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RESUMO

A Educacédo Superior vem como peca essencial para trazer qualificagédo
profissional e melhorar a qualidade de vidas dos individuos. Apesar de todas as
vantagens que a qualificacao profissional tem a oferecer, podem ocorrer percalgos
durante a vida académica que, muitas vezes, ndo sao superados pelo
discente/individuo e resultam na desisténcia do sonhado diploma. Na faixa de tempo
entre quatro/cinco anos, a taxa relativa de estudantes egressos (saida / entrada) é
por volta de 55% na formacéao tradicional. Esta mesma taxa fica em torno de 30% na
modalidade de ensino a distancia (MAIA, 2008). Diversos estudos indicam possiveis
causas da evasao, tais como aprovacdo em outra instituicdo/curso de maior
interesse, reprovacdo em disciplinas nos quatro primeiros semestres do curso, falta
de apoio e acompanhamento do discente, deficiéncias académicas advindas da
Educacdo Basica entrando em conflito com as exigéncias do Ensino Superior.
Especialmente sobre a falta de apoio e acompanhamento do discente, o presente
trabalho baseia-se na premissa de que as atividades de aprendizagem colaborativa,
principalmente quando realizadas em pequenos grupos e apoiados por elementos
gue promovam a colaboracédo, tém efeitos positivos, aumentando a capacidade de
aquisicdo de conhecimento dos estudantes, reduzindo custos e promovendo
alternativas para solucionar o problema de retencdo em disciplinas. Assim, apos
buscar o entendimento sobre teorias/métodos colaborativos, foram definidas trés
estratégias que possam ajudar a solucionar essa realidade. A partir de alguns testes
de validacdo com participantes, foi mensurado se as estratégias aplicadas se
mostraram efetivas. Os resultados apontaram que as estratégias de colaboracao
poderdo ser aplicadas em um recurso computacional de modo a incentivar a
colaboracao entre os participantes.

Palavras-chave: colaboracdo, educacado superior, formacdo de grupos, pequenos
grupos, motivacado, objetos de aprendizagem






ABSTRACT

The Higher Education comes as an essential part to bring professional qualification
and improve the quality of individuals' lives. Despite all the advantages that
professional qualification has to offer, there may be mishaps during the academic life
that are often not overcome by the student / individual and result in the loosing of the
aimed graduation. Moreover, in a range of four / five years, the relative rate of
students graduating (input / output) is around 55 percent, and 30 percent in the
distance learning. (MAIA, 2008). Several studies indicate possible causes of dropout,
such as approval in another institution / course of major interest, retention in
disciplines in the first four semesters of the course, lack of support and
accompaniment of the student, academic deficiencies arising from Basic Education
conflicting with the requirements of Higher Education. Especially about the lack of
support and monitoring of the student, this work is based on the premise that
collaborative learning activities, mainly when carried out in small groups and
supported by elements that promote collaboration, present positive effects by
increasing the ability of knowledge acquisition of students, reducing costs and
promoting alternatives to solve the retention problem on disciplines. After the search
and analysis of several theories/methods on collaborative learning, three approaches
were chosen to be evaluated. Through some validation tests with users, it was
measured that the applied strategies are in fact effective. The results pointed that the
strategies may be applied to a computational resource to encourage collaboration
among participants.

Keywords: collaboration, higher education, group formation, small groups,
motivation, learning objects
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1 INTRODUCAO

bY

Através do acesso a Educacdo, os individuos tém a oportunidade de
contribuir mais significativamente com a melhora do meio onde habitam. Ou seja, 0o
individuo consegue ser membro ativo da sociedade opinando e atuando de forma

mais consciente sobre as questdes sociais. Além disso, o acesso a Educacéo

permite maior prosperidade aos individuos que dela desfrutam.

No ambito profissional, a Educacé&o Superior torna-se pec¢a fundamental para
aqueles que desejam obter sucesso na escolha de uma profissdo, pois, em geral,
“as empresas buscam profissionais qualificados e essa qualificagcao €, em termos,
certificada pelo diploma de um curso superior” (ASSIS, 2013). Desse modo, ao
vivenciar o universo provido pela Educacdo Superior, o individuo adquire novos
conhecimentos, discerne sobre diferentes vertentes de pensamentos, desenvolve
suas habilidades cognitivas para resolucdo de problemas e, assim, aumenta suas
possibilidades de obter sucesso em sua vida através do crescimento pessoal e

profissional.

Apesar de todas as vantagens que a qualificacdo profissional tem a oferecer,
podem ocorrer percalcos durante a vida académica que, muitas vezes, ndo Sao
superados pelo discente/individuo e resultam na desisténcia do sonhado diploma.
Um das maiores contribuicbes da literatura a respeito da evasao escolar, (TINTO,
1975) (TINTO e PUSSER, 2006), argumentam que o sistema académico e/ou
InstituicGes de Ensino ndo estdo isentos de parcela de culpa quando o discente
toma a decisdo de evadir-se. Seja por recursos publicos investidos sem retorno
(instituicdes publicas), seja por perdas de receita (instituicbes privadas) ou mesmo
por perda de mao-de-obra qualificada (sociedade), a perda de discentes que nao

concluiram seus cursos gera prejuizos académicos, econémicos e sociais.

A evasao do ensino superior brasileira € um tema com crescente exploracao
na literatura. Diversos estudos ( (SILVA FILHO, MOTEJUNAS, et al., 2007), )
apontam que Algumas causas para a evasdo podem ser observadas, tais como
aprovacao em outra instituicdo/curso de maior interesse, reprovagao em disciplinas

nos quatro primeiros semestres do curso, falta de apoio e acompanhamento do
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discente, deficiéncias académicas advindas da Educacdo Basica entrando em

conflito com as exigéncias do Ensino Superior. (GILIOLI, 2016)

Na Figura 1 é possivel observar o aumento no numero (em milhares) de
alunos matriculados em instituicdes de Ensino Superior ao longo dos anos. Embora
0S cursos de graduagdo na modalidade presencial tenham representado
crescimento de cerca de 96,1% do total no ano de 2013, a Educacao a Distancia
atingiu o maior percentual de crescimento, 35,3%, no periodo de 2010-2013 (INEP,
2015).

NUMERO DE MATRICULAS, INGRESSOS E
EGRESSOS TOTAIS DE GRADUACAO NO BRASIL

Matricula M Ingresso M Egresso

6.379.299
6.739.689
7.037.688
7.305.977

2.182.229
2.346.695
2.747.089
2.742.950

Bl o353
Bl o563
| EERE] |
Bl o100

2010 2011 2012 2013

FIGURA 1 - Numero de Estudantes nas Instituicdes de Educacdo Superior de 2010 a
2013

FONTE: ADAPTADO DE (INEP, 2015)



19

Na faixa de tempo entre quatro/cinco anos, a taxa relativa de estudantes
egressos (saida / entrada) é por volta de 55% na formacéo tradicional. Esta mesma
taxa fica em torno de 30% na modalidade de ensino a distancia (MAIA, 2008).
Assim, levando-se em consideracéo o gréafico, pode-se concluir que, dos 2.747.089
estudantes matriculados em 2012, quase 780.000 desses estudantes nao irdo

concluir seus cursos.

Uma investigacdo mais profunda dos dados tem mostrado que a evasao de
estudantes € a principal razdo para esse fendbmeno. De acordo com o censo ABED
(2014), os estudantes ndo sdo capazes de se adaptar a rotina de estudos individuais
gue esta modalidade de ensino requer, alegando falta de tempo para estudar e
participar do curso. Assim, eles recebem notas baixas durante as avaliacdes,
acabam perdendo a motivacdo e abandonando seus cursos. Isso ocorre,
principalmente, durante o primeiro semestre de estudos, onde € observada a maior

taxa de abandono.

Uma hipotese interessante a partir desses estudos € a de que "varios
estudantes ndo sdo capazes de se adaptar a rotina de estudos individuais". Esta
hipétese esta de acordo com estudos educacionais e psicologicos, que dizem que as
interacbes melhoram a aprendizagem. Blom, Verma, et al. (2013) apoiam esta ideia
discutindo que os pares podem encontrar apoio um no outro para resolver as tarefas
e, além disso, varios estudantes consideram o formato social como sendo natural,
pois eles ja estdo acostumados com a ideia de se engajar em praticas de grupo de
estudo, conforme praticado no ensino tradicional. Além do efeito das interacdes
verbais, esses grupos de estudo fornecem a vantagem de facilitacdo social: € mais
facil de superar os obstaculos inerentes ao aprendizado dentro do curso em grupos

do que individualmente, pois 0s seres humanos sdo essencialmente animais sociais.

Assim, nota-se que a falta de interacdo, comunicacao e colaboracédo entre os
estudantes pode ser um dos principais problemas nas atuais estratégias utilizadas
na EaD. Em outros paises, como a Grécia (XENOS, PIERRAKEAS e PINTELAS,
2002) e a Croécia (HOIC-BOZIC, MORNAR e BOTICKI, 2009), observa-se que os
mesmos sofrem de problemas semelhantes. Desse modo, as estratégias utilizadas

na EaD podem ser consideradas como um problema geral.
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Como discutido acima, as estratégias atuais da EaD ndo suportam
adequadamente a interacao/colaboragédo entre os estudantes. Cerca de 93,2% das
instituicbes formadoras fazem uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)
(ABED, 2014). Os AVAs, como o Moodle, possuem ferramentas de colaboragao
como chats, féruns e wikis, mas, em geral, sdo utilizados de forma limitada ou

incorreta, além de ndo serem baseados em nenhuma teoria formal de colaboracéo.

O censo ABED (2014) sobre a EaD no Brasil mostrou ainda que cerca de
80,3% das instituicbes de EaD analisadas usam ferramentas virtuais nos cursos, tais
como midias de acesso a video, videoconferéncia, web conferéncia, animacdes,
laboratdrios virtuais/simuladores, jogos educativos, realidade aumentada, objetos de
aprendizagem, blogs/micro blogs, entre outros. As ferramentas virtuais mais usadas
nos cursos sao: PowerPoint® (24,1%), YouTube (20,8%) e o Google Docs (13,4%).
Dessa forma, €& possivel observar a caréncia na utilizacdo de propostas

colaborativas que incentivem a comunicacaol/interacao entre os estudantes.
1.1DELIMITACAO DO PROBLEMA

De acordo com Kearsley (2000), a aprendizagem online € muito mais uma
atividade social do que individual. No entanto, a qualidade e a quantidade de
interatividade podem variar drasticamente de curso para curso. Em geral, cursos que

proporcionam formas limitadas de interacdo tendem a apresentar resultados fracos.

O trabalho de Chen, Gonyea e Kuh (2008) mostra que o envolvimento do
estudante em atividades de colaboracao tem sido positivo em relacdo a qualidade da
experiéncia de aprendizagem. Dessa forma, plataformas de aprendizagem devem
incluir oportunidades e recursos para que os estudantes se engajem em atividades
interativas e colaborativas com seus colegas. Kearsley (2000) enumera o0s
beneficios pedagdgicos e, consequentemente, melhores resultados de
aprendizagem, quando a aprendizagem colaborativa é devidamente apoiada por tais
plataformas. Tais beneficios incluem: desenvolvimento das habilidades de senso
critico, co-criacdo de conhecimento e significado, reflexdo e aprendizagem
transformadora (CHEN, GONYEA e KUH, 2008).
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Os beneficios das atividades em grupos colaborativos tém sido confirmados
em vérias pesquisas. A literatura aponta para uma tendéncia em particular: a
abordagem de pequenos grupos que, por sua vez, é tida como sendo vantajosa e
apreciada pelos estudantes. Gaytan e Mcewen (2007) mostram que pequenos
grupos permitem aos estudantes identificar e desfazer equivocos mais facilmente e
rapidamente e, assim, melhorar a compreensédo dos temas em estudo. Finegold e
Cooke (2006) também apoiam essa afirmacdo e mostram que pequenos grupos sao
considerados como mais adequados para discussfes em grupo de modo a permitir
uma igual contribuicdo entre seus membros. Springer, Stanne e Donovan (1999)
dispbem que pequenos grupos proporcionam aos estudantes uma melhor
experiéncia de aprendizagem e, finalmente, maior desempenho académico. Kearsley
(2000) discute ainda que os estudantes preferem trabalhar em equipes pequenas a
grandes grupos de estudo. Porém, é valido ressaltar que tais trabalhos utilizam o

conceito de pequenos grupos aplicado na modalidade presencial.

Apesar de todas essas evidéncias positivas, os estudantes da EaD podem
encarar a participacdo em grupos como um impedimento em seu progresso, uma
vez que os mesmos buscam pela flexibilidade e independéncia oferecida pela EaD
durante suas atividades. Dessa forma, tomando como base o estudo de Cunha e
Siebra (2015) que discute a formacdo de grupos de aprendizagem no contexto da
Educacao a Distancia, tem-se que o uso de pequenos grupos (entre 4 e 5 pessoas)
€ também uma estratégia para atenuar essa percepcdo, uma vez que € mais facil

providenciar um horario em comum se 0 processo considera poucos participantes.

O presente trabalho se assemelha ao esfor¢co apresentado em Chiong e
Jovanovic (2012) quando os mesmos propdem uma abordagem pragmatica,
baseada na Teoria dos Jogos Evolucionaria, para promover a aprendizagem
colaborativa em pequenos grupos. Porém, diferentemente, a proposta do presente
trabalho visa promover a colaboracdo em pequenos grupos através do mapeamento
de estratégias educacionais de aprendizagem colaborativa em recursos
computacionais que possam ser aplicados dentro de ambientes virtuais de ensino.
Com isso, pretende-se proporcionar uma melhor interagdo/comunicagdo entre 0s

estudantes e, por consequéncia, uma melhor aprendizagem.
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1.2 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo principal propor e avaliar estratégias de
aprendizagem colaborativa que motivem a colaboracdo de pequenos grupos e que
possam ser aplicadas em recursos computacionais dentro do ambiente virtual de
ensino a distancia. Deste modo, a hipétese de pesquisa pode ser descrita da
seguinte maneira: “O uso de estratégias de suporte a colaboracdo, denominadas
como argumentacdo, explanacdo e regulacdo mdtua, incentivam a colaboracéo
entre estudantes em pequenos grupos, melhorando seu processo de
aprendizagem”. Estes trés mecanismos propostos serdo melhor detalhados no

decorrer desta dissertacao.
1.2.1 Objetivos Especificos

Para concretizar o trabalho proposto, os seguintes objetivos especificos

devem ser observados:

e |dentificar e adaptar estratégias ou conceitos de colaboracdo usando
a Teoria Fundamentada (Grounded Theory) de modo que elas
possam ser aplicadas dentro de um ambiente virtual de
aprendizagem;

e Especificar objetos de aprendizagem, de acordo com as estratégias
de colaboracdo, que possam ser utilizados dentro da ferramenta de
aprendizagem colaborativa,

e Especificar uma ferramenta computacional que possa servir como um
meio de aplicacéo e suporte a aprendizagem colaborativa;

e Modelar um experimento para mensurar a efetividades das
estratégias ou conceitos de colaboracao;

e Avaliar qualitativa e quantitativamente os métodos teoricos, suas

aplicacdes praticas, bem como, a aceitacdo do usuario.
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1.3 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O restante desta dissertacdo estd estruturado da seguinte maneira. O
capitulo 2 explana os conceitos necessarios para embasar o desenvolvimento da
proposta, abordando desde Teorias Educacionais a Objetos de Aprendizagem. O
capitulo 3 descreve os trabalhos correlatos e apresenta uma andlise sobre os
mesmos. O capitulo 4 apresenta o processo de modelagem na definicdo/adaptacao
das estratégias de suporte a aprendizagem colaborativa, bem como, a especificacdo
de objetos de aprendizagem, da arquitetura e interfaces de um recurso
computacional que poderdo ser utilizados para motivar a colaboracdo na EaD. O
capitulo 5 descreve a metodologia a ser aplicada para validacdo da eficacia e
usabilidade das estratégias de colaboracdo, os experimentos realizados, bem como
os resultados obtidos. Por fim, o capitulo 6 apresenta consideracdes finais e futuro

da pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

E importante justificar as razdes dos esforcos para o uso de conceitos de
aprendizagem colaborativa como solugcdo inicial para as estratégias de EaD
propostas neste trabalho. Para tanto, neste capitulo serdo apresentados o0s

conceitos essenciais para a fomentacdo destas estratégias.

