base
na participacao e acesso desses estudantes na rede social.

A resposta sobre as possiveis profissdes que esses estudantes almejam influenciou a
proposta de projetos interdisciplinares no momento em que estavam desenvolvendo 0s
cédigos em linguagem C. Os exemplos de proposta de programas abordaram o
conhecimento de biologia (tipo sanguineo), jogo (reciclagem de lixo), transito (sinal) e
geografia (regides do estado e municipios).

Alguns codigos de jogos simples foram apresentados para que pudessem
compreender o funcionamento, além do que havia um grande interesse em jogar games.

Ja sobre a recompensa predefinida foi levado em consideracdo o interesse cultural
pela certificacdo ao participarem de cursos. E como foram observados 15% estavam

participando para receberem apenas o certificado e assim atualizarem os curriculos.

Tabela 5.3. Mecanismos de Incentivo e Fatores Motivacionais dos grupos

Mecanismo de Incentivo Fator
motivacional
Uso de redes sociais para Vinculo

comunicacdo e  repositorio  de
material online

Projetos interdisciplinares Utilidade,
autonomia

Uso de cddigo de jogos Meta, competéncia

Certificado Recompensa

E com a observacdo em sala de aula, onde cada assunto abordado tinham exemplos
para serem executados pelos estudantes, foram identificados os estudantes que podiam
colaborar e cooperar com o aprendizado dos demais, por ter facilidade ou pré-conhecimento,
além do grande interesse na area da computacdo. Entdo, realizou-se um trabalho, no qual, os
estudantes com mais facilidade no aprendizado podiam ajudar os que tinham maior
dificuldade.

A Tabela 5.4. apresenta os indicadores de acertos no pré-teste (40 estudantes) e pos-

teste (13 estudantes), porém com diferenga na quantidade de estudantes participantes para
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responderem o questionario de conhecimento. Os alunos ndo foram obrigados a participarem

dos testes, buscando compreender a autonomia, participacdo e colaboracdo com a pesquisa.

Tabela 5.4. Indicadores de Acertos no Pré-teste e no Pos-teste.

professor deve fazer parte do passeio para que 0 passeio aconteca (ou
seja, um estudante ndo pode fazer o passeio sozinho); _ Ana s vai ao
Cinema ou ao Zooldgico; _ Deco s6 vai ao Museu ou ao Parque.
Questdo 16. Se Ana vai ao Zooldgico e Deco vai ao Museu, qual das
seguintes alternativas é necessariamente verdadeira?

PRE- POS-
TESTE TESTE
PERGUNTAS PERCENT | PERCENT
UAL DE UAL DE
ACERTOS | ACERTOS
1. Programagdo de computadores , representada por
tipos de linguagem de programacao como: C, C++, Java, PHP, entre 55% 92, 3%
outras.
2. O que é algoritmo de computador? 20% 54%
3. As tecnologias estdo cada vez mais inseridas no nosso cotidiano.
Computadores, celulares, notebooks possuem diferencas, mas podemos
v 85% 100%

destacar como semelhanca a composicdo de hardware e software. E 0
gue sdo hardware e software?
4. Os A_mblentes !ntegrados de Desenvolvimentos — IDE e tipos de 22.50% 61.53%
variaveis, respectivamente sdo:
5. Uso a funcéo para imprimir texto na tela. 65% 92%
6. Criador da linguagem C estudou Fisica e Matematica aplicada em 17.50% 53.84%
Harvard.
7. Um nome que damos a uma determinada posicao de memoria para

; ; 35% 92%
armazenar um valor de um determinado tipo.
8. Os operadores relacionais do C realizam comparagdes entre variaveis
e 0s operadores aritméticos sdo usados para desenvolver operagdes 15% 38%
matematicas. Os relacionais séo:
9. Estruturas de Controle de fluxo: Podem-se também selecionar dois
trechos de um programa baseados em uma condicdo. Para isto utiliza-se
a construcdo . Este comando inicialmente testa a condicéo. 27,50% 69,23%
Caso seja verdadeiro, o bloco de comando sera executado. Caso a
condicdo resulte em valor falso, sera executado o bloco de comandos 2.
1_0. A sintaxe das matrizes de, d_ados usadas na programacao tem a 17.50% 23.07%
sintaxe similar com a matematica
11. Passeio - Os organizadores do curso de programacao resolveram
premiar os trés melhores professores e trés melhores estudantes,
oferecendo um passeio. Quatro passeios estavam disponiveis para
escolha: Cinema, Museu, Parque e Zooldgico. Os professores sdo Ana,
Bia e Carlos; os estudantes sdo Deco, Eda e Flavio. Todos os premiados
fardo o passeio hoje, apds o curso. Sabe-se que: _ Ao menos um 7,50% 15,38%
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5.3. Avaliagéo dos Resultados Obtidos

