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ABSTRACT

LEITE, Raquel Machado. Conceptual Framework for the Construction of
Educational Persuasive Interfaces: Computational Strategy in the
Innovative Teaching Model. 2018. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de
Pd6s-Graduagao em Engenharia de Computacgéo. Universidade Federal do Rio
Grande, Rio Grande.

The dynamics of metamorphosis from an analogical to digital social grouping
led education professionals to many inquiries about how the best way for the
education system to move forward and follow that process. In this course the
innovative model of teaching emerged, with a practice oriented to the student
universe, supported by infrastructures of the pedagogical, physical and
technological type. The purposes of the contemporary method are the
development of protagonism, collaborative work and autonomy, through the
customization of the instructional process, thus conceiving a student fit for the
competencies of XXI century society. This work presents a conceptual
framework as a computational strategy for the construction of persuasive
educational interfaces. It uses elements of computation and psychology, which
based on emotive interface strategies, induce the user to consume certain
content involuntarily. It is based on exploratory and descriptive research. The
Moodle virtual learning environment of the Federal University of Rio Grande
(FURG) was used to validate the conceptual framework developed, through the
analysis of its interface