2.1 APRENDIZAGEM  COLABORATIVA VERSUS APRENDIZAGEM
COOPERATIVA

Um dos principais focos das instituicbes de EaD € incorporar conceitos da
aprendizagem colaborativa e/ou da aprendizagem cooperativa a fim de dinamizar as
atividades executadas dentro dos AVAs. H4 uma grande polémica a respeito da
semantica dos termos colaboracdo e cooperacédo pois, de um modo geral, ambos
tém como objetivo principal promover a aprendizagem envolvendo duas ou mais
pessoas através de uma experiéncia educativa partilhada. Nestes ambientes, 0s
estudantes sdo capazes de aprender uns com os outros e compartilhar experiéncias
gue podem beneficiar todo o grupo. No entanto, existe uma sutil diferenca entre

esses conceitos e que impacta de forma diversa na aprendizagem dos estudantes.

Um dos principais pesquisadores da area, Pierre Dillenbourg
(DILLENBOURG, BAKER, et al., 1995) diferencia estes termos em funcéo da divisao
de tarefas de cada um. Enquanto a cooperacdo é a divisdo de tarefas entre os
participantes, com uma atividade na qual cada individuo é responsavel por uma
parte da solucéo do problema; a colaboracédo € o engajamento dos participantes em
um empenho coordenado para a solucdo de um problema conjunto. Estas defini¢cdes

podem ser visualizadas na Figura 2.
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FIGURA 2 - Diferenca entre Cooperacao e Colaboracao

FONTE: Autora

Em seu trabalho, Torres e lIrala (2014) confirmam esta compreensdo ao
inferirem que a aprendizagem cooperativa trata de um processo mais mecanico, no
gual os estudantes vao se unir na concretizacdo de um obijetivo final, mas realizando
atividades independentes. Neste tipo de aprendizagem, ha uma definicdo mais clara
sobre as responsabilidades de cada estudante para cada parte do problema. Por
sua vez, a aprendizagem colaborativa € o efeito colateral de uma interacdo entre
duas ou mais pessoas que trabalham em sistema de interdependéncia na resolucao
de problemas ou na realizacdo de uma tarefa proposta. Dessa forma, os estudantes
participam mais ativamente na construcdo do conhecimento, trabalhando de forma
colaborativa e social, além de sentir a sua responsabilidade para com o grupo e
compreender o valor da sua contribuicdo para a conclusdo bem-sucedida de uma

tarefa.
2.2TEORIAS DA APRENDIZAGEM COM SUPORTE A COLABORA(;AO

As teorias da aprendizagem tém por objetivo discernir quais as condi¢cdes

necessarias e mais adequadas para que a aprendizagem ocorra no individuo.
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Conforme Machado e Farias (2012) pressupdem em seu trabalho, “é no ambito das
teorias da aprendizagem que estdo implicitos a visdo de mundo, de sociedade e de
homem”. Partindo desta premissa, serdo apresentadas as principais teorias da
aprendizagem com suporte a colaboracéo que fundamentaram o presente trabalho.

2.2.1 Teoria da Epistemologia Genética de Piaget

A obra de Jean Willian Fritz Piaget (PIAGET, 1976) (PIAGET, 1977),
também conhecida como epistemologia genética, trata do desenvolvimento da
inteligéncia e da construcdo do conhecimento. Essa teoria dispde a ideia de que
nada esta pronto, concluido, e de que, especificamente, o conhecimento nédo é dado,
em nenhuma instancia, como algo terminado. Ou seja, a inteligéncia é uma
constante adaptacédo, onde o individuo constréi o conhecimento a partir de suas
descobertas quando em contato com o0 mundo e com 0s objetos. Por exemplo, nao
adianta ensinar a um estudante algo que ele ainda nao tem condi¢des intelectuais
de absorver. Ou seja, o trabalho de educar ndo deve se limitar a transmitir
conteudos, mas a favorecer a atividade mental do estudante. Por isso, importante
nao € apenas assimilar conceitos, mas também gerar questionamentos, ampliar as

ideias e argumentar sobre as mesmas.

No contexto de colaboracdo, Torres e Irala (2014) acrescentam que esta
teoria aplicada a educacédo propde colocar os estudantes em atividades reais e
desafiadoras na comunidade de aprendizagem. Assim, criar comunidades de
aprendizagem que se assemelhem ao maximo com a prética colaborativa do mundo
real traz a expectativa de que os estudantes assumam a responsabilidade por sua
prépria aprendizagem e desenvolvam aptidées para monitorar e dirigir seu proprio
aprendizado e desempenho. Dessa forma, cada individuo do grupo ter& uma
perspectiva diferente do problema e ira interagir, explanar e discutir com os outros

membros buscando uma compreensao compartilhada.

2.2.2 Teoria Sociointeracionista de Vygotsky

Assim como Piaget, as teorias de Lev Seminovich Vygotsky (VYGOTSKY,

1979) consideram o convivio e as interacdes sociais como um dos fatores
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fundamentais para a aprendizagem. Vygotsky acredita que estes fatores sdo o
préprio processo da aprendizagem, ao invés de Piaget que defende esses fatores
séo apenas um precedente da aprendizagem.

Vygotsky postula que o conhecimento ndo é dado e ndo nasce no individuo
de forma inata. O conhecimento é definido através do discernimento do que
individuo é capaz de fazer sem ajuda e o que ele pode fazer interagindo com o0 meio
social. Para discernir isso, sao definidos os planos genéticos de desenvolvimento da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD). Sejam eles: filogénese, onde cada
espécie possui caracteristicas especificas e individuais que definem seus limites e
técnicas de aprendizado; ontogénese, onde as habilidades de cada individuo, bem
como suas caracteristicas sao unicas e de grande importancia na forma como se
obtém conhecimento; sociogénese, onde 0s habitos locais e o ambiente o qual o
individuo esta inserido influenciam diretamente no método de aprendizagem; e, por
fim, microgénese, onde o individuo vive experiéncias proprias e constroi percepcdes
singulares do mundo, fazendo com que sua metodologia seja uUnica (PEREIRA,
2012).

Em termos educacionais, as interacdes sao cruciais para desenvolver os
conceitos de ZDP, bem como o desenvolvimento psiquico do estudante. A
aprendizagem é o meio pelo qual o estudante adquire conhecimento, desenvoltura,
valores, etc. mediado e regulado por suas relacfes reais com 0 meio social e as

condicdes histérico-culturais em que 0 mesmo esta inserido.

Assim, pode-se considerar que a utilizacdo de recursos como trabalhos em
grupo, o uso de tecnologias comunicativas como bate-papos, féruns de discusséo e
outras formas de comunicacdo em grupos, podem levar ao debate de diferentes
ideias e ao desencadeamento de novos conflitos cognitivos. A influéncia de outros
individuos, atuando como promotores do crescimento cognitivo de si mesmos e de
outrem constituem a espinha dorsal da aprendizagem colaborativa. (TORRES e
IRALA, 2014)
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2.2.3 Teoria do Conectivismo de Siemens

Considerada como a “teoria de aprendizagem da era digital’, a teoria do
conectivismo, criada por Siemens (2004), tem por objetivo descrever principios e
processos de aprendizagem que sejam reflexo do contexto atual dos individuos.
Diferentemente das chamadas “teorias pré-tecnolégicas” que foram criadas em uma
época onde a aprendizagem ndo era impactada pela tecnologia, 0 conectivismo

busca reconhecer as possibilidades pedagoégicas das tecnologias.

O conectivismo € formado pelos principios da teoria do caos, da
complexidade, da rede e da auto-organizacdo. Nele, a aprendizagem e o
conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides, onde o ponto de partida da
aprendizagem € o individuo que alimenta informacfes para a rede, que alimenta
informacdes de volta para os individuos que, por sua vez alimentam as informacgdes
de volta para a rede como parte de um ciclo (THE UNIVERSITY OF MANCHESTER)
(SIEMENS, 2004). Ou seja, uma cadeia de explanacdes € elaborada ao longo deste
ciclo. Esse tipo de abordagem é imprescindivel para promover no individuo a
capacidade para conhecer mais do que ja é conhecido (MACHADO e FARIAS,
2012).

2.3 Grounded Theory

A Grounded Theory (GT) ou Teoria Fundamenta em Dados (TFD),
inicialmente proposta por Glaser e Strauss (1967), € um método de conducédo da
pesquisa qualitativa focado no desenvolvimento de estruturas tedricas construidas a
partir da andlise indutiva das informacdes provenientes dos dados substantivos
investigados (FERREIRA e FELIZOLA, 2012). Charmaz (2006) define a GT como
um conjunto de principios e préaticas que devem ser utilizadas de forma flexivel a sua

prépria maneira, e nao regras metodoldgicas, receitas e requisitos.

De forma geral, o processo do GT (Figura 3) é simples. ApGs a definicdo do
objeto de estudo (preparacao), o pesquisador utiliza métodos diversos para coleta
dos dados, agregando o maior volume possivel de informacdo sobre o objeto de

estudo. Charmaz (2006) dispde que esses dados podem ser definidos como
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gualquer coisa, dada a flexibilidade de abordagem da GT. No escopo do presente
trabalho, o objeto de estudo sdo as teorias de aprendizagem apresentadas e seus
trabalhos correlatos.

O processo segue para a etapa de comparacdo dos dados coletados
(analise), identificacdo de palavras-chave a fim de sintetizar informacdes
(codificacdo), extracdo e agrupamento das similaridades destas informacgdes
fomentando conceitos (conceptualizagdo). E, por fim, o pesquisador conclui sua
pesquisa com grupos de conceitos semelhantes que podem emergir em algumas
teorias (categorizagao).

1. Preparacdo 4. Codificacdo

2. Coleta dos Dados 5. Conceptualizacdo

6. Categorizacdo

"v

FIGURA 3 - Processo da Grounded Theory

FONTE: Autora

2.4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Uma das melhores estratégias para se organizar o contetdo didatico em um
ambiente inteligente é através dos objetos de aprendizagem. Um objeto de
aprendizagem € definido como qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa
ser utilizado, reutilizado ou referenciado durante o aprendizado suportado por
tecnologias. Objetos de aprendizagem podem ser utilizados para transmitir conceitos
simples ou mais abrangentes, através da formagdo de estruturas de objetos
conectadas via relagbes (objetos complexos) e um mesmo conceito pode ser
apresentado por diferentes objetos de aprendizagem. Para que possam ser
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utilizados, os objetos de aprendizagem devem conter informacdes que o0s
descrevam, de modo que o ambiente inteligente possa acessar tal objeto durante o
processo de aprendizagem. Essa informacéo que descreve o objeto é chamada de
metadados do objeto e sdo tais metadados que permitem a indexacdo e
recuperacéo do objeto. ( (MIGUEL, 2012); (FRIESEN, 2005))

Com o objetivo principal de permitir o reuso de objetos de aprendizagem,
organizagdes como o Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos - Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE), estdo propondo padrées de metadados,
0S quais definem um conjunto minimo de propriedades que permitem o
gerenciamento, localizacdo e avaliacdo de tais objetos. O principal padrdo até o
momento é chamado “IEEE LTSC Learning Object Metadata (LOM)” (IEEE, 2002).
Os metadados neste padréo sdo estruturados de forma hierarquica, como ilustrado
na Figura 4, a qual mostra apenas alguns dos grupos e propriedades de tal padrao.

Tais grupos podem ser descritos da seguinte forma:

e General (Geral): representa o grupo de caracteristicas que sao
independentes do contexto. Alguns exemplos sao o titulo, a principal
linguagem na qual o objeto foi desenvolvido (portugués, inglés, etc.) e
uma descri¢do resumida do objeto;

e Technical (Técnico): agrupa os aspectos técnicos do objeto, como o
seu formato (video, imagem, texto, etc.), o tamanho em bytes e a sua
localizacgéo;

e Educational (Educacional): descreve propriedades pedagdgicas e
educacionais que sdo chaves para o uso correto do objeto. Por
exemplo, o tipo de interatividade (ativo, como um exercicio, ou
expositivo, como um video), dificuldade (muito facil, facil, médio, dificil

e muito dificil) e tempo médio para conclusdo do mesmo.
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Figura 4 - Parte da descricédo do IEEE LTSC Learning Object Metadata (LOM)
FONTE: Autora

Como dito anteriormente, podem existir relacbes entre os objetos de
aprendizagem. A descricdo LOM possui um grupo especifico, chamado Relation,
gue trata de tais relacionamentos. A Tabela 1 faz uma adaptacdo mais didatica

sobre estes relacionamentos.

Tabela 1 - POSSIVEIS RELACOES ENTRE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Tipo do relacionamento Nome do relacionamento

objeto ehRequeridoPor objeto

Prée-requisito . :
objeto requer objeto

. objeto ehParteDe objeto
Sub-conceito

objeto temParteDe objeto

Relacéo geral objeto estaRelacionadoCom objeto

FONTE: Autora

Utilizando estes relacionamentos, € possivel associar objetos de
aprendizagem e, mais importante, fazer dedu¢cdes sobre o uso dos mesmos. Por
exemplo, caso o estudante esteja com dificuldades em lidar com um objeto de

aprendizagem OA;, pode-se escolher outro objeto OA; que possua um nivel de



32

dificuldade menor, ou entdo identificar um objeto OAs que seja pré-requisito para o
entendimento de OA:. Caso o estudante também esteja com dificuldades em OAs,
entdo o problema ndo é na verdade o conteuddo de OA:, mas a falta do

conhecimento prévio que o estudante ndo obteve de forma adequada.

Neste trabalho, os conceitos de objetos de aprendizagem seréo utilizados
como forma de modelar métodos de colaboracéo, os quais foram definidos como

base nas teorias discutidas na Secéo 2.2.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Apenas dispor estudantes em grupos ndo garante a colaboracdo. O
incentivo tem de ser estruturado dentro dos grupos. Uma variedade de abordagens
pedagdgicas aplicadas simultaneamente, reforcando e/ou complementando uma a
outra, pode melhorar a aprendizagem colaborativa e a interagcdo social entre os
membros dos grupos. Todas essas abordagens instrucionais resultam em membros
do grupo socialmente interagindo de forma a incentivar a elaboracao,
guestionamento, ensaio e elicitacdo (KREIINS, KIRSCHNER e JOCHEMS, 2003).

Assim, os beneficios providos pelo trabalho colaborativo em grupo, tais
como o desenvolvimento das habilidades de senso critico e resolugcéo de problemas,
podem ser encontrados em diversos trabalhos na literatura. No entanto, a revisao da
literatura do presente trabalho buscou dar énfase aos trabalhos que tem por objetivo

desenvolver solugdes que promovam a colaboracéo para pequenos grupos.

3.1 FORMACAO DE GRUPOS PARA A APRENDIZAGEM COLABORATIVA
A DISTANCIA

Diversos trabalhos na literatura ressaltam e engrandecem a importancia da
insercdo de estratégias de ensino que promovam a colaboracdo. No entanto, ha
poucos trabalhos que referenciem a tematica de formacdo de grupos dentro da
Educacdo a Distancia. E importante salientar que o presente trabalho possui uma
relacdo com o trabalho de Cunha e Siebra (2015), que trata do processo de
formacédo de grupos fazendo uso de uma abordagem baseada em perfis de grupos,
especificados a partir de preferencias de tutores a distancia, visando a promoc¢ao da

colaboracéao e, consequentemente, a melhora no desempenho dos estudantes.

3.2EXPERIENCIAS DE ESTRATEGIAS DE COLABORACAO VOLTADAS
PARA PEQUENOS GRUPOS DE ESTUDOS

Além de trazerem vantagens para os estudantes da educacéo a distancia, 0s
sistemas colaborativos de educacdo online também podem trazer vantagens aos
estudantes presenciais, oferecendo-lhes novas possibilidades para aperfeicoar seus

métodos de aprendizagem. Videos educacionais, por exemplo, podem ser 0s
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objetos de aprendizagem de um recurso para colaboracdo em pequenos grupos. No
entanto, apenas a exibicdo de um video poderia ndo estimular a colaboracdo e os
estudantes poderiam simplesmente assistir ao video sem qualquer interagdo. De
acordo com Dillenbourg, Baker, et al. (1995), “A aprendizagem colaborativa nem
sempre € eficaz; os seus efeitos dependem da riqueza e da intensidade das

interacOes desenvolvidas pelos membros do grupo durante a colaboragao”.

Dillenbourg e Hong (2008) discutem o conceito de macro scripts como uma
abordagem para configurar a aprendizagem colaborativa e promover o surgimento
de interacbes entre os estudantes. A ideia é utilizar scripts para perturbar a
convergéncia natural de uma equipe e, consequentemente, aumentar a intensidade
das interacdes necessarias entre os membros da equipe para a conclusao da tarefa
de colaboracdo. Entdo, as interacdes sao necessarias para manter/restaurar a

colaboracgéo para produzir os resultados de aprendizagem almejados.