Ao final do curso, com a aplicacdo do processo motivacional de aprendizagem,
foram certificados 37 estudantes. Destacando as seguintes caracteristicas: 3 estudantes eram
de ensino fundamental (82 série), 9 eram do sexo feminino, a idade dos estudantes entre 16 e
25 anos, eram dos municipios de Belém, Ananindeua e Santa Barbara.

Observa-se que 7% dos inscritos no curso evadiram, porém considerando a
diversidade da turma, onde 59% tinham interesse em outras areas, 20% tinham preguica ou
impaciéncia, esse indice ndo parece tdo alto.

Em relacdo aos mecanismos de incentivo propostos, avaliam-se as relagdes
construidas atraves do grupo no facebook, favorecendo as informagdes da universidade para
a comunidade. Espaco de construcdo e colaboracdo de conhecimento que pode ser
observado em um dos grupos criados para o desenvolvimento da Aprendizagem Hibrida,
através de estudo realizado de analise do uso de redes sociais.

O software NodeXL associado ao plugin Social Network Importer foram utilizados
para baixar os dados do grupo do facebook e depois realizar a analise da rede social. Foram
encontradas 1889 interacdes no grupo do curso realizado na Escola de Aplicacdo no periodo
de 10 meses (set/2013 a jul/2014). Envolviam a¢Oes de curtir, comentar e visualiza¢des das
postagens e do perfil dos usuarios do grupo. E gerou um grafo da rede que apresenta 20 nds
(vertices) que se ligam através 72 conexdes (arestas) unicas como pode ser visualizada
atraves da Figura 5.8.

A densidade dessa rede é de 190 conexdes possiveis. Que significam que ocorreram
até o momento do levantamento de dados da pesquisa apenas 37,8% do total de conexdes
dessa rede que a classifica de baixa densidade. O tamanho dos nos esta diretamente ligado
ao grau de conexdo na rede. O conjunto de conexdes é representado pelos graus: 2, 3, 5, 7, 8,
9, 10, 11, 13, 14, 15, 18 e 19. Para identificar os atores dessa rede, os nds foram coloridos
em vermelho representando os estudantes ativos no grupo do facebook ( com os graus de
conexdo: 3,5, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14, 18) e 0s nos azuis a equipe do projeto (com 0s graus:.
19, 15, 13, 2) [MATA et al, 2014].

O estudante 16, conforme analise dos dados da rede apresentou entre os estudantes a
maior centralidade de proximidade com o indice de 0,050; centralidade de intermediacdo
com indice de 36,755; grau de entrada igual a 5 e grau de saida igual a 18. Porém destaca-se
que o estudante 3 com maior frequéncia no curso presencial € o que menos interagiu na rede
[MATA et al, 2014].
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Os estudantes 1 e 2 que ndo concluiram o0 curso permaneceram no grupo, ainda que
com pouca interacdo. Um estudante que ndo aparece no grafo estd no grupo do facebook,
mas ndo fez nenhuma interagdo com 0s demais participantes no curso online, porém
participou nos momentos presenciais. Os estudantes estdo livres para permanecerem ou nao

no grupo, porém o administrador aceita ou ndo inserir novos membros [MATA et al, 2014].

aluno 4

aluno & —=aluno 3 ——— —amo 11— aluno5——

Figura 5.8. Grafo da Rede do Curso de Programacéo

Atualmente o curso presencial foi encerrado. Mas o grupo na rede continua ativo
com as publicaces relacionadas a area da computacédo. O curso foi realizado com intuito de
atrair novos estudantes para a area da computacdo. Nesse periodo de analise ocorreram pelo
menos vinte e trés solicitacGes de usuarios do facebook para participarem do grupo.

A resposta que tivemos das diversas possiveis profissdes que esses estudantes
almejam influenciou a proposta de projetos interdisciplinares no momento em que estavam
desenvolvendo os codigos em linguagem C. Usaram-se exemplos de proposta de programas
sobre o conhecimento de biologia relacionado ao tipo sanguineo, jogo sobre reciclagem de
lixo, reproduzir um semaforo e na area da geografia identificar as regibes do estado e
municipios.

O tema jogos foi abordado no contexto do curso com a inclusdo de cddigos
relacionados ao: jogo da velha, jogo do labirinto e batalha naval. O interesse dos alunos do
ensino médio em jogar incentivou os alunos de graduacdo da Fabrica de Software da UFPA
a desenvolverem um jogo ludico para o ensino de programacdo de computadores. Esse jogo
denominado Enigma, que contempla as questfes das olimpiadas de programacdo com
objetivo de incentivar e avaliar o desempenho dos estudantes, desenvolvido recentemente
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através da Fabrica de Software da UFPA, colaboradores do projeto e em parceria com 0s
bolsistas (estudantes) do ensino médio. Esse produto consiste em um mecanismo de
incentivo que podera ser testado com novas turmas.

Errar ou fracassar durante um jogo € visto como uma maneira de aprender, diferente
do que ocorre em sala de aula. O jogador podera recomecar seu Ultimo jogo. Sendo o
aprendizado baseado em jogos digitais fundamentado em duas premissas: 0s aprendizes
mudaram em VAarios aspectos e cresceram usando jogos (computadores e videogames). E
jogar estimula a capacidade de deduzir regras pela observacdo e manipulagdo de sistemas
complexos. E as regras sdo consideradas o ponto principal para o sucesso dos jogos
(MATTAR, 2010)

O certificado ¢ uma recompensa motivadora, tem uma relacdo cultural em busca de
comprovar 0 conhecimento em oportunidades de emprego, por isso foi proposto
previamente.

E o pré-teste e pos-teste foram analisados de acordo com o fator de correlacdo de
Pearson, em busca de compreender o desempenho dos estudantes com base nos acertos. A
variavel X com média de acertos de 13,7 (34,31% do total de estudantes) representa o pre-
teste e a variavel Y com média de 9 acertos (69,23% do total de estudantes) representa o
pos-teste. E foi calculado o coeficiente de correlacdo de Pearson conforme os dados da
Tabela 5.5 e a equagdo 1, encontrando o valor (r = 0,745), ou seja, a magnitude dos

coeficientes é forte, conforme a Figura 5.9.

Tabela 5.5. Itens para calculo da correlacéo

N X Y X2 \& (X.Y)
1 22 12 484 144 264
2 8 7 64 49 56
3 34 13 1156 169 442
4 9 8 81 64 72
5 26 12 676 144 312
6 7 7 49 49 49
7 14 12 196 144 168
8 6 5 36 25 30
9 11 9 121 81 99
10 7 11 49 121 77
11 7 3 49 9 21
- 151 99 2961 999 1590

59



e Dy () - 0y
\/ ny x*—( AP+ \/ D - yF .

)
14
L 2
12 L 2 L 2 L 2
L 2
10
L 2
8 L 2
*¢
6
L 2
4
L 2
2
0
4] 5 10 15 20 25 30 35 40

Figura 5.9. Gréfico de dispersdo

Por fim, como ponto positivo do uso do processo motivacional de aprendizagem e da
realizacdo do curso de programacédo de computadores ocorreu pelo menos quatro aprovacoes
desses estudantes em vestibulares na area da computacdo nos cursos de engenharia da
computacdo, ciéncia da computacao e sistemas de informacbes em universidades publica e

particular.

5.4. Considerac0es Finais

Neste capitulo foi apresentada a aplicacdo do processo motivacional de
aprendizagem ao ensino de programacao de computadores. As atividades foram detalhadas
mostrando 0s mecanismos de incentivo. Realizou-se uma analise da participacdo dos
estudantes na aprendizagem hibrida, observando primeiro o comportamento no grupo da
rede social facebook e depois 0s acertos no pré-teste e pos-teste.