Ja Baudin e Villemur (2009) apresentam um experimento com o intuito de
analisar a evolucdo de aprendizagem e colaboracdo dos estudantes através da
analise de questionarios. O experimento, baseado na teoria do construtivismo e
focado na educacao a distancia, analisa o desempenho de duas classes distintas de
estudantes (a distancia e presencial) fazendo uso de um sistema de feedbacks. O
experimento dispbe que hajam pares de estudantes, onde um estudante assume o
papel de aprendiz de campo e o outro assume o papel do especialista. Ou seja,
durante a execucdo de determinada atividade, um estudante escreve relatorios
sobre o conteudo de cada etapa da atividade e, no final, os estudantes discutem,

juntamente com o professor, sobre os problemas encontrados.

O resultado do experimento ndo apontou diferencas significativas de
desemprenho entre os grupos de estudantes a distancia e os grupos de estudantes
presenciais, indicando assim que a aprendizagem na modalidade a distancia pode
ser tdo eficaz como a aprendizagem presencial, de acordo com as estratégias de

colaboracéao aplicadas.

Por sua vez, Zurita, Baloian, et al. (2007) discutem o desenvolvimento de

atividades em grupo de aprendizagem colaborativa denominadas simulagbes
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participativas. Tais atividades tem por objetivo melhorar o ensino e a aprendizagem,
aumentando a motivacdo em sala de aula e envolvendo o estudante em jogos que
simulam um determinado sistema que eles tém de aprender. Inicialmente, o
experimento foi aplicado a estudantes do priméario e niveis de ensino secundario,
mas o trabalho relata apenas as experiéncias com estudantes de nivel superior. Um

dos fatores mais motivadores observados nos estudantes durante o experimento foi
a interacao face-a-face, ou seja, mesmo através de tecnologia, a interacdo social

mostra novamente sua importancia no centro da experiéncia.

Finalmente, motivado pela observacédo sobre os problemas da educacgéo a
distéancia, como a falta de comunicacdo e colaboracdo entre os estudantes, o
trabalho de Nascimento (2015) propde a utilizacdo e validacdo de conceitos de
gamificacdo como forma de ajudar o estudante a desenvolver suas aptidoes atraves
da promocdo da discussdao em grupos reduzidos (de 4 a 5 participantes).
Nascimento (2015) desenvolve um processo de avaliagdo mutua automatico, o qual
pode ser integrado ao processo de avaliagdo mutua dos estudantes, visando a
promocao da colaboracdo e, consequentemente, a melhoria na aprendizagem dos
estudantes. Seus resultados demonstraram que tal método de avaliacdo mutua traz
maior garantia e uniformidade no processo de avaliacdo dos estudantes, bem como
traz a possibilidade de melhores visualizagdes sobre o desempenho de estudantes e

grupos de estudantes.
3.3 DISCUSSAO

A modalidade de Educacdo a Distancia tem o potencial de ser o futuro da
educacdo, mas ainda estd em fase de adaptacdo com as ferramentas atuais e as
reais necessidades dos estudantes em busca de sua autonomia no aprendizado. Ja
existe um ferramental criado com o intuito de promover a colaboragdo, como chats,
féruns, wikis e blogs, mas, geralmente sdo mal-empregados ou limitados frente a

proposta da modalidade de Educacéo a Distancia.

Para que o estudante tenha em mente a importancia desses recursos, tenha
mais estimulo e busque um melhor aprendizado, se faz necessario o0 uso de técnicas

e métodos melhor fundamentados nas teorias educacionais e que trabalhem de
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forma mais incisiva nas necessidades dos estudantes ora apresentadas na se¢ao

introdutéria.

Dentre os trabalhos destacadas na secdo anterior, observou-se que parte
dos trabalhos nédo leva em consideracdo a fundamentacdo de suas respectivas
propostas em relacdo as teorias educacionais, bem como ndo levam em
consideracdo se o numero de estudantes envolvidos na atividade pode ou néo
interferir no desempenho colaborativo da mesma, conforme explanado pelo trabalho
de Cunha e Siebra (2015). E importante ainda ressalvar que, conforme disposto por
Kreijns, Kirschner e Jochems (2003), quanto maior o grupo, maiores sao as chances
de haver membros nao-atuantes que vao explorar os esforcos de membros atuantes,
gerando um sentimento de insatisfacdo e injustica naqueles que estéo realizando o

esforco individual maior.

Em relacdo a validacdo de suas respectivas propostas, Nascimento (2015)
propde a analise de um conjunto de competéncias (participacdo de sala de aula e
féruns, contribuicdo efetiva, envio de atividades, notas obtidas), bem como a
avaliacdo subjetiva dos estudantes a fim de mensurar se houve alguma mudanca
significativa no desempenho dos estudantes. Ja Baudin e Villemur (2009) focaram
na avaliacado da usabilidade do sistema e os dados quantitativos gerados durante a
execucdo do experimento. Zurita, Baloian, et al. (2007) ndo fizeram um estudo
aprofundado sobre a efetividade da proposta. E, por fim, Dillenbourg e Hong (2008)
nao possui um modelo de validacao, pois sua proposta trata apenas de um modelo
de projeto pedagdgico, ou seja, um conjunto de principios que podem ser aplicados

para ajudar nas interacoes.

Dessa forma, nota-se um certo empenho da literatura em prover solucdes
gue reestruturem a efetividade dos ferramentais utilizados pela Educacdo a
Distancia. No entanto, ainda € preciso focar em solucfes que estejam alinhadas as
teorias educacionais e que haja uma maior preocupacdo em atestar a efetividade de

tais propostas.
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4 MODELAGEM DAS ESTRATEGIAS DE SUPORTE A COLABORACAO

Esta secdo apresenta os estagios percorridos para a modelagem das
estratégias e suas possiveis concretizacdes praticas através das especificacbes de
objetos de aprendizagem e a arquitetura de uma ferramenta para colaboracdo em

pequenos grupos.
4.1 PREPARACAO

Em termos filoséficos, tem-se o0 pensamento aristotélico de que “o ser
humano € um animal social”, ou seja, € um ser naturalmente dependente que
necessita de outros individuos para alcancar a sua plenitude. Em contrapartida, a
EaD vem buscando a valorizacdo da individualidade do estudante com o
desenvolvimento de sua autonomia na busca do conhecimento e de sua propria
aprendizagem. No entanto, como discutido anteriormente, as altas taxas de evasao
e retencdo também vém em decorréncia da dificuldade dos estudantes em se

adaptar a rotina de estudos individuais.

Com o objetivo de perturbar a convergéncia natural dos seus utilizadores e
proporcionar uma melhor aprendizagem, desenvolveu-se 0 seguinte questionamento
“Quais estratégias para suporte a colaboracédo podem ser extraidas das teorias de
aprendizagem?”. Entdo, foi assim delimitado o objeto de estudo que embasara a

construcdo dos conceitos para a modelagem das estratégias de colaboracgao.
4.2 COLETA DE DADOS E ANALISE

Conforme disposto por Ferreira e Felizola (2012), “a estratégia proposta pela
Grounded Theory é trabalhar com uma amostragem teorica onde o pesquisador
recolhe, codifica e analisa informacdes de fontes que provavelmente forneceréo

dados relevantes”.

Dessa forma, a base para a coleta de dados ficou delimitada aos trabalhos
da literatura que tratem das etapas de constru¢cdo de conhecimento, bem como,
discussdes sobre motivacdo e colaboragcdo com o objetivo de aperfeicoar o processo

de aprendizagem.
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4.3 CODIFICACAO

Na etapa de codificacéo, ou codificagéao inicial (CHARMAZ, 2006), deve-se
extrair algumas palavras-chave (ou codes) de blocos de informacdes que serdo a

matéria-prima para a formacgéo dos conceitos. Dessa forma, tem-se que:

(1) Piaget (1976) apresenta que o individuo ira construir seu conhecimento
através das acdes de interagir, explanar e discutir com os outros membros
assumindo a responsabilidade por sua propria aprendizagem. Bock, Furtado e
Teixeira (1999, p. 128) ainda acrescenta sobre Piaget que “a motivacdo esta
sempre presente como desencadeadora da acdo, seja por necessidades

fisiologicas, seja por necessidades afetivas ou intelectuais. ”

(2) Vygotsky (1979) dispde que a utilizagdo de recursos como trabalhos em
grupo pode levar ao debate de diferentes ideias e ao desencadeamento de novos
conflitos cognitivos”. Ainda sobre Vygotsky, Bock, Furtado e Teixeira (1999, p.

113,119) acrescenta que

[...]JO homem constitui-se e se transforma ao atuar sobre a
natureza com sua atividade e seus instrumentos. Assim, o homem é

um ser ativo, social e histérico. O homem é criado pelo homem.

[...] A linguagem materializa e da forma a uma das aptiddes
humanas: a capacidade de representar a realidade. Juntamente
com a atividade, o homem desenvolve o pensamento. Através da
linguagem, o pensamento objetiva-se, permitindo a comunicacdo das

significagbes e o seu desenvolvimento.
(3) Siemens (2004, p. 5,6) dispde que

[..] A aprendizagem (definida como conhecimento
acionavel) pode residir fora de ndés mesmos (dentro de uma
organizacdo ou de um banco de dados), € focada em conectar
conjuntos de informacgdes especializadas, e as conexfes que
nos permitem aprender mais sdo mais importantes do que o0 nosso

estado atual de conhecimento.
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[...] O ponto de partida do conectivismo € individual. O
conhecimento pessoal é composto por uma rede, que alimenta as
organizacoes e instituicdes, que por sua vez alimentam de volta para
a rede e, em seguida, continuar a fornecer aprendizagem para o
individuo. Este ciclo de desenvolvimento do conhecimento
permite que os estudantes permanecem atuais em sSeus campos

através das conexdes que formaram.

(4) Mirza e Perret-Clermont (2009) discutem que a argumentacao tem
atraido cada vez mais atengcdo como um processo linguistico, l6gico, dialégico e

psicolégico que mantém ou provoca raciocinio e aprendizagem.

(5) Aronson, Blaney, et al. (1978) dispdem que em vez de agrupar toda uma
classe em torno de um professor, os estudantes devem ser ensinados a trabalhar
em grupos menores interdependentes; cada estudante recebe uma parte de um
topico a ser estudado e, quando terminar, os estudantes explicam sua parte a fim

de formar o “quebra-cabeg¢a” completo com o assunto.

(6) JUWAH (2006) argumenta que aumentar o esfor¢co colaborativo via
regulacdo mutua, utilizacdo das fungcbes em conjunto, monitoramento em

conjunto da compreensao em andamento.
4.4 CONCEPTUALIZACAO

Na etapa de conceptualizacdo, segue-se 0 modelo sistematico onde as
palavras-chave sao convertidas, de modo empirico, em conceitos (ou concepts).
Trata-se do primeiro rascunho da analise concluida, sendo baseada em observacdes

e insights.

Dessa forma, a Figura 5 mostra o rascunho inicial das estratégias de
colaboracdo. A partir das teorias de aprendizagem, filtrou-se o conceito base que
regera todas as estratégias de colaboracdo propostas conforme expressado em (1)
gue trata da relacdo entre interacdo, explanacdo e discussdo do grupo e sua

motivacgdo; (2) que trata do desenvolvimento do pensamento através do trabalho em
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grupo e o debate de ideias; e (3) que trata da rede de informagdes dispersas no

meio e sua importancia de interagdo sobre o individuo.

Além da ideia geral, também foi possivel definir trés sub-conceitos mais
especificos ora denominados: argumentacao (4), explanacao (5) e regulacdo mutua
(6). ApGs o rascunho inicial dos mesmos, parte-se para a fase de categorizacao
onde a modelagem das estratégias de colaboracao é executada podendo assim ser
utilizada como palpavel processo cognitivo através da especificacdo de objetos de

aprendizagem.

ESTRATEGIAS DE COLABORAGAO

(1) Interagir, explanar e discutir com outros membros; a motivacao
esta sempre presente como desencadeadora da agao,

(2) Trabalhos em grupo pode levar ao debate de diferentes; o
homem é criado pelo homem; juntamente com a atividade, o
homem desenvolve o pensamento;

(3) Diversidade de opinides, alimentar informacgédes, ciclo; conectar
conjuntos de informagdes especializadas, conexdes que nos
permitem aprender mais, conhecimento pessoal é composto
por uma rede, ciclo de desenvolvimento do conhecimento.

( ARGUMENTACAO W

(4) Argumentagao, manter ou provocar raciocinio e aprendizagem;

( EXPLANACAO W
a
(5) Grupos menores, divisdo, explicagdo, resolugcdo do “quebra-
cabeca”; y
( REGULACAO MUTUA W

(5) Aumentar o esforgo colaborativo via regulagdo mutua, utilizagdo das

fungdes em conjunto, monitoramento em conjunto da compreensdo em

andamanta

FIGURA 5 - Conceptualizacéo das Estratégias de Colaboracéo

FONTE: Autora
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4.5 CATEGORIZACAO

Os trés conceitos ora definidos na conceptualizacdo sdo aprofundados e

modelados a seguir.
4.5.1 Argumentagao

O ato de argumentar ndo deve ser uma caracteristica de cunho exclusivo a
filosofos e cientistas. Trata-se de um comportamento Util para a vida cotidiana e
profissional de qualquer pessoa. O argumento é importante porque ensaia na vida
publica os varios lados de um problema ou um ponto de disputa. E a primeira fase
de solucdo de um problema. No contexto educacional, a argumentacéo tem evoluido
de forma crescente, ndo apenas por ser uma competéncia importante a ser
aprendida, mas também porque a argumentacdo pode ser utilizada para promover
aprendizado em diversos dominios. (LUCA E KUBO, (2011); MULLER MIRZA e
PERRET-CLERMONT, (2009); ANDREWS, (2009.); COSTA , (2008))

Dessa forma, tomando como base o conceito proposto “Argumentacao”,
temos que os objetos de aprendizagem que propdem posicdes conflitantes tendem a
intensificar a argumentacao, pois, para tanto, € necessario chegar a um consenso.
Por exemplo, o uso de videos interativos € uma alternativa para produzir tais
conflitos. Tomando um exemplo pratico, tem-se 0 seguinte cenario. um grupo
pequeno de estudantes retine-se virtualmente para assistir a uma video-aula. Assim,
dispbe que a estratégia de argumentacao, conforme esquema da Figura 6, pode ser
inserida neste contexto com o envio de questionamentos sobre o tema aos
estudantes em pausas estratégicas do video. Apds a submisséo das respostas, se
verificada uma divergéncia entre os estudantes, os mesmos serdo convidados a
arguir até chegar a um consenso. Apés algum tempo, outro questionamento de igual
teor sera enviado aos estudantes. Se as divergéncias permanecerem, o ciclo é

repetido por um ndmero limitado de vezes.
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Argumentacao
d ™
De acordo com o exposto neste trecho de video,
[ ) ([ J ([ J assinale a alternativa correta: 9
@ w T » a » O Resposta 1
O Resposta 2
De 3 a 5 estudantes Assunto O Resposta 3
O Resposta 4
\\ /
v/
@ [ T=1 O] 10] 10] 1 qul :I:I:

FIGURA 6 — Exemplo Pratico da Aplicacdo do Conceito de Argumentacao
FONTE: AUTORA

4.5.2 Explanacéo

Tomando como base o conceito “Explanagcéo” anteriormente disposto e
somando-se ao conceito geral das estratégias de colaboracdo que tratam
construcdo do conhecimento a partir de interagbes com outros individuos, vide

Figura 5 - (2), pode-se fomentar a estratégia de explanacéo.

Os objetos de aprendizagem que fragmentam o assunto discutido tendem a
aumentar a necessidade de explanacdo entre membros da equipe. Considere-se
gue a apresentacdo de um dado assunto é dividida em n partes (n: [4,5]), de modo
gue o desempenho de uma atividade final depende da compreensdo em conjunto
dos n estudantes presentes no grupo de estudo. Tém-se um grupo composto por
trés estudantes, por exemplo, o recurso educacional para colaboracdo em pequenos
grupos sera configurado para enviar um trecho diferente do assunto para cada
estudante. Assim, diferentemente do cenario anterior, os estudantes irdo assistir a
videos diferentes. No final dos videos, a atividade final é apresentada para o grupo e
entdo os estudantes precisardo interagir e unir conhecimento para conseguir
resolver a atividade. Este esquema estd ilustrado na

Figura 7.
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Explanacao
[ ] A
_’
lnl a4
{ A
_E De acordo com o exposto neste trecho de video,
o assinale a alternativa correta: 9
* > az > O Resposta 1
O Resposta 2
. —D O Resposta 3
a O Resposta 4
— %
-
y
De 3 a 5 estudantes Assunto particianado @ r — =y = - ) ‘q" T
4N

Figura 7 - Exemplo de Conhecimento Fragmentado Usando Videos Interativos
FONTE: Autora

4.5.3 Regulagéo Mutua

Por fim, tem-se o conceito de “Regulacédo Mutua”. Observa-se que a
regulacdo mutua analisa a forma como os individuos reciprocamente regulam o0s
processos cognitivos uns dos outros e envolvem-se em modos comuns de regulacao
cognitiva. Assim, os objetos de aprendizagem poderiam impor regulacdo mutua, por
exemplo, quando eles criam diferencas de funcdo através da atribuicdo de
responsabilidades diferentes na resolucdo de problemas. Por exemplo, um grupo de
estudo monitora a compreensdo em andamento dentro de uma atividade onde os

estudantes mutuamente regulam a sua aprendizagem conjunta.