Destaca-se 0 processo motivacional de aprendizagem por promover o apoderamento
da tecnologia, onde os estudantes ndo sdo apenas consumidores, mas passam a ser
produtores de tecnologias. E o recrutamento desses jovens torna-se mais apropriado com a

realidade deles, o interesse e o conhecimento.
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No proximo capitulo, serd apresentada a conclusdo desta pesquisa com as
contribui¢des dos trabalhos, dificuldades, trabalhos futuros e as publicacfes relacionadas a

pesquisa.
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Capitulo 6 — Concluséo

Neste capitulo sdo apresentadas as consideragdes finais, as principais contribuicdes,
dificuldades no percurso da pesquisa e perspectivas de desdobramentos e trabalhos futuros.

6.1. Contribuicdes do Trabalho

Este trabalho mostra uma estratégia baseada em mecanismos de incentivo para
auxiliar no processo de ensino aprendizagem de maneira a compreender algumas
caracteristicas dos estudantes, considerando o ambiente escolar como uma comunidade.

Como principais contribui¢des desta pesquisa, destacam-se:

e O desenvolvimento do processo motivacional de aprendizagem, descrito no Capitulo
4, para motivar a participacdo dos estudantes desenvolvendo suas habilidades,
baseado em mecanismos de incentivo.

e A abordagem propde um ciclo de quatro atividades para gerar mecanismos de
incentivo relacionado a fatores motivacionais dos estudantes.

e O mapeamento do perfil e conhecimento dos estudantes através de questionario para
propor mecanismo de incentivo de acordo com as caracteristicas individuais e a
identificacdo dos grupos.

e A avaliacdo do uso do processo motivacional de aprendizagem através dos dados
gerados pelos questionarios (perfil e conhecimento) e analise do grupo na rede social
facebook, além de usar correlagdo entre as variaveis que representam os acertos no
pré-teste e no pds-teste.

e A aprovacdo e inspiracdo do desenvolvimento do jogo Enigma para o processo de
ensino aprendizagem de programacdo de computadores, embora esteja em fase de
finalizacdo da construcdo, podera ser utilizado para novos estudos, visando avaliar o
desempenho e também auxiliar o aprendizado de futuros graduandos em
computacao.

e Elaboracdo de estudo de caso capaz de comprovar a viabilidade do uso processo
motivacional de aprendizagem em um modelo de Aprendizagem Hibrida.

e Possibilidade de aplicar esse processo motivacional de aprendizagem a outros
cenarios educacionais devido a flexibilidade no uso das técnicas e por esta focado na

motivacao.
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6.2. Dificuldades Encontradas

No desenvolvimento deste trabalho, foram encontradas algumas dificuldades citadas

aqui, para que possam orientar pesquisadores e estudantes que venham utilizar o0s

conhecimentos apresentados nesta dissertagéo.

As dificuldades encontradas foram decorrentes de diversos fatores, entre as quais se

destacam:

A principal dificuldade foi avaliar o processo motivacional de aprendizagem.
E de que maneira mostrar a agregacao de valor no processo de aprendizagem.
Definir a técnica mais adequada ao contexto educacional para mapear o perfil
e 0 conhecimento dos estudantes que seria utilizada, que nesse caso optou-se
pelo questionario e a observacéo.

Elaborar questionarios simples para que os estudantes ndo tivessem duvidas
ao respondé-lo. Informando a necessidade de mapear o conhecimento prévio
e a personalidade.

Realizar o estudo de caso a partir de um projeto para inspirar estudantes do
ensino basico a descobrirem mais sobre computacdo e se motivarem a
cursarem cursos superiores nessa area. Sendo que se destacava a falta de
informacao sobre os cursos superiores e carreira profissional entre os jovens.
Desenvolver o jogo Enigma para testar com esses estudantes, ainda no
decorrer da realizacdo desta pesquisa. Ocorreram muitas trocas de bolsistas
durante o desenvolvimento do jogo, atrasando a entrega do mesmo a tempo

de realizarmos outros testes.

6.3. Desdobramentos e Trabalhos Futuros

De acordo com o estagio atual da pesquisa aqui apresentado, 0s principais

desdobramentos e trabalhos futuros vislumbrados sao:

Propor uma técnica para prever a avaliacdo dos estudantes ao longo da
execucdo do processo motivacional, buscando antecipar as descobertas de
provaveis resultados ao aplicar um mecanismo de incentivo.

Realizar estudos de caso para avaliar a utilizacdo do processo através do uso
do professor e em outros tipos de ambientes educacionais. Determinando até

gue ponto esse processo pode ser Util a esse profissional.
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e Atualizar e ampliar o mapeamento do perfil de estudante, para adicionar
outras variaveis, adequando-o a novos estudos. Assim como, todas as
atividades do processo motivacional de aprendizagem.

e Realizar estudos de casos em ambiente somente presencial ou a distancia,
avaliando o uso, a eficiéncia e a eficAcia do processo motivacional de
aprendizagem, ampliando a amostra para validagao.

e Realizar estudos para ampliar a ideia de apenas focar na variavel motivacéo e
propor novas variaveis como estilo de aprendizagem que poderdo ser
relacionadas no processo motivacional.

e Realizar estudos utilizando o jogo Enigma no contexto da é&rea da

computacéo.

6.4. Divulgagéo dos Resultados deste Trabalho

Trabalho completo publicado em eventos:

Eulalia C. da Mata, Marcia F. Pinheiro, Antonio F. L. Jacob Jr., Jodo C. W. A. Costa,
Adamo L. de Santana, Carlos R. L. Francés. “Curso Hibrido usando a Rede Social Facebook
no Ensino de Programagdo de Computadores”. XXV Simposio Brasileiro de Informatica na
Educacdo — SBIE2014, 3-6 de Novembro de 2014, Dourados, MS.

Eulalia C. da Mata, Marcia F. Pinheiro, Antonio F. L. Jacob Jr., C. R. L. Francés, A.
L. Santana, Jodo C. W. A. Costa. “Proposta de Sistema Ludico para Ensino de Programacéo
a Estudantes do Ensino Médio”. X Congresso Brasileiro de Ensino Superior a Distancia —
ESUD2013, 11-13 de Junho de 2013, Belém, PA.

Trabalho resumido publicado em eventos:

Eulalia C. da Mata, A. L. Santana, C. R. L. Francés. “Projeto de Capacitagdo de
Estudantes de Ensino Médio em Linguagem de Programac¢do de Computadores”. 6°
Congresso Brasileiro de Extensdo Universitaria — CBEU2014, 19-22 de Maio de 2014,
Belém, PA.

Eulélia Carvalho da Mata, Antonio F. L. Jacob Jr., Carlos Renato Lisboa Francés,
Adamo Lima de Santana, Jodo C. W. A. Costa. “Programacio de Computadores a Jovens do
Ensino Médio”. III Workshop de Ciéncia e Tecnologia & Arte da Amazdnia - WCTA 2014,
7-11 de Abril de 2014, Belém, PA.
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APENDICE A
Formularios para mapeamento dos perfis dos estudantes

Formulério de Inscricéo

Nome Completo:

Sexo:

RG: CPF: Data de Nascimento:

Email para contato:

Facebook:

Outras Redes Sociais:

Endereco:

Cidade: Estado: Telefone:
Escola:

Série/Ano: Turma:

Vocé esta participando de Curso Técnico?

Qual é o curso técnico?

Escolha em qual turma quer participar das aulas.
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Formulario — Conhecendo os estudantes

Nome:

a. O que mais gosto de fazer?

b. O que menos gosto de fazer?

o

. Uma qualidade minha é:

d. Um defeito meu é:

D

. Qual profissao desejo exercer:

=h

Por que estou participando do curso de programacgédo em C ?

"Ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar possibilidades para
sua producdo ou sua construcdo. Quem ensina aprende ao ensinar e
quem aprende ensina ao aprender.” (Paulo Freire.)
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APENDICE B

Pré-teste e POs-teste

PERGUNTAS

RESPOSTAS

1. Programacdo de computadores

é , representada por tipos
de linguagem de programacdo como: C,
C++, Java, PHP, entre outras.

Definir uma sequencia
de instrugdes a serem
executadas para um
determinado propdsito
através de uma
linguagem de
programacao.

Definir uma sequencia
de variaveis inteiras a
serem executadas para
um determinado
propdsito através de uma
linguagem de
programacao.

Apenas definir elementos
como: portugol, DEV C++,
GCC, enquanto se processa na
memoria dos computadores.

Definir uma sequencia de IDE
a serem executadas para um
determinado propdsito através
de uma linguagem de
programagao.

Eu ndo tenho
ideia

2. O que é algoritmo de computador?

Uma sequéncia finita e
bem definida de
variaveis que quando
executadas, realizam
uma tarefa especifica
ou resolvem um
problema.