De tal modo, os objetos de aprendizagem que permitem a criagcdo conjunta
de uma solucdo por estudantes que contribuem mutuamente uns com 0S outros

podem fomentar a estratégia de regulagcdo mutua. O esquema da

Figura 8 mostra um possivel cenario onde pode ser configurado um recurso
educacional para colaboracdo em pequenos grupos fazendo uso do quadro branco
virtual. Apos a exibicdo da video-aula, uma (ou varias) questbes sao ativas e 0s
estudantes séao estimulados a construir a solu¢cdo dessa atividade no quadro branco

virtual. Nesta abordagem, cada estudante do grupo tem um tempo pré-definido para
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contribuir para a solu¢cdo. Enquanto isso, os outros estudantes observam tal
construcdo. Passado o tempo estipulado, a construcdo é pausada e a vez passa
para o proximo estudante. Todos os estudantes devem manter a atengdo na
resolucédo do grupo, uma vez que cada um deles ir4 retomar a construcao do ponto
onde foi interrompida. Essa abordagem também instiga o estudante a pensar a
frente, de acordo com a linha continua de resolucdo, para que eles possam ter um

melhor desempenho em sua vez.

Em seu espaco de tempo, o estudante pode divergir e "regular" o fluxo da
resolucdo, alterando o raciocinio atual, ou apenas continuando a resolucdo
adicionando mais passos. O ajuste de tempo € um aspecto importante desta
abordagem. Quanto mais curto for o tempo, mais interativo € o processo. No
entanto, o tempo deve ter um valor limite minimo, caso contrario, o estudante n&o

sera capaz de desenvolver o raciocinio para as subpartes do problema durante a

Sua vez.
Regula¢ao Matua
x2+4x-8=0
=-b + VA
2a Estudante 1
a-L[O)
. . . x24+4x-8=0 Qual a solugdo da equagdo x2+4x-8=0 7 9
— — x=-b + VA A=bt4ac —
* Il Il 2a Estudante 2 O x1=8 e x2=2
1= 2=.q
De 3 o 5 estudantes Assunto sSH~ @ Oxi=dex
O xl=-1e x2=-3
O x'=1e x2=3
4
xE4+4x-B=0 v/
\ Cr
=k =2v4 Estudante 3 @ f =L =L e —= ! cql' P
=-1
=-3
a-5i(O)

Figura 8 - Esquema de Regulacdo Muatua

FONTE: Autora
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5 VALIDACAO

Esta secdo apresenta a metodologia utilizada para a validacdo das
estratégias de colaboracdo em pequenos grupos para plataformas de aprendizagem

a distancia.
5.1 METODOLOGIA PROPOSTA

A fim de validar o trabalho proposto, foi utilizada uma forma simplificada da
metodologia de validacdo proposta por Costa Segundo (2011). A metodologia
proposta é dividida em trés fases, com suas respectivas competéncias ora
descriminadas. Sao elas: elaboracdo, execucdo e, analise e consolidacdo dos

resultados.
5.1.1 Elaboragéo

A fase de elaboracéao trata da definicdo dos parametros e métodos a serem

utilizados na validacéo. Sejam eles:

e Definicdo de Publico-alvo: definir qual é o perfil dos participantes
gue irdo fazer parte do experimento;

e Definicdo dos Parametros Comparativos: definir parametros
gualitativos e quantitativos que embasardo a busca pelo
conhecimento questionando se a hipotese do presente trabalho tem
fundamento;

e Especificacdo dos Testes: divisar quais questbes serdo utilizadas
como material na aplicacdo dos testes e, assim, elaborar os testes
gue avaliardo a efetividade das estratégias de colaboracdo. Propde-
se uma lista de exercicios que seguira o protocolo das estratégias de
colaboracdo e uma avaliacao final que aferira o nivel de todos os
participantes (grupo de teste e grupo de controle);

e Elaboracdo de Questionarios: desenvolver questionarios que
servirdo para mensurar dados sobre a experiéncia do usuario com o

experimento. Foi proposto o Questionario 01 que trata sobre o
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conceito de grupos de estudo a fim de mensurar a afinidade dos
participantes com a tematica; e o Questionario 02 que sera qualitativo
e abordard os participantes com o intuito de compreender seus
julgamentos sobre as estratégias de colaboracao;

e Elaboracao do Relatorio dos Monitores: desenvolver um modelo de
relatorio que mediara a observag¢@o dos monitores sobre as atividades
do grupo de teste, enquanto os participantes estiverem fazendo uso

das estratégias de colaboragéo.

5.1.2 Execucao

by

Esta fase corresponde a execucdo do experimento de acordo com o0s
elementos gerados na fase anterior. As etapas compreendidas na fase de execucéo

sdo:

e Recrutamento das turmas: apés a definicdo do publico-alvo, sera
verificada a disponibilidade das turmas aptas a aplicacdo do
experimento;

e Aplicacdo do Questionario de Entendimento do Conceito: todos
0s participantes responderdo ao Questionario 01 que avaliard o
entendimento geral dos participantes sobre o conceito de grupos de
estudo;

e Divisdo dos Grupos (Controle e Teste): na divisdo dos grupos, 0s
monitores formardo seus respectivos subgrupos de forma aleatéria.
Os estudantes restantes formardo o grupo de controle e serdo
convidados a revisar 0 assunto pré-definido individualmente. Observa-
se ainda que os grupos serao divididos na proporc¢éo de 1:1;

e Aplicacdo das Estratégias de Colaboracdo com o Grupo de
Teste: o Grupo de Teste sera subdividido em grupos menores de 4 a
5 participantes. Cada subgrupo sera acompanhado por um monitor e
receberd uma lista de exercicios com 3 questdes sobre um assunto
pré-definido. Definiu-se que os participantes poderdo fazer uso de

qualquer material de apoio. Durante a resolucdo de cada questao
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sera protocolada uma das estratégias de colaboracao (argumentacao,
explanacdo ou regulacdo mutua). Todo o processo sera observado
pelo monitor que, por sua vez, preenchera um relatério com todos os
fendmenos ocorridos durante o experimento;

e Aplicacdo do Questionario Qualitativo com o Grupo de Teste:
apos a aplicacdo das estratégias de colaboracdo por meio da
aplicacdo de uma lista de exercicios, os participantes responderdo ao
Questionério 02 qualitativo que avaliara a percepcédo e aceitacdo dos
mesmos sobre 0 uso das estratégias de colaboracao;

e Aplicacdo da Avaliagcdo Final do Experimento com todos os
participantes: apds a aplicacdo do questionario qualitativo, sera
aplicada uma avaliacdo com questdes simples, sem o uso de material
de apoio, com o intuito de verificar o nivel da turma. Salienta-se ainda
gue, por nao se tratar de uma validacdo com corte longitudinal, ou
seja, que acompanha o desenvolvimento do processo de
aprendizagem dos participantes do inicio ao fim do periodo letivo, nao
sera possivel inferir se houve evolucdo na aprendizagem dos

participantes.
5.1.3Anélise e Consolidacédo dos Resultados

A fase de andlise e consolidacdo dos resultados fara a coleta e analise dos
dados fornecidos pelos participantes através dos questionarios, bem como nos
resultados obtidos na avaliacdo final, e também pelos dados obtidos através da
observacdo dos monitores exposta em seus respectivos relatorios. As etapas desta

fase sao:

e Analise Quantitativa e Qualitativa do Questionario 01;

e Andlise do Desempenho dos Participantes através do Relatério
dos Monitores;

e Analise Qualitativa do Questionario 02;

e Resposta a Hipotese: os dados obtidos nas andlises servirdo para

aferir se a hipétese proposta no presente trabalho foi confirmada.
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5.2 VALIDACAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORACAO UTILIZANDO A
METODOLOGIA PROPOSTA

Ap6s o detalhamento da metodologia de validagdo, partiu-se para a
validacao do experimento.

5.2.1 Elaboragéo

A fase de elaboragdo comecou com a preparacao do material a ser impresso
e utilizado na execucéo do experimento. Com a ajuda de Mayrton Dias de Queiroz?,
um experiente monitor na disciplina de Introducdo a Programacao durante sua
graduacéo, foram produzidas duas listas de exercicios (Apéndice E e Apéndice G) e
duas avaliagOes finais (Apéndice F e Apéndice H) levando-se em consideracédo o
nivel de conhecimento estimado das turmas. O publico-alvo desta validacdo sé&o
estudantes matriculados no periodo 2016.1 que possuam algum conhecimento
acerca de algoritmos e estruturas de programacdo. Dentre as turmas aptas, as que
foram disponibilizadas pelos professores da respectiva disciplina foram: uma turma
da disciplina de Pesquisa Aplicada a Computacdo do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacao, duas turmas da disciplina de Introducdo a Programacao do
curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo e do curso de Engenharia da
Computacéo (UFPB), e, por fim, uma turma da disciplina Iniciacdo a Computacéo do

curso de Engenharia Elétrica, totalizando 137 participantes.

Vale recordar que a proposta do presente trabalho busca confirmar a
hipétese de pesquisa de que: “O uso de Estratégias de Suporte a Colaboracéo,
denominadas como argumentacdo, explanacdo e regulacdo mutua, incentivam a
colaboracdo entre estudantes em pequenos grupos, melhorando seu processo de

aprendizagem”.

Para elaboracdo do Questionario 01 (Apéndice B), foram abordados os

seguintes pontos:

1. Vocé ja participou de algum grupo de estudos com o objetivo de melhor

seu desempenho/aprendizagem numa disciplina?

1 Mestrando do Programa de Pds-graduacgéo em Informética da UFPB
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2. Vocé acredita que a participagdo em um grupo de estudos pode melhorar

0 desempenho de um estudante na disciplina?

3. Quantos encontros semanais vocé considera como numero ideal para ter

um bom desempenho numa disciplina?
4. Em média, qual € a duracdo desses encontros?

5. Para vocé, qual é o numero ideal de pessoas para a formacdo de um
grupo de estudos eficiente?

6. Descreva quais ferramentas vocé considera indispensaveis durante a

participagcdo em um grupo de estudo. (Ex.: quadro branco, Youtube, etc)
7. Em sua vida académica, vocé se sente motivado a estudar em grupos?

8. Vocé faria uso espontaneo de uma ferramenta para grupos de estudo

online?

9. O protétipo apresentado na figura acima (Figura 22) é formado por
videoaulas, quizzes, quadro branco colaborativo e um sistema inteligente que
estimula as interacfes entre os participantes do grupo. Este cenario parece ser

atraente e util para vocé?
10. Qual a sua opinido/sugestao/critica a respeito disso?

Ja o Questionario 02 (Apéndice C) foi formado por 13 sentencas a ser
gualitativamente respondidas na escala Discordo Completamente (DC) /Discordo
Parcialmente (DP) /Indiferente (I) /Concordo Parcialmente (CP) /Concordo
Completamente (CC). As sentencas intencionalmente receberam um par inverso,
mas com o mesmo sentido, de modo a evitar uma resposta mecanizada pelos

participantes. Sao elas:

1.Eu gostaria de usar uma ferramenta com estas estratégias.
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2.Eu acho que uma ferramenta com estas estratégias seria complexa.

(Inversa de 3)

3.Eu penso que as estratégias sao de facil entendimento.

4.Eu precisaria do apoio de uma pessoa técnica para ser capaz de usar uma

ferramenta com essas estratégias. (Inversa de 3)

5.Eu acho que havia muito inconsisténcia nas estratégias.

6.lmagino que a maioria das pessoas iria aprender a usar esta ferramenta

com estas estratégias muito rapidamente. (Inversa de 2)

7.Eu acho que uma ferramenta com estas estratégias seria muito

complicada de usar. (Inversa de 3)

8.Eu me senti muito confiante usando as estratégias.

9.Eu precisaria aprender um monte de coisas antes que eu pudesse

comecar a usar uma ferramenta com estas estratégias. (Inversa de 8)

10.Eu me senti estimulado a interagir com meus colegas através das

estratégias.

11.Eu nédo gostei de interagir utilizando as estratégias. (Inversa de 10)

12.Eu sinto que meu aprendizado foi efetivo utilizando as estratégias.

13.Eu ndo notei evolucdo em meu aprendizado ao utilizar as estratégias.

(Inversa de 13)

Por fim, foi elaborado o Relatorio dos Monitores na Avaliacdo dos Grupos
(Apéndice D). A fim de garantir que tal documento acompanhasse fielmente o
disposto pela modelagem das estratégias de colaboracdo na secédo 4, foi criado 1

protocolo de execucdo sobre cada estratégia (totalizando 3) a fim de uniformizar a



VALIDACAO 51

acao dos monitores durante a execucdo do experimento durante a aplicacdo das

estratégias. Os protocolos de execugédo criados foram:

e Argumentagéo:

Execugao:

1. Os alunos tentardo resolver a questao 01 do exercicio sozinhos (tempo max.: 5 min);
2. Apdés o tempo, o monitor questionard ao grupo sobre a existéncia ou ndo de
consenso na resposta;

(a) se SIM, aguarde a execucdo da préoxima estratégia;

(b) se NAO, o monitor devera estimular o grupo a interagir buscando um consenso e
fazendo uma nova tentativa na questdo 01(tempo max.: 5 min).

3. Apbs o tempo, caso ainda ndo haja consenso, aguarde a execucdo da préxima

estratégia;

e Explanacéo:

Execugdo:

1. Em sua respectiva questdo 02, cada aluno do grupo possui uma parte do
conhecimento necessario para solucionar o problema. Assim, os alunos deverdo
interagir entre si e trocar conhecimento para resolver a questdo (tempo max.: 10 min);

e Regulacdo Mutua:

Execucgao:

1. O grupo resolvera a questao de forma linear, ou seja, um aluno tentara resolver a
questao enquanto os outros observam e aguardam sua vez;

IMPORTANTE: O restante do grupo NAO poderd interagir enquanto o aluno da vez
tenta resolver a questao.

2. Cada aluno tera 3 minutos para dar sua contribuicdo. Passado esse tempo, o
préximo aluno toma a vez e podera:

(a) continuar a linha de raciocinio do aluno anterior;

(b) corrigir e seguir outra linha de raciocinio;

(c) abster-se de opinar.

Durante a execuc¢do de cada estratégia seguindo seu respectivo protocolo, o

monitor estara encarregado de observar o grupo e fazer o devido preenchimento do
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relatério com questionamentos. De forma resumida, 0s questionamentos

apresentados no relatério foram:

e Houve colaboracéo entre os alunos em busca de um consenso?

e Houve colaboracdo na busca pela resposta?

e Os alunos prestaram atencao na contribuicdo do aluno da vez?

e Os alunos interromperam a contribuicdo do aluno da vez em algum
momento?

e Os alunos mostraram-se motivados durante a sua respectiva vez de
contribuicao?

e Algum aluno absteve-se de contribuir?

e Em quantos ciclos o grupo alcancou a resposta final?

e Quantos alunos interagiram?

e Fizeram uso de algum material de apoio?

e O tempo foi suficiente?

e Outras observacoes?

5.2.2 Execucéo

A fase de execucdo comecou com a aplicacdo do experimento na turma de
Pesquisa Aplicada a Computacéo, no turno da tarde, onde estiveram presentes 26
estudantes. Vale salientar que um dos estudantes presentes ndo se encaixou no

publico-alvo e, por isso, foi liberado.

Como planejado, primeiramente, o0s estudantes responderam ao
Questionario 01. Apos isso, trés monitores formaram aleatoriamente 3 grupos de 5
participantes. Os dez estudantes restantes formaram o grupo de Controle e foram
convidados a revisar o assunto de algoritmos e estruturas de programacao. Cada
monitor ficou responsavel por controlar o tempo do seu grupo seguindo o protocolo
estabelecido dentro do relatdrio. Apos a aplicacao das estratégias, o grupo de teste
respondeu ao Questionario 02. Por fim, todos os participantes foram submetidos a
Avaliacdo Final do experimento. A conclusédo de todas as etapas do experimento

demandou cerca de 85 minutos.
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Ao final, observou-se que, apesar dos estudantes terem conhecimento sobre
algoritmos e estruturas de programacgéo, as questdes selecionadas no primeiro tipo
de listas de exercicio foram consideradas um pouco extensas para 0 tempo
estipulado de resolucéo. Desse modo, as turmas seguintes passaram a receber o
segundo tipo de avaliagdo anteriormente preparado que era simples e voltado para

as iniciantes sobre os estudos de algoritmos e estrutura de programagao.

A seguir, a aplicacdo do experimento ocorreu na turma de Introducdo a
Programacao do curso de Engenharia da Computagéo, no turno da manha, com 44

estudantes presentes.

Como planejado, primeiramente, 0s estudantes responderam ao
Questionario 01. Apds isso, cinco monitores formaram aleatoriamente 5 grupos de 5
participantes. Os estudantes restantes e possiveis retardatarios ficaram no grupo de
Controle totalizando 19 participantes. Diferente da turma anterior, optou-se por
centralizar a contagem do tempo enquanto 0s monitores faziam apenas a
observacdo dos grupos de estudo. Apés a aplicacdo das estratégias, o grupo de
teste respondeu ao Questionario 02. Por fim, todos os participantes foram
submetidos a Avaliacao Final do experimento. A conclusdo de todas as etapas do

experimento também demandou cerca de 85 minutos.

No turno da tarde, a turma de Iniciacdo a Computacdo do curso de
Engenharia Elétrica também participou do experimento com 27 estudantes

presentes.

Como planejado, primeiramente, o0s estudantes responderam ao
Questionario 01. Apods isso, quatro monitores formaram aleatoriamente 4 grupos de
4 participantes. Os estudantes restantes e possiveis retardatarios ficaram no grupo
de Controle totalizando 11 participantes. A contagem do tempo permaneceu
centralizada. Apd6s a aplicacdo das estratégias, o grupo de teste respondeu ao
Questionério 02. Por fim, todos os participantes foram submetidos a Avaliacédo Final
do experimento. A conclusado de todas as etapas do experimento também demandou

cerca de 90 minutos.
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Por fim, a aplicacdo do experimento terminou com a turma de Introducéo a
Programacao do curso de Ciéncia da Computagédo, no turno da manha, contando
com a presenca de 37 participantes.

Como planejado, primeiramente, 0s estudantes responderam ao
Questionario 01. Apds isso, quatro monitores formaram aleatoriamente 4 grupos de
5 participantes. Os estudantes restantes e possiveis retardatarios ficaram no grupo
de Controle totalizando 17 participantes. Especialmente nesta turma, observou-se
uma certa resisténcia na participacdo do experimento. Isso se deve ao fato dos
estudantes estarem completamente absortos em frente ao computador, por isso,
guando foi possivel formar os grupos, decidiu-se que a contagem do tempo seria
responsabilidade de cada monitor, a fim de melhorar a logistica e ter maior controle
sobre o grupo de Controle. ApGs a aplicacdo das estratégias, 0 grupo de teste
respondeu ao Questionario 02. Durante a aplicacdo do experimento, um estudante
de um dos grupos abandonou o experimento apO0s a aplicacdo da primeira. O
mesmo justificou que prefere estudar sozinho, mas ainda sim quis participar do
experimento final. Por fim, todos os participantes foram submetidos a Avaliacéo Final
do experimento. A conclusédo de todas as etapas do experimento também demandou

cerca de 95 minutos dados 0s contratempos.
5.2.3 Andlise e Consolidac&o dos Resultados

Apés a aplicacdo dos questionarios e testes, iniciou-se a fase de
consolidacédo dos resultados. A primeira vista, observou-se os dados obtidos no
Questionario 01, que trata do entendimento de todos os participantes sobre o
conceito geral de formacédo de grupos de estudos e suas respectivas expectativas

sobre a utilizacdo deste conceito de uma forma virtualizada.

A Figura 9 mostra que a grande maioria dos participantes (73%) ja participou
de algum grupo de estudos. E, conforme a Figura 10, até mesmo os 27% dos
participantes que nunca participaram de grupos de estudo acreditam na eficiéncia
dos mesmos para melhorar o desempenho do estudante totalizando uma maioria

massiva de 97,1%,
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Vocé ja participou de algum grupo de estudos com o objetivo de melhor seu
desempenho/aprendizagem numa disciplina?

® Sim
® Nao

FIGURA 9 — Gréfico sobre a participacdo em grupos de estudos

FONTE: AUTORA

Voceé acredita que a participacdo em um grupo de estudos pode melhorar o
desempenho de um aluno na disciplina?

@ Sim
@ Nio

FIGURA 10 - Grafico sobre o desempenho em grupos de estudos
FONTE: AUTORA

Em relacdo a formacdo de grupos (Figura 11), os participantes (cerca de
45,9%) afirmam que o numero ideal em um grupo de estudos deve ser de 4
pessoas, o que reforca parcialmente os argumentos do trabalho de Cunha e Siebra
(2015) que dispuseram como numero ideal para a formacdo de grupos de estudos o
intervalo de 4-5 pessoas. No entanto, outros 24,4% dos participantes divergem desta
informacé@o e apontam que o numero 3 também pode ser uma formacao ideal. De

todo modo, como discutido anteriormente, os dados obtidos confirmam a ideia da
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preferéncia por grupos menores a fim de evitar a presenga de membros néo-
atuantes que vao explorar os esforcos de membros atuantes gerando insatisfacao e
desmotivagao.

Para vocé, qual é o numero ideal de pessoas para a formacgao de um grupo
de estudos eficiente?

®:
®:

@5
@9

FIGURA 11 - Gréfico Sobre A Formacéo De Grupos
FONTE: AUTORA

De um modo geral, observou-se que a maioria dos participantes (cerca de
76,5%) se sente motivada a estudar em grupo, conforme a Figura 12.

Em sua vida académica, vocé se sente motivado a estudar em grupos?

® Sim
® Nao

FIGURA 12 - Gréfico sobre a motivagdo em relagéo a grupos de estudos

FONTE: AUTORA
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Dentre as respostas dos participantes, foi possivel ainda elencar alguns dos
pontos positivos e negativos que permeiam a motivagéo para estudar em grupo. Sao

eles:

Pontos positivos:

e Melhora do aprendizado;
e Mais dinamico;

e Mais eficiente;

e Troca de conhecimento;

e Favorece a concentracdo, a evita procrastinagao.

Pontos negativos:

e Incompatibilidade de horarios;

e Dificuldade de locomocéo;

e Dificuldade em reunir o grupo presencialmente;

e Dificuldade de sociabilizacéo;

e Preferéncia de estudar sozinho;

e Individualizacdo e concorréncia entre os estudantes desestimula o

estudo em grupos.

Analisando os dados obtidos no Questionario 01, observou-se que ha uma
tendéncia de aceitacdo dos participantes para a formacdo de grupos de estudos,
mas os fatores como locomocédo, incompatibilidade de horarios e dificuldade de
sociabilizacdo atrapalham esse processo. Em contrapartida, ao serem guestionados
sobre a possibilidade de trazer essa formacéo dos grupos de estudos para dentro de
um recurso computacional online, cerca de 78,1% dos participantes mostraram-se

favoraveis.
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Voce faria uso espontaneo de uma ferramenta para grupos de estudo online?

@ Sim
@ Nao

FIGURA 13 - Gréfico sobre o uso espontaneo de grupos de estudos online
FONTE: AUTORA

A seguir, analisou-se os dados obtidos nos Relatérios dos Monitores na
Avaliacdo dos Grupos. Com esses dados, foi possivel mensurar se houve (ou néo)
interacdo e colaboracdo entre os estudantes durante a aplicacdo das Estratégias de

Colaboracao, através de uma observacao externa feita pelos monitores.

A Tabela 2 mostra o desempenho geral dos Grupos de Teste dentro de cada
uma das 4 turmas avaliadas na estratégia de Argumentacdo. Nela, é possivel
observar que 53,32% discordaram das respostas ap0s a primeira tentativa para
resolver a questdo e, a grande maioria (89,6%) colaborou para chegar a um
consenso. Observou-se também que apenas 21% dos participantes fez uso de
material de apoio para resolugcdo da questdo e que o tempo inicialmente

determinado para a execucado da estratégia foi predominantemente suficiente.

TABELA 2 - Resultados obtidos sobre a estratégia de Argumentacéo

2/3 (66,7%) 1/5(20%) 2/4 (50%) 2/4 (50%) 46,68%
Sim Sim Sim Sim -
93,3% 84% 93,75% 87,5% 89,6%

1/3(33,3%) 0/5(0%) 1/4 (25%) 1/4 (25%)  21%
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2/3 (66,7%) 5/5 4/4 414 91,68%
(100%)  (100%)  (100%)

FONTE: Autora

J& a Tabela 3Tabela 2 mostra o desempenho geral dos Grupos de Teste na
estratégia de Explanacdo. Nela, é possivel observar que expressivamente 98,3%
dos participantes interagiram e colaboraram na busca pela resolucdo da questao.
Observou-se também que apenas 25,83% dos participantes fez uso de material de
apoio para resolucao da questdo. Nesta etapa do experimento, o tempo determinado

mostrou-se insuficiente, dada a complexidade da questéao.

TABELA 3 - Resultados obtidos sobre a estratégia de Explanacgéo

Sim Sim Sim Sim -
93,3% 100% 100% 100% 98,3%

1/3 (33,3%) 1/5(20%) 0/4 (0%) 1/4 (25%) 19,58%
0/3(0%)  0/5(0%) 1/4 (25%) 0/4 (0%) | 6,25%

FONTE: Autora

Tem-se ainda a Tabela 4 que mostra o desempenho geral dos Grupos de
Teste na estratégia de Regulacdo Mutua. E possivel observar que 75,43% dos
participantes demonstraram atencéo a atividade em algum momento desta etapa do
experimento. Ressalta-se ainda que 64,18% ndo obedeceram ao protocolo e
interromperam a contribuicdo do participante da vez a fim de auxilid-lo, bem como, o
préprio participante recorreu aos outros para elucidar questdes como a légica
utilizada pelo participante anterior no processo, verificacdo de escrita ou mesmo

consulta sobre como resolver a questéo.

Em sua maioria, cerca de 87,9% dos participantes mostraram-se motivados
em sua respectiva tentativa para resolver a questdo. No quesito abstencdo de
participacdo, exceto por trés participantes em um grupo da Turma 04, todos os
participantes dos Grupos de Teste tentaram dar alguma contribuicdo em sua

respectiva vez de participacdo. Assim como observado nas outras etapas, apenas
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8,33% dos participantes fez uso de material de apoio para resolucao da questao. Por
fim, em média, os participantes levaram 1,3 ciclos para concluir a resolu¢do da
questdo da Ultima estratégia.

TABELA 4 - Resultados obtidos sobre a estratégia de Regulacdo Matua

2/3 (66,7%) 3/5(60%) 4/4 (100%) 3/4 (75%) 75,43%
Sim Sim Sim Sim -

2/3 (66,7%) 2/5(40%) 3/4 (75%) 3/4 (75%) 64,18%

2/3 (66,7%) 5/5(100%) 4/4 (100%) 4/4 (85%) 87,93%

N&o N&o N&o Sim (3) -
1/3 (33,3%)  0/5 (0%) 0/4 (0%) 0/4 (0%)  8,33%
N/d 1,4 15 1 1,3

FONTE: Autora

by

Ap6s a analise da visdao dos monitores em relacdo a colaboracdo dos
participantes ao utilizar as estratégias, partiu-se para a analise dos dados sobre a
visdo dos participantes em relagéo ao uso das estratégias.

A Tabela 5 mostra-se consonante com as informacdes obtidas nos
Relatérios dos Monitores na Avaliacdo dos Grupos. Nela, € possivel observar que,
concordando parcialmente (CP) ou completamente (CC), 77,7% dos participantes
gostariam de utilizar um recurso computacional com essas estratégias. A tabela
mostra ainda que, mesmo fazendo uso de itens com conceitos inversos, houve
conformidade nas respostas. A maioria dos participantes discorda que uma
ferramenta utilizando essas estratégias seria complexa (cerca de 51,3%), bem como,

concorda que as estratégias sao de facil entendimento (cerca de 72,3%).

Apesar de alguns participantes sugerirem que a presenc¢a de um tutor (ou
pessoa técnica) seria indispensavel na utilizacdo de um recurso computacional que
fagca uso das estratégias de colaboracdo, os dados aferidos demonstraram que
56,6% dos participantes discordam dessa ideia. De todo modo, é importante ainda
observar que os participantes se mostraram divididos entre concordantes (38,2%) ou
mesmo indiferentes (também 38,2%) sobre a consisténcia das estratégias, mas
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também 67,1% consideram que as mesmas seriam rapidamente aprendidas, caso

implementadas dentro de um recurso computacional.

TABELA 5 - Resultado da Avaliacdo Qualitativa das Estratégias pela Visao

dos Participantes (Formatacéo Condicional)

Descrigao DC DP I CP CcC
Eu gostaria de usar uma ferramenta com estas
estratégias. 13% | 2,6% | 18,4% | 38,2% | 39,5%
Eu acho que uma ferramenta com estas
estratégias seria complexa. 25,0% | 26,3% | 25,0% | 13,2% | 10,5%
Eu penso que as estratégias sao de facil
entendimento. 2,6% 5,3% 19,7% | 36,8% | 35,5%
Eu precisaria do apoio de uma pessoa técnica
para ser capaz de usar uma ferramenta com
essas estratégias. 32,9% | 23,7% | 26,3% | 10,5% 6,6%
Eu acho que havia muita inconsisténcia nas
estratégias. 38,2% | 15,8% | 38,2% 6,6% 1,3%
Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a
usar esta ferramenta com estas estratégias muito
rapidamente. 0,0% @ 13,2% | 19,7% | 48,7% | 18,4%
Eu acho que uma ferramenta com estas
estratégias seria muito complicada de usar. 50,0% | 32,9% | 11,8% 3,9% 1,3%
Eu me senti muito confiante usando as
estratégias. 6,6% 2,6% 44.7% | 30,3% | 15,8%
Eu precisaria aprender um monte de coisas antes
que eu pudesse comegar a usar uma ferramenta
com estas estratégias. 44 7% | 17,1% | 10,5% | 21,1% 6,6%
Eu me senti estimulado a interagir com meus
colegas através das estratégias. 5,3% 2,6% 17,1% | 21,1% | 53,9%
Eu nao gostei de interagir utilizando as
estratégias. 55,3% | 27,6% 9,2% 3,9% 3,9%
Eu sinto que meu aprendizado foi efetivo
utilizando as estratégias. 1,3% 5,3% 224% | 34,2% | 36,8%
Eu néo notei evolugdo em meu aprendizado ao | 52,6% | 19,7% | 18,4% 7,9% 1,3%
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utilizar as estratégias.

FONTE: Autora

A Tabela 5 mostra ainda que 46,1% dos estudantes se sentiu confiante ao
utilizar as estratégias enquanto 44,7% mostrou-se indiferente. Em contrapartida,
44,7% concordou completamente que ndo h& necessidade de possuir muito

conhecimento prévio para fazer uso das estratégias com confianga.

E possivel observar ainda que 75% dos participantes sentiram-se
estimulados a interagir com os colegas através do uso das estratégias, bem como
82,9% afirmaram gostar da interacdo através das estratégias, demonstrando um

expressivo sinal sobre a efetividade das mesmas.

Por fim, 71% dos participantes sentiram que o aprendizado foi efetivo
utilizando as estratégias de colaboracdo, assim como, 52,6% concorda fortemente

gue houve evolugéo no aprendizado ao utilizar as estratégias.

A Tabela 6 mostra a meédia do desempenho dos usuarios durante a
avaliacdo final do experimento. Nela, é possivel observar que os estudantes estéo
nivelados em seu nivel de conhecimento, dirimindo possiveis duvidas sobre a
divisdo dos grupos de teste e controle. Caso a validacdo do presente experimento
fosse feita com um corte longitudinal, ou seja, separando 0S Qrupos e
acompanhando o desempenho dos estudantes do inicio ao fim de um periodo seria
possivel atestar se houve evolucdo no desempenho dos estudantes com a utilizacéo

das estratégias.

TABELA 6 - Tabela do Desempenho dos Participantes na Avaliacéo Final

4,68 8 7 8,33
4,62 8,33 7,5 8,33
Grupo de Teste 3,3 7,5 7 7,77
- 8,33 6,88 8,33
- 7.5 - -

4,2 7,93 7,09 8,19
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Grupo de Controle 4,97 7,7 7,58 7,85
Desvio Padrao 0,544 0,164 0,341 0,240
Variancia 0,296 0,027 0,116 0,057

FONTE: Autora

Por fim, a Figura 14 reforga as informagdes prestadas na tabela anterior
demonstrando visualmente que n&o houve discrepancia no desempenho dos
estudantes dentro de seus respectivos grupos, controle ou teste. Ndo € possivel
precisar os motivos pelos quais a primeira turma apresentou um baixo desempenho
na avaliacao final, apesar dos mesmos serem de periodos mais avangados e terem
sido utilizadas as questbes objetivas de menor complexidade do Poscomp.
Possivelmente, deve-se ao fato do assunto ter sido estudado em periodos muito

anteriores gerando uma certa inseguranca.

Avaliacao Final do Experimento

I I I
I 4,97 7,7 I 7,58 7,85
1 2 3 4

B Grupo de Teste Grupo de Controle

O kB N W & U1 O N 0 ©

FIGURA 14 — Grafico de Desempenho dos Participantes na Avaliacado Final do

Experimento
FONTE: AUTORA

Durante a aplicacdo do Questionario 02, foi informado aos participantes que,
além de responder o questionario qualitativo, os mesmos poderiam expor suas
opinides sobre 0s pontos positivos e negativos das estratégias de colaboracdo. No

geral, os participantes demonstraram simpatia por todas as estratégias de
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colaboracdo argumentando que as mesmas sdo de facil acesso e entendimento,
estimulam o debate saudavel dos estudantes, ajudaram os estudantes a assimilar
melhor o assunto, bem como, sdo uma boa alternativa para quebrar barreiras de
timidez e introspeccéo de alguns estudantes motivando-os a interagir mais com seus
colegas. Os participantes apontaram ainda a estratégia de colaboracéo
“argumentacdo” como a mais interessante e efetiva, pois o ato de primeiro resolver a
guestao sozinho e depois confrontar os resultados com o grupo traz a possibilidade
de conhecer novas visdes sobre a resolugdo de um mesmo problema, ampliando o
campo de conhecimento do estudante. As estratégias de colaboragdo “explanagao”
e “regulacdo mutua” aparentemente acabaram empatando na preferéncia dos

usuarios.

ApOs a andlise dos resultados obtidos, ha fortes indicios de que as
estratégias de suporte a colaboracdo cumpriram seu papel confirmando a hipotese
levantada no presente trabalho no que diz respeito ao incentivo da colaboracéo.
Apesar dos resultados positivos obtidos, novos experimentos devem ser realizados,
mas fazendo uso de uma viséo longitudinal. Dessa forma, sera possivel atestar se
as estratégias de colaboracdo também possibilitam a melhora na aprendizagem e

desempenho dos estudantes.
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6 ESPECIFICACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA
COLABORACAO

Objetos de aprendizagem podem ser estruturados de forma a implementar
na pratica os modelos de colaboracdo discutidos na secdo anterior. Na pratica, os
objetos de aprendizagem podem ser de dois tipos: contetdo e avaliacdo. Estes dois
tipos de objetos podem ser compostos para gerar tipos mais complexos de objetos
de aprendizagem. Por exemplo, (1) objetos de aprendizagem para suporte a
argumentacdo, (2) objetos de aprendizagem para suporte a explanacdo, e (3)
objetos de aprendizagem para suporte a regulacdo muatua. Serd discutida a estrutura
destes objetos complexos através de um exemplo mais concreto, onde o tipo de
objeto contetdo é representado por um video e o tipo de objeto avaliacdo é

representado por questdes textuais.
6.10BJETO DE APRENDIZAGEM "ARGUMENTACAOQO”

A Figura 15 apresenta a estrutura do objeto Argumentacdo. Para que um
desenvolvedor crie um objeto desta classe, ele necessitaria obter um objeto do tipo
“Video” e n objetos do tipo “Questdo”. Utilizando os tipos de relacionamento,

discutidos na fundamentacéo teorica, para a formalizacéo da estrutura, tém-se:
Video ehRequeridoPor Questaol
Video ehRequeridoPor Questdo2
Video ehRequeridoPor Questaon

Na secdo 2.3 também foi visto que cada objeto possui um conjunto de
metadados para representar o mesmo (Figura 4). Alguns sédo padrées e aparecem
em todos o0s objetos, tais como descricéo, titulo e nivel de dificuldade. Ou seja, o tipo
de objeto argumentacdo herda todos estes atributos e ainda possui 0s seguintes

atributos especificos:

e NuUmero de questdes (nq): indica quantas questdes vao ser dispostas

ao longo do video;
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Vetor temporal de questbes [nq]: vetor de tamanho ng que contém
uma sequéncia crescente de valores temporais, 0s quais indicam
onde cada pergunta vai estar na escala de tempo do video.
Obviamente, nenhum dos valores do vetor pode ser maior que o

tempo total do video.

A formalizacdo do objeto Argumentacdo também € composta por regras que

devem ser seguidas pelos seus desenvolvedores. Até o momento foram elaboradas

trés regras, mas este conjunto pode ser expandido. Uma futura intencdo também é

utilizar uma maneira mais formal, tal como Légica de Primeira Ordem, em tal

especificacdo. Tais regras iniciais sao:

Se o atributo “Linguagem” do objeto Argumentacgao for definido como
X, entdo todos os objetos que compde este objeto também devem ter
seus atributos “Linguagem” definidos como X;

Se o atributo “Dificuldade” do objeto Argumentacgao for definido como
Y, entdo nenhum dos objetos pode ter o atributo “Dificuldade” maior
do queY;

O tempo de aprendizagem atribuido ao objeto Argumentacédo deve
ser definido como a soma dos tempos de aprendizagem dos seus

objetos constituintes.

Outras regras similares a esta podem ser especificadas para o objeto

Argumentacao, ajudando na especificacdo do mesmo por seus desenvolvedores.
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Argumentacao

“—' Questao 1 '
‘—' Questao 2 '
\—' Questao 3 l
\—-| Questaon '

FIGURA 15 - Objeto de Aprendizagem "Argumentacao”

FONTE: Autora

6.2 OBJETO DE APRENDIZAGEM "EXPLANACAQ"

A Figura 16 apresenta a estrutura do objeto Explanacéo. Diferentemente do
objeto Argumentacéo, para que um desenvolvedor crie um objeto desta classe, ele
necessitaria obter k objetos do tipo “Video”, onde k é o numero de usuarios
participantes do grupo de estudos, e n objetos do tipo “Questao”. Nesta modelagem,
um objeto diferente do tipo “Video” (Video1, Video2, ... Videok) sera enviado para
cada usuario e 0 mesmo conjunto de n questbes serd enviado a cada usuario.

Utilizando os tipos de relacionamento para a formalizac&o da estrutura, tém-se:
Videol ehRequeridoPor Questaol
Videol ehRequeridoPor Questao2
Videol ehRequeridoPor Questaon
Video2 ehRequeridoPor Questaol
Video2 ehRequeridoPor Questao2

Video2ehRequeridoPor Questaon
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Videok ehRequeridoPor Questaol

Videok ehRequeridoPor Questdo?2

Videok ehRequeridoPor Questaon

O tipo de objeto Explanacédo herda os atributos padrbes dos objetos de
aprendizagem (Figura 4), os atributos do objeto argumentacdo e ainda possui O
seguinte atributo especifico:

e Numero de videos (nv): indica em quantos videos o conteudo do

objeto esta dividido;

Uma regra definida para este tipo de objeto € a seguinte:

e A duracao dos nv videos deve ser semelhante, com diferencas de no

maximo 10 segundos.

A manutencao desta regra € importante porgue todos 0s usuarios irao iniciar
0 video ao mesmo tempo, de modo que é importante que eles também terminem o
video dentro de um mesmo periodo de tempo. Obviamente na pratica isso tende a
nao acontecer, uma vez que cada usuario tende a se comportar de maneira
diferente. Por exemplo, um usuéario com mais dificuldade de entendimento tende a

parar/repetir trechos do video de forma mais frequente.
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Explanacao

|

Figura 16 - OBJETO DE APRENDIZAGEM "EXPLANACAO"

FONTE: Autora
6.3 OBJETO DE APRENDIZAGEM "REGULAQAO MUTUA"

A Figura 17 apresenta a estrutura do objeto Regulacdo Mdtua. Para que um
desenvolvedor crie um objeto desta classe, ele necessitaria obter um objeto do tipo
“Video” e um objeto do tipo “Atividade”. Nesta modelagem, o objeto do tipo
“Atividade” é uma avaliagao mais geral do que o tipo questdo. Ou seja, uma questao
€ uma atividade, mas nem toda atividade € uma questdo. Utilizando os tipos de

relacionamento para a formalizacdo da estrutura, tém-se:

Video ehRequeridoPor Atividade
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O tipo de objeto Regulacdo Mutua herda os atributos padrées dos objetos de

aprendizagem (Figura 4) e ainda possui 0 seguinte atributo especifico:

e Tempo de resolucéo (tr): tempo que cada participante tera para tentar

resolver ou continuar a resolucdo de uma atividade.

A interagdo para a resolugdo do objeto do tipo “Atividade” sera chaveada
entre os participantes de acordo com a elegibilidade de tr. Note que existe uma
relacéo entre tr e a dificuldade da atividade. Se uma atividade for classificada como

facil, o tr pode ser menor do que atividades consideradas dificeis.

Regulacado Mitua ]

FIGURA 17 - Objeto de Aprendizagem "Regulacdo Mutua

FONTE: Autora
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7 ESPECIFICACAO DA FERRAMENTA COLLABEDUC

ApGs o estudo das teorias de aprendizagem colaborativa e a definicdo das
trés estratégias de suporte a colaboracéo, surgiu a necessidade de especificar algo

que, futuramente, podera concretizar a efetividade das mesmas num cenario real.

As plataformas de EaD possuem uma série de recursos que fornecem aos
estudantes diferentes alternativas para contetdo e atividades educacionais. Entéo,
tomando isso como base, foi especificada a ferramenta-conceito chamada
CollabEduc, que tem por objetivo dar suporte a pequenos grupos de estudo através
da aplicacdo das estratégias discutidas na secao anterior.

Em seu trabalho, Blom, Verma, et al. (2013) propdem 0 seguinte cenario:
“Imagine uma sala de aula, onde um estudante interrompe o professor e diz: —
Desculpe, senhor. Vocé poderia fazer uma pausa de trés minutos enquanto eu
discuto com meu colega o que acabou de dizer? ”. Este cenario dificilmente ocorreria
em aulas normais, mas ocorre espontaneamente quando se assiste gravagées em
video destas mesmas aulas. Este cenario € uma forma interessante para fornecer
colaboracéo e, tal como salientado por Blom, Verma, et al. (2013), € facil de ser
implementado através de videos. Baseado nesta ideia, o esquema da Figura 18

apresenta uma possibilidade de recurso para colaboracdo em pequenos grupos.



ESPECIFICACAO DA FERRAMENTA COLLABEDUC 72

»
@ L - O] 10 10 10 1 ﬁl] ‘n: & . A
o
Q‘Sessﬁo Abertal Aguardando participantes (c)
Maria entroul
José entroul
Jcéo 0i, galeral Bom dial
By~ ctividade comegard em 1 minuto.. Bons estudos!
P’-ano‘ Bom dia, pessoall @)
Jcsé. Opal Bom dial J& vai comegar
Digite sua mensagem agqui.. @

FIGURA 18 - Esquema do Recurso Educacional para Colaboracdo em Pequenos
Grupos. (a) Player de Video, (b) Quadro Branco Virtual, (c) Chat

FONTE: Autora

Este esquema inicial para um recurso de colaboracdo em pequenos grupos

é formado por trés partes. Sejam elas:

Player de video (Figura 18, a): através deste componente, 0s
membros do grupo terdo acesso as video-aulas dos assuntos que
servirdo de base para interacdo e comunicagao entre 0s membros do
grupo. Nele, é possivel inserir varias pausas estratégicas que serao
usadas como elemento motivador para as discussdes do grupo.
Essas pausas estratégicas s8o compostas por questionamentos
sobre o0 assunto da video-aula onde as mesmas seréo respondidas de
forma colaborativa pelo grupo, de acordo com o método de suporte a
colaboracéao selecionado (vide secéo 4.5);

Quadro branco virtual (Figura 18, b): este componente sera
responsavel por apoiar as discussfes entre os membros. Em seu
trabalho, MELLINGSZATER (2014) discute que o uso de quadro

branco virtual tem o potencial para melhorar a coletividade dos
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estudantes, permitindo que cada membro do grupo tenha acesso a
solucao do problema a qualquer instante;

e Chat (Figura 18, c): neste componente, os estudantes poderao
interagir através de mensagens de texto e, assim, discutir entre si
possiveis solu¢cdes para 0s questionamentos expostos nas pausas
estratégicas do video.

7.1.1 Definicéo de Tecnologias a Serem Utilizadas

Por ser uma ferramenta web, a implementacdo do CollabEduc utilizara o
HTML5 (W3C), quinta verséo da linguagem HTML (Hypertext Markup Language) que
também é a linguagem de marcacdo mais utilizada para navegacao pela web, traz a
possibilidade da criacdo de uma aplicacdo web de forma mais facil e clean,
permitindo que os usuarios finais possam desfrutar ao maximo o resultado desses
recursos. A nova versdo do HTML vem revolucionando a area de desenvolvimento
web através da interoperabilidade em varias outras tecnologias, como Java Script,
CSS3 (Cascading Style Sheets), dentre outras. Gracas a esse avanco, é possivel
trabalhar facilmente com animacdes, audio e video, além da maior possibilidade de
portar a aplicacdo web para os mais variados dispositivos, tais como tablets e

smartphones.

Em termos de armazenamento das informacfes da ferramenta (videoaulas,
banco de questdes, logs de usuarios, etc.), a especificacdo propde a utilizacdo do
MySQL (ORACLE, 2015) por ser um dos bancos de dados mais populares, além de
possuir tecnologia open source e ser de facil integracdo com a aplicacdo em HTML5.
Além disso, € um SGBD bastante robusto e que possui todas as funcionalidades
fundamentais para o funcionamento do sistema bem como a sua migracdo para

gualquer servidor de Internet.

Por fim, com o objetivo de possibilitar uma conexdo quase em tempo real de
baixa laténcia entre o cliente e o servidor, a ideia é utilizar o Web Socket
(WEBSOCKET.ORG), um protocolo que permite aos clientes uma nova forma de se
comunicarem com os servidores e vice-versa. Nele, a comunicacéo € bidirecional, ou

seja, cliente e servidor podem enviar informagcfes um para o outro através do canal
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aberto full duplex sobre um Unico soquete TCP (Transmission Control Protocol), o
gue facilita a utilizagdo e implementacdo sem sobrecarregar o protocolo HTTP
(Hypertext Transfer Protocol). O mesmo foi projetado para ser executado em
servidores web que suportem HTML5, mas pode ser usado por qualquer cliente ou
servidor de aplicativos.

7.1.2 Visao Geral

A especificac@o da ferramenta foi dividida em quatro médulos: Autenticacéo,
Estudante, Mediador e Banco de Dados, conforme Figura 19.

O modulo de Autenticacédo é responsavel pelas operagdes de autenticacéo
e inicio de sessédo do usuario. O modulo Estudante € formado pelos componentes
com 0s quais os estudantes véao interagir. Sejam eles: chat, quadro branco virtual,
player de video e quis. Este Ultimo se refere as pausas estratégicas onde serdo
apresentadas questbes aos estudantes. O moédulo Mediador é a inteligéncia
responsavel pelas operacbes de manipulacdo de video (upload, chaveamento de
videos, envio de atividade, etc.), aplicacdo de estratégias (contém as regras para
interacdo com o grupo de acordo com as estratégias definidas na secdo 4.3) e
gerenciamento de grupo (controle de tempo, inicio de sesséo, report de erros ao
usuario, etc.). Por fim, o médulo Banco de Dados sera o responsavel pelo
armazenamento dos dados originarios da ferramenta (videos, questbes, logs de

usuarios, etc.).
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151

Internet

=

CollabEduc

Autenticagdo do Usuario ﬂ

Médulo Aluno Banco de Dados
Chat Médulo Mediador
Quadro Branco Virtual Manipulagao de Video
<—»
Player de Video Aplicacao de Estratégias
Quiz Gerenciamento de Grupo

FIGURA 19 - Arquitetura do CollabEduc
FONTE: Autora

7.1.3 Interface

Esta secdo apresenta as esquematizacbes das interfaces de usuario. O
objetivo é criar uma interface simples, clean e amigavel para o usuario. Na tela de
login (Figura 20) os usuarios realizardo autenticagcdo no sistema por meio dos
campos login e senha. Sera disponibilizada ainda a funcionalidade de recuperacao

de senha.
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QD X0 = S ) €O
("\ A
222 CollabEdue
& Digite seu usuério

FIGURA 20 - Tela de Login

FONTE: Autora

Quando a sesséo for iniciada, sera exibida ao usuario uma pagina (Figura
21) composta por 3 partes descritas a seguir.

CollabEdue
<3 Q X Q (bttp:r/

] & D
23 collabEdue aomnvinda, Jogo!

Sair

@ C 10 T Ty oy 7 ﬂ:] :u:

RpSessdo Abertal Aguardando participantes

& |Maria entrou!
& ]vose entrout
& 7oa

inuto... Bon
[&]+ar:
Jcsé Opal Bom dial Jé vai comegar!

Digite sua mensagem aqui

S B

FIGURA 21 - Sessao Iniciada

FONTE: Autora
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No quadro superior esquerdo se encontra o player de video que fara a
execucdo do conteudo aos estudantes. Esta tela dispde de botdes play/pause,
ajuste de volume e exibicdo em tela cheia. No quadro superior direito se encontra o
guadro branco virtual. Nesta se¢do da interface, os usuarios interagirdo de forma
compartilhada e poderdo expressar seus conhecimentos através de desenhos. O
guadro contém trés funcionalidades basicas: lapis, borracha e ajuste de cor. O
guadro localizada na parte inferior da tela € o chat, componente responséavel pela

comunicagéo verbal entre os estudantes.

Na Figura 22 é esquematizado um exemplo do momento em que o video
recebe uma pausa estratégica, onde sera exibido um questionamento, de acordo

com a estratégia de suporte a colaboracdo em atuacéao.

CollabEduc

<3 Q X Q (http// ) @

Bem-vindo, Jodo!

$33collabEdue =

De acordo com o exposto neste trecho de video, g
assinale a alternativa correta

O Resposta 1

O Resposta 2

O Resposta 3

O Resposta 4

y
O ———=—= T SR

@Juse Opa! Bom dial J& vai comegar

%Puuso para perguntal Tempo restante: 3 min.

[&]7odo0: Eital Essa eu estou em davidal
[&]Moria: Calma, Jodo! A gente discute para vocé entender. Tente responder primeira

Digite sua mensagem aqui @

FIGURA 22 - Exemplo de Exibicdo de Quiz no Video-aula
FONTE: Autora

Apés a submissdo das respostas (Figura 23), o médulo Mediador fara a
analise dos resultados e, de acordo com a estratégia de suporte a colabora¢do em
atuacdo, enviard mensagens ao grupo de estudo de modo a estimular a interacao

entre os estudantes.
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CollabEduc.

QO X} Er ) &

£éitﬁf@]hﬂéﬁ5]ﬂﬂ@ Ba s Jog!

Sair

Resposta enviadal 9

Aguardando os outros participantes...

y4

®) —= @ @ @ Qe V-4

@Jceé' Opal Bom dial J4 vai comegart

“Pmnsa para perguntal Tempo restante: 3 min

[&]7050: Eital Essa eu estou em duvidal
Nam Calma, Jodo! A gente discute para vocé entender Tente responder primeiro

Digite sua mensagem aqui @

FIGURA 23 - Submisséao da Resposta
FONTE: Autora

Por fim, na Figura 24 € esquematizado um exemplo do momento em que o
mediador envia um feedback aos estudantes sobre a divergéncias nas respostas e

convida os estudantes a entrarem em consenso no tempo estipulado.
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CollabEduc

OQ X Q (Ruer7 ] @

Bem-vindo, Jodo!

(&3 collabZdue ol

Prezados estudantes!

Verificou-se uma divergéncia entre as respostas
submetidas!
Discutam a questdo para chegar a um consenso!

| Mais tempo! (10 min)] | Prossegulr]
yd

Q—————m Q) Y- X-4

N

@Jnsé Opal! Bom dial J4 vai comegar!

RyPousa para perguntal Tempo restante: 3 min.

Jcéo Eital Essa eu estou em davidal

| & Maria: Calma, Jodol A gente discute para vocé entender Tente responder primeiro
4Ry Todos responderam a atividade!

QHQWE divergéncias entre as respostas! Discutam para chegar a um consensol Tempo restante: 10 minutos.

@quo Pronto! Eu vou para o quadre explicar!

Digite sua mensagem aqui @

FIGURA 24 - Mensagem do Mediador

FONTE: Autora
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A fim de criar um ambiente no qual a aprendizagem colaborativa possa ter
lugar, dois aspectos sdo necesséarios. Primeiro, os estudantes precisam sentir
seguranca, mas também precisam ser desafiados. Em segundo lugar, 0s grupos
precisam ser pequenos o suficiente para que todos possam contribuir. Dessa forma,
os estudantes podem compartilhar pontos fortes e também desenvolver suas
habilidades mais fracas. Eles também podem desenvolver suas habilidades

interpessoais e aprender a lidar com o conflito.
8.1 RESULTADOS OBTIDOS

Tendo-se em vista que o objetivo principal do presente trabalho foi propor e
avaliar estratégias de aprendizagem colaborativa que motivem a colaboracdo de
pequenos grupos e que possam ser aplicadas em recursos computacionais dentro
do ambiente virtual de ensino a distancia, pode-se concluir que tal objetivo foi

cumprido.

Ao longo das discussdes que permearam o desenvolvimento deste trabalho,
evidenciou-se que as estratégias de colaboracdo podem motivar a colaboracéo de
peguenos grupos ndo somente dentro de um recurso computacional para o ensino a
distancia proposto inicialmente, mas também como recurso extra para ajudar
estudantes do ensino presencial a melhorar suas interagbes com outros colegas a

fim de melhorar sua aprendizagem.

Em relacdo aos trabalhos correlatos, as estratégias de colaboracéo
demonstraram seu diferencial por estarem alinhadas aos conceitos das teorias de
aprendizagem, por somarem muitos dos pontos positivos dentre as propostas
avaliadas e, finalmente, por uma avaliagdo com diferentes visdes que permitiu
observar tanto subjetivamente a percepcdo dos estudantes e a percepcao dos
monitores sobre o0s estudantes como objetivamente através das analises

guantitativas.

De acordo com o que foi estudado e analisado, finaliza-se que as estratégias

de colaboragcdo apresentadas possuem robustez para motivar a colaboracao,
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podendo ser uma elegivel aliada do ensino a distancia no combate a evaséao
académica anteriormente exposta, pois investe nos conceitos de flexibilidade e
independéncia defendidos pela Educacéo a distancia e traz consigo a possibilidade
de interagdo social que € um dos problemas que foram observados neste estudo.

8.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Apesar da especificagdo do recurso computacional CollabEduc, a autora do
presente trabalho optou por um experimento mais simples dadas algumas
dificuldades encontradas durante a implementacéo, especialmente na interface e na
l6gica de implementacdo das estratégias. E importante salientar que o objetivo
principal do presente trabalho foi o de aferir se as estratégias de suporte a
colaboracdo possuem efetividade. De tal modo, se o produto final do recurso
computacional ndo atendia a requisitos minimos de usabilidade, tal verificacdo de

efetividade estaria seriamente prejudicada.

Anteriormente ao desenvolvimento do presente trabalho, a autora esteve
engajada em um tema mais especifico: Educacéo a Distancia aplicada a robdética.
Porém dadas as variaveis, complexidade do tema versus tempo, optou-se por algo
mais abrangente. A breve experiéncia no tema mais especifico, de toda forma,
serviu para o aprofundamento de conhecimento na area de Educacao a Distancia.
Como fruto desta experiéncia, foi publicado um artigo “Especificacdo de uma
Plataforma Aberta para o Ensino de Robética a Distancia”, no XXVI Simpdésio

Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE), qualis B2 (ver Apéndice A).
8.3 TRABALHOS FUTUROS

A fim de tornar tangiveis as estratégias de colaboracdo apresentadas, as
perspectivas de trabalho futuro concernem na implementacdo do recurso
computacional embarcado com as estratégias de colaboracdo, ora denominado
CollabEduc, bem como na avaliacao longitudinal para verificar o impacto do uso do
mesmo sobre o desempenho dos estudantes. Para tanto, durante a avaliacdo do

mesmo, sugere-se 0 uso da Teoria de Resposta ao Item que, conforme Oliveira
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(2013), “permite avaliar a qualidade dos itens e do instrumento em relagdo a

usabilidade e classificar os itens respondentes em relacdo a sua usabilidade”.

Tendo em vista a especificacdo da ferramenta que foi descrita na Secéo 7,

durante a validagdo do experimento, a autora do presente trabalho acrescentou uma

guestdo ao Questionario 01 com o objetivo de avaliar as primeiras impressfées dos

participantes acerca do cenario de um possivel recurso computacional. A Figura 25

mostra que 89,6% dos participantes consideraram o cenario atraente e util. Os

participantes ainda pontuaram algumas percepc¢des positivas e negativas sobre esse

cenario. Sao elas:

o Percepcdes positivas:

Pode proporcionar melhoria na aprendizagem;
O modelo previne conversas paralelas;
Permite a flexibilidade de horarios;

Dispensa locomocéo;

Economia de tempo;

Visual minimalista e clean;

Boa interface;

Facilita interacao.

o Percepcdes negativas:

Falta o recurso de conversacdo por voz para o caso de
explicacbes longas;

Estudo em grupo online permite distracfes, ndo sendo eficiente;
Acesso a internet pode desencadear distracoes;

A forma como o video é disposto e sincronizado entre 0s
participantes pode causar conflito;

Quadro de chat muito grande;

Questdes no meio do video podem atrapalhar o raciocinio.

Os participantes ainda sugeriram outros possiveis recursos gue oS mesmos

consideraram importantes para ser inseridos no CollabEduc. Tais como:

o Acrescentar recursos de gamificagao;
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o Envio e compartilhamento de arquivos;

o Possibilidade de salvar as imagens produzidas no quadro branco;
o Fo6rum de duvidas com a presenca de tutor;

o Raiz de histéricos estudados;

o Suporte a linguagem de programacéao;

o Ferramentas para a insercéo de gréficos;

o Tabelas de formulas pré-definidas;

o Bate-papo individual,

o Agendamento de estudos integrados ao sistema SIGAA

o Aplicagdo para dispositivos moveis;

o Gravacéo dos encontros dos grupos de estudo para revisao posterior.

Tratam-se de percepcbes e sugestdes relevantes que ajudardo na
modelagem de um recurso computacional mais robusto, eficiente e de boa
usabilidade. Levando-se em consideragdo a sugestao “Férum de duvidas com a
presenca de tutor’, verifica-se a perfeita possibilidade de aliar a utilizacdo desse
recurso computacional embarcados com as estratégias de colaboracdo ao
ferramental pré-existente na Educacéo a Distancia, tais como os foruns, ampliando
as chances dos estudantes em melhorar sua motivacdo e desempenho na vida

académica.

Os cadigos da estrutura inicial do CollabEduc foram hospedados no GitHub
(GITHUB, INC., 2016), disponivel na url https://github.com/edvigeslima/collabeduc,

sob a licenca GNU (General Public License) v3.0.
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O protétipo apresentado na figura acima é formado por videoaulas, quizzes,
quadro branco colaborativo e um sistema inteligente que estimula as

interacoes entre os participantes do grupo. Este cenario parece ser atraente e

FIGURA 25 - QUESTAO QUE AVALIA A PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES

SOBRE O CENARIO

FONTE: Autora
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APENDICE A

Artigo SBIE (LIMA e SIEBRA, 2015)

Especificacdo de uma Plataforma Aberta para o Ensino
de Robdtica a Distancia

Edviges de Fatima Chaves de Lima?, Clauirton de Albuquerque Siebral!

1Centro de Informéatica — UFPB — Jodo Pessoa — PB — Brasil
{edvigeslima, clauirton}@ci.ufpb.br

Abstract. Robotics as well as other areas of engineering and computing,
requires the use of specific laboratories for development of practical
activities by students. This becomes a further difficulty in distance teaching,
whereas the majority of poles does not have infrastructure to maintain such
laboratories. One solution currently employed is the use of virtual
laboratories, which apply some kind of robot simulator. This paper extends
this approach also allowing students to remotely apply their algorithms in
real robots. To that end, the development of a real robot in an open platform
and its virtual model are discussed. The system architecture is also
specified, focusing on the functionalities provided to students.

Resumo. A robodtica, assim como outras areas da engenharia e
computacdo, requer o0 uso de laboratérios especificos para o
desenvolvimento de atividades praticas pelos estudantes. Isso se torna uma
dificuldade a mais no ambito do ensino a distancia, uma vez que a grande
maioria dos polos ndo possui infraestrutura para manter tais laboratorios.
Uma solucao atualmente utilizada € o uso de laboratérios virtuais, 0s quais
aplicam algum tipo de simulador de robfs. Este artigo estende tal
abordagem permitindo que os estudantes também apliguem remotamente
seus algoritmos em robds reais. Para isso, €& apresentado o
desenvolvimento de um robd real em uma plataforma aberta e do seu
modelo virtual. A arquitetura do sistema também é especificada com foco
nas funcionalidades providas aos estudantes.

1. Introducéo
Sob o incentivo da popularizacdo da Internet e dos avancos da tecnologia,
especificamente da Tecnologia da Informagcédo e da Comunicacéo (TIC), a educacao
a distancia (EaD) vem evoluindo cada dia mais. Com isso, ha uma crescente
preocupacao em prover o melhor desempenho para esta modalidade de ensino que
permite a troca de conhecimento entre individuos que podem estar separados
temporalmente e/ou geograficamente.

No Brasil, a EaD est4 sendo adotado na educacdo pelos mais variados

niveis, desde a educagdo basica, seguido pela educacgéo de jovens e adultos (EJA)
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até o ensino superior, bem como formacéo profissional, programas de qualificacao,
entre outros. Segundo o censo realizado pela ABED (2014) sobre a EaD no Brasil,
cerca de 80,3% das instituicbes de EaD analisadas usam ferramentas virtuais nos

cursos, tais como midias de acesso a video,
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APENDICE B

Questionério de Entendimento sobre o Conceito de Grupos de Estudos

Entendimento sobre o conceito
Para entendimento, “grupo de estudos”é um pequeno grupo de pessoas que se encontram

regularmente para discutir e aprofundar assuntos de interesse comum. Neste caso, aplica-se ao
intento de melhorar o desempenho em dada disciplina.

Vocé ja participou de algum grupo de estudos com o objetivo de melhor seu
desempenho/aprendizagem numa disciplina?
() Sim () Nao

Vocé acredita que a participacdo em um grupo de estudos pode melhorar o de-
sempenho de um aluno na disciplina?

() Sim () Nao

Quantos encontros semanais vocé considera como nimero ideal para ter um bom
desempenho numa disciplina?

ot 02 (O3 04 ()5+
Em média, qual é a duragao desses encontros?
() Menos que 1 hora () Entre 1 e 3 horas () Mais de 3 horas

Para vocé, qual é o niimero ideal de pessoas para a formacao de um grupo de
estudos eficiente?

02 O3 04 05 ()6

Descreva quais ferramentas vocé considera indispensaveis durante a participagao
em um grupo de estudo. (ex.: quadro branco, Youtube, etc)

Em sua vida académica, vocé se sente motivado a estudar em grupos?

() Sim () NA0. POr QUE8T .iiviiiiiiiiiiiiiiiiiiciii i

Vocé faria uso espontdneo de uma ferramenta para grupos de estudo online?

() Sim () Nao



Observe a ilustragao do protétipo a seguir e responda.

CollabEduc.

L0 X fer

] @)
£éi ﬁ D]] ﬂ:bri :CJ‘.U]ZI?, Bem-vindo, Jodo!

Sar

De acordo com o exposto neste trecho de video, 9
assinale a alternativa correta:
O Resposto 1

O Resposta 2

O Resposta 3

O Resposto 4

D=2 P sF87

s¢. Opal Bom dia! J4 vai comegar

Tempo restonte: 3 min

ou em ddvidal

E e
Moria: Calma, Jodol A gente discute pora vocé entender Tente responder primeiro

Digte sua mensagem oqui

©

L4

O protétipo apresentado na figura acima é formado por videoaulas, quizzes,
quadro branco colaborativo e um sistema inteligente que estimula as interagoes
entre os participantes do grupo. Este cendrio parece ser atraente e 1til para vocé?

()Sim () Nao

Qual a sua opiniao/sugestao/critica a respeito disso?




APENDICE C

Questionario de Avaliacdo Qualitativa das Estratégias de Colaboracgao

Avaliacao Qualitativa das Estratégias de Colaboragao

Este questionario tem como intencdo avaliar qualitativamente o entendimento dos usudrios sobre as estratégias de
colaboragdo. Agradecemos seu feedback.

1.Sobre o uso das estratégias de colaborag3o:

Discordo Indiferente Concordo
completamente completamente
Eu gostaria de usar uma ferramenta
com estas estratégias. O O O O O
Eu acho que uma ferramenta com estas -
N O O O O O

estratégias seria complexa.
Eu penso que as estratégias sdo de facil

entendimento. O O O O O
Eu precisaria do apoio de uma pessoa
técnica para ser capaz de usar uma O O O O O
ferramenta com essas estratégias.
Eu acho que havia muito inconsisténcia
nas estratégias. O O O O O
Imagino que a maioria das pessoas iria
aprender a usar esta ferramenta com O O O O O
estas estratégias muito rapidamente.
Eu acho que uma ferramenta com estas
estratégias seria muito complicada de () @) () @) @)
usar.
Eu me senti muito confiante usando as -
D) D)
estratégias. o O O O O
Eu precisaria aprender um monte de
coisas antes que eu pudesse comegar a
usar uma ferramenta com estas O O O O O
estratégias.
Eu me senti estimulado a interagir com = - ~
meus colegas através das estratégias. o O O O O
Eu ndo gostei de interagir utilizando as
estratégias. O O O O O
Eu sinto que meu aprendizado foi
, ’ O O O O O

efetivo utilizando as estratégias.

Eu ndo notei evolugdo em meu
aprendizado ao utilizar as estratégias. O O O O

Q




APENDICE D

Relatorio dos Monitores na Avaliacdo dos Grupos

Formulario dos Monitores na Avaliagao dos Grupos

Relatorio de acompanhamento das interagoes ocorridas entre os alunos.

ARGUMENTACAO

Execugao:
1. Os alunos tentarao resolver a questao 01 do exercicio sozinhos (tempo max.: 5 min);

2. Apds o tempo, o monitor questionara ao grupo sobre a existéncia ou nao de consenso na
respostas;
(a) Se SIM, aguarde a execugao da proxima estratégia;
(b) Se NAO, o monitor deverd estimular o grupo a interagir buscando um consenso e
fazendo uma nova tentativa na questao 01(tempo max.: 5 min).

3. Apds o tempo, caso ainda nao haja consenso, aguarde a execugao da proxima estratégia;

1* TENTATIVA - Houve consenso na resposta?

() Sim () Nao

Se NAO HOUVE CONSENSO:
Houve colaboragao entre os alunos em busca de um consenso?
() Sim () Nao
2* TENTATIVA - Ainda permanece sem consenso na resposta?
() Sim () Nao

Quantos alunos interagiram?

() Todos () Nenhum ()1 ()2 ()3 ()4

Fizeram uso de algum material de apoio?

() Sim. Qual? ..o () Nao

O tempo foi suficiente?

()Sim () Nao

Outras observagoes?
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EXPLANACAO

Execugao:

1. Em sua respectiva questao (02, cada aluno do grupo possui uma parte do conhecimento
necessario para solucionar o problema. Assim, os alunos deverao interagir entre si e trocar
conhecimento para resolver a questao (tempo max.: 10 min);

Houve colaboragido na busca pela resposta?

() Sim () Nao

Quantos alunos interagiram?

() Todos () Nenhum ()1 ()2 ()3 ()4
Fizeram uso de algum material de apoio?

() Sim. Qual? ..o () Nao

O tempo foi suficiente?

() Sim () Nao

Outras observagoes?

REGULACAO MUTUA

Execugao:

1. O grupo resolvera a questao de forma linear, ou seja, um aluno tentara resolver a questao
enquanto os outros observam e aguardam sua vez;
IMPORTANTE: O restante do grupo NAQ poderd interagir enquanto o aluno da vez
tenta resolver a questao.

2. Cada aluno terd 3 minutos para dar sua contribui¢ao. Passado esse tempo, o préximo
aluno toma a vez e podera:
(a) Continuar a linha de raciocinio do aluno anterior;
(b) Corrigir e seguir outra linha de raciocinio;

(c¢) Abster-se de opinar.

Os alunos prestaram atenc¢ao na contribuigao do aluno da vez?

() Sim () Nao



Os alunos interromperam a contribui¢ao do aluno da vez em algum momento?
() Sim () Nao

Os alunos mostraram-se motivados durante a sua respectiva vez de contribuigao?
() Sim () Nao

Algum aluno absteve-se de contribuir?

() Sim. Quantos? ......... () Nao

Em quantos ciclos o grupo alcangou a resposta final?

()1 ()2 ()3 () Outro? .......

Fizeram uso de algum material de apoio?

() Sim. Qual? ... () Nao

QOutras observagoes?
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APENDICE E

Exercicios A, B e C (Turma 01)

AVALIACAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORAGCAO EM PEQUENOS GRUPOS
GRUPO Il - ABORDAGEM EM GRUPOS

Grupo n?
Nome:

| = Argumentagdo

Questdo 01 — (ARAUJO, C - 2016) Dado o seguinte trecho de cédigo, determine qual saida seria impressa na tela:

int main () {
int i3

for(i=2; i<10; ++i) {
if (! (1%2)) {

printf ("GO ");
} else {

i+=2;
}

b SAIDA:
printf ("POKEMON\n") ;

}

Il - Explanagdo

Questdo 02 — (QUEIROZ, M; LIMA, E — 2016) Faga um programa que receba dois valores A e B e que faga as seguintes
operagdes: (Interaja com seus colegas para completar as lacunas e discutam para resolver a questdo)

- Se A =B, imprima todos os valores pares de 0 até A*B;
-Se A>B, imprima todos 0s Valores ........c.coumninereeennns s

-Se A< B, imprima todos 05 Valores .........ccevvveeivievineninnennns

11l - Regulamentagdo Mutua

Questdo 03 — (LIMA, E; QUEIROZ, M; ARAUJO, C—2016) Em um ginasio Pokémon existem N pokémons. Cada pokémon
possui um nome e a forga do seu CP. Fazer um programa que receba as seguintes informagées: o nimero de
pokémons, seus respectivos nomes e CPs. Depois imprima o nome e o CP do pokémon mais forte e do pokémon mais
fraco. Exemplo:

Entrada Saida
3 Pokémon mais forte: Ninetales; CP: 1132
Squirtle Pokémon mais fraco: Squirtle; CP: 563
563

Nidoran
860

Ninetales
1132

101




102

AVALIACAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORACAO EM PEQUENOS GRUPOS
GRUPO Il - ABORDAGEM EM GRUPOS

Grupo n2
Nome:

| - Argumentacgdo
Questdo 01 — (ARAUJO, C - 2016) Dado o seguinte trecho de cédigo, determine qual saida seria impressa na tela:

int main () {
int 1i;

for(i=2; 1i<10; ++i){
1f (! (1%2)){
printf ("GO ");

} else {
i+=2;

}
} . SAIDA:
printf ("POKEMON\N") ;

}

Il - Explanagdo

Questdo 02 — (QUEIROZ, M; LIMA, E — 2016) Faca um programa que receba dois valores A e B e que faga as seguintes
operagdes: (Interaja com seus colegas para completar as lacunas e discutam para resolver a questdo)

-Se A =B, imprima todos 05 Valores .........covvervuenennns)
-Se A > B, imprima todos os valores impares de 0 até 2*A;

-Se A< B, imprima todos 0s Valores .......cccccveeveecceesvneens

Il - Regulamentag¢do Mutua

Questdo 03 - (LIMA, E; QUEIROZ, M; ARAUJO, C—2016) Em um gindsio Pokémon existem N pokémons. Cada pokémon
possui um nome e a forga do seu CP. Fazer um programa que receba as seguintes informagbes: o nimero de
pokémons, seus respectivos nomes e CPs. Depois imprima o nome e o CP do pokémon mais forte e do pokémon mais
fraco. Exemplo:

Entrada Saida

3 Pokémon mais forte: Ninetales; CP: 1132

Squirtle Pokémon mais fraco: Squirtle; CP: 563
563

Nidoran
860

Ninetales
1132




AVALIACAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORAGCAO EM PEQUENOS GRUPOS
GRUPO Il - ABORDAGEM EM GRUPOS

Grupo n?
Nome:

| — Argumentagdo
Questdo 01 — (ARAUJO, C - 2016) Dado o seguinte trecho de cédigo, determine qual saida seria impressa na tela:

int main() {
int i;

for (i=2; 1i<10; ++1){
1f (! (1%2)) ¢
printf ("GO ");

} else {
i+=2;

}
} » SAIDA:
printf ("POKEMON\N") ;

}

Il - Explanagao

Questdo 02 — (QUEIROZ, M; LIMA, E — 2016) Faga um programa que receba dois valores A e B e que faga as seguintes
operagdes: (Interaja com seus colegas para completar as lacunas e discutam para resolver a questdo)

-Se A =B, imprima todos 05 Valores ...}
-Se A > B, imprima todos 0s valores .......ccccceeveeeerennnenns ;

- Se A < B, imprima todos os valores divisiveis por 3 de 0 até 3*B.

Il - Regulamentagdo Mutua

Questdo 03 — (LIMA, E; QUEIROZ, M; ARAUJO, C—2016) Em um gindsio Pokémon existem N pokémons. Cada pokémon
possui um nome e a forga do seu CP. Fazer um programa que receba as seguintes informagbes: o niumero de
pokémons, seus respectivos nomes e CPs. Depois imprima o nome e o CP do pokémon mais forte e do pokémon mais
fraco. Exemplo:

Entrada Saida

3 Pokémon mais forte: Ninetales; CP: 1132

Squirtle Pokémon mais fraco: Squirtle; CP: 563
563

Nidoran
860

Ninetales
1132
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APENDICE F

Avaliacéo Final do Experimento (Turma 01)

Questoes

Avaliagao Final do Experimento

L. (POSCOMP-2013) Considere o trecho de c6digo em linguagem de programagao C a seguir.

main(){
int myCount = 0;

while (myCount < 10){
printf ("%d",myCount+1);
}

system("pause");

}

Assinale a alternativa que apresenta, corretamente, o que esse trecho de cédigo fara ao
ser executado.

a) Mostrard na tela os valores de 0 a 9.

(
(b

) Mostrara na tela os valores de 1 a 10.
(c) Escrevera na tela myCount por 10 vezes.
(d) Escrevera na tela 0 por 10 vezes.

(e) Entrard em looping infinito.

2. Analise os trechos de cddigo em linguagem de programacao C a seguir.
Trecho 1

main(){
int mat[2] [2] = {{1,2},{3,4}};
int 1,j;
for (i=0;i<2;i++)
for (j=0;j<2;j++)
printf ("%d\n",mat [i] [j1);
system("pause");

}
Trecho 2

main(){
int mat[2][2] = {{1,2},{3,4}};
int *p = &mat[0] [0];
int 1;
for (i=0;i<4;i++)
printf ("%d\n",*(p+i));
system("pause") ;



Com base nesses trechos, assinale a alternativa correta.
(a) O Trecho 1 imprimird os valores da matriz mat e o Trecho 2 indicard um erro de
sintaxe na inicializacdo do ponteiro.
(b) O Trecho 1 imprimird os valores da matriz mat e o Trecho 2 indicard um erro de
sintaxe no lago de repeticao.
(¢) O Trecho 1 imprimird os valores da matriz mat e o Trecho 2 imprimird valores
desconhecidos alocados na memoria.

(d) Ambos os trechos de cédigo imprimirao o mesmo contetido na tela.

(e) Ambos os trechos de cddigo indicardo erro de sintaxe na inicializacao da matriz mat.

3. Qual o valor de retorno da fungao a seguir, caso n=277

int recursao (int n) {
if (n <= 10) {
return n * 2;
}Yelse {
return recursao(recursao(n/3));
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APENDICE G

Exercicios A, B e C (Turmas 02, 03 e 04)
AVALIAGAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORAGAO EM PEQUENOS GRUPOS
GRUPO Il - ABORDAGEM EM GRUPOS

Grupo n? Tipo A
Nome:

| - Argumentagdo

Dado o algoritmo a seguir, mostre a saida apds sua execugdo: Resposta da 1" Tentativa:

algoritmo questaol;

inicio

inteiro contador;

contador <- 0;

enquanto (contador<=10) faca Resposta Final:

escreva (contador) ;

fim enquanto

fim algoritmo

Il - Explanagdo

Leia o trecho abaixo e discuta com seu grupo para identificar que tipo de nimero preenche as lacunas. Por fim, construa

um algoritmo para identificar tal nimero.
v" O namero pertence ao conjunto dos nimeros inteiros.
Os numeros possuem papel importante na area computacional, pois sdo utilizados na informatica, no

resguardo de senhas bancarias, na prote¢do de informagdes e na codificagdo e decodificagdo de documentos. (Marcos
Noé)

Logo, estamos & procura do nimero

Construa um algoritmo que mostre se o numero inserido pelo usuéario é um niimero ou ndo.

11l - Regulamentagdo Mutua

Construa um algoritmo que receba um valor inteiro # do usuario e ao final mostre o valor n” (n elevado a n).

Entrada Saida ‘

5 3125
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AVALIACAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORAGCAO EM PEQUENOS GRUPOS
GRUPO Il - ABORDAGEM EM GRUPOS

Grupo n2 Tipo B
Nome:

| — Argumentagdo

Dado o algoritmo a seguir, mostre a saida apos sua execugao: Resposta da 1* Tentativa:

algoritmo questaol;

inicio

inteiroc contador;

contador <- 0;

enquanto {contador<=10) faca Resposta Final:

escreva (contador) ;

fim enquanto

fim algoritmo

Il - Explanagao

Leia o trecho abaixo e discuta com seu grupo para identificar que tipo de niimero preenche as lacunas. Por fim, construa

um algoritmo para identificar tal niimero.

¥ Tanto o positivo como o negativo deste niimero seguem as mesmas propriedades.

Os numeros possuem papel importante na area computacional, pois sdo utilizados na informatica, no
resguardo de senhas bancarias, na prote¢do de informagdes e na codificagio e decodificagdo de documentos. (Marcos

Noé)
Logo, estamos a procura do niimero

Construa um algoritmo que mostre se o numero inserido pelo usudrio é um niimero ou néo.

Il - Regulamentagdo Mutua

Construa um algoritmo que receba um valor inteiro »# do usuario e ao final mostre o valor #" (n elevado a n).

Entrada Saida

5 3125
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AVALIACAO DAS ESTRATEGIAS DE COLABORACAO EM PEQUENOS GRUPOS
GRUPO Il - ABORDAGEM EM GRUPOS

Grupo n2 Tipo C
Nome:

| - Argumentacgdo

Dado o algoritmo a seguir, mostre a saida apos sua execugao: Resposta da 1° Tentativa:

algoritmo questaol;

inicio

inteiro contador;

contador <- 0;

enquanto (contador<=10) faca Resposta Final:

escreva (contador) ;

fim enquanto

fim algoritmo

Il - Explanacdo

Leia o trecho abaixo e discuta com seu grupo para identificar que tipo de nimero preenche as lacunas. Por fim, construa

um algoritmo para identificar tal nimero.

v" O nimero tem apenas dois nimeros divisiveis, por 1 e por ele mesmo.

Os numeros possuem papel importante na area computacional, pois sdo utilizados na informatica, no
resguardo de senhas bancérias, na prote¢io de informagdes e na codificagdo e decodificagdo de documentos. (Marcos

Nog)
Logo, estamos a procura do niimero

Construa um algoritmo que mostre se o numero inserido pelo usuario é¢ um niimero ou ndo.

Il - Regulamentag¢do Mutua

Construa um algoritmo que receba um valor inteiro # do usudrio ¢ ao final mostre o valor #” (n elevado a n).

Entrada Saida

5 3125
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APENDICE H

Avaliacéo Final do Experimento (Turmas 02, 03 e 04)

AVALIAGAO FINAL DO EXPERIMENTO
Nome: () Grupo () Individual

Q01. Dadas as declaragdes
INTEIRO NUM, SOMA, X
CARACTER SIMBOLO, COR, DIA
Assinale os comandos de atribui¢do invalidos.
() SIMBOLO « 5;
() X« X+ 1;
() SOMA « NUM + 2 * X;
() NUM « '*ABC*';
() DIA ~ 'SEGUNDA';
() X « SOMA;
() COR ~ 'PRETO';

Q02. Relacione as sentengas abaixo com o valor da variavel RESULTADO obtido apos a

execugio de cada uma das sequéncias de operagdes abaixo. (Suponha que todas as variaveis

sejam do tipo REAL)
1. RESULTADO « 3.0 * 6 () 80
2, X« 2.0 () 18.0
Y « 3.0 () 12.0

RESULTADO « X + Y * X
3. RESULTADO « 4

X« 3

RESULTADO « RESULTADO * X

Q03. Analisando o algoritmo ao algoritmo comparacao;

lado, € possivel observar que 0 | | i.io
mesmo tem uma linha de codigo inteire x, ys

em falta. Dessa forma, assinale escreva (“Digite o primeiro numero”);

abaixo a linha de codigo mais lei .
eia(x);

I reencher .
adequada para  preencher a escreva (“"Digite o segundoc numerc”);

lacuna.

leia(y);
a) se(x=y)entao
b) se(x<y)entao escreva(”x é maior que y");
¢) se(x>=y)entao sendo
d) se(y<x)entao escreva (“x é igual ou menor que y”);
e) se(y>=x)entao fim se

fim algoritmo