Uma sequéncia finita e
bem definida de
ponteiros que quando
executados, realizam
uma tarefa ndo
especifica ou resolvem
um problema.

Uma sequéncia finita e bem
definida de instruc@es que
guando executados, realizam
uma tarefa ndo especifica ou
resolvem um problema.

Uma sequéncia finita e bem
definida de passos que quando
executados, realizam uma
tarefa especifica ou resolvem
um problema.

Eu ndo tenho
ideia

3. As tecnologias estdo cada vez mais
inseridas no nosso cotidiano.
Computadores, celulares, notebooks
possuem diferencas, mas podemos
destacar como semelhanca a composicao
de hardware e software. E o0 que sdo
hardware e software?

Software é o conjunto
de componentes
eletronicos, enquanto
gue o hardware séo 0s
programas de
computadores.

Hardware e software sdo
elementos fisicos do
computador.

Hardware é a parte
fisica(componentes
eletronicos) e software € a
parte ldgica (programas de
computadores).

Software e hardware sdo
elementos de uma linguagem
de programaco.

Eu ndo tenho
ideia

4. Os Ambientes Integrados de
Desenvolvimentos — IDE e tipos de
variaveis, respectivamente sao:

GCC e DEV C++;
planilhas, inteiro, float

GCC e DEV C++;
inteiro, float, bytes

GCC e DEV C++; double,
inteiro, float

GCC, SCANF e DEV C++;
inteiro, float

Eu ndo tenho
ideia

5. Uso a funcéo para
imprimir texto na tela.

main

printf

scanf

string

Eu ndo tenho
ideia
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6. Criador da linguagem C estudou Fisica
e Matematica aplicada em Harvard. Bill Gates Ken Thompson

7. Um nome que damos a uma
determinada posicdo de memdria para
armazenar um valor de um determinado
tipo.

Inteiro

8. Os operadores relacionais do C realizam
comparagdes entre variaveis e 0s
operadores aritméticos sao usados para
desenvolver operagoes matematicas. Os
relacionais sdo:

9. Estruturas de Controle de fluxo: Podem-
se também selecionar dois trechos de um
programa baseados em uma condicéo.

Para isto utiliza-se a construcédo
Este comando inicialmente testa a
condicgdo. Caso seja verdadeiro, o bloco de
comando sera executado. Caso a condigdo
resulte em valor falso, sera executado o

Steve Jobs

Eu ndo tenho
ideia

Eu ndo tenho

ideia

Eu ndo tenho

bloco de comandos 2.

10. A sintaxe das matrizes de dados usadas | nome[quantidade_colu
na programacao tem a sintaxe similar com | nas][quantidade_linha
a matematica

-+, < == I=, - +, == ideia

Eu ndo tenho
for while ideia
tipo tipo

nome[quantidade_linhas][quan
tidade_linhas];

nome[quantidade_colunas][qua
ntidade_colunas]

Eu ndo tenho
ideia
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11. Passeio - Os organizadores do curso de
programagcdo resolveram premiar os trés
melhores professores e trés melhores
estudantes, oferecendo um passeio. Quatro
passeios estavam disponiveis para escolha:
Cinema, Museu, Parque e Zooldgico. Os
professores sdo Ana, Bia e Carlos; os
estudantes séo Deco, Eda e Flavio. Todos
os premiados fardo o passeio hoje, apds o
curso. Sabe-se que: _ Ao menos um
professor deve fazer parte do passeio para
gue 0 passeio aconteca (ou seja, um
estudante ndo pode fazer o passeio
sozinho); _ Ana s6 vai ao Cinema ou ao
Zoologico; _ Deco s6 vai ao Museu ou ao
Parque. Questdo 16. Se Ana vai ao
Zoologico e Deco vai ao Museu, qual das
seguintes alternativas é necessariamente
verdadeira?

Fonte: OBI12013— Modalidade Inicia¢éo
Nivel 1 — Fase 1 - Questdo 16

Carlos vai ao Cinema
ou ao Parque.

Bia vai sozinha ao Cinema.

Se Bia vai ao Zooldgico,
Carlos vai ao Parque.

Eu ndo tenho
ideia

12. Qual o nivel de interesse em aprender
a programar?

1

3

4
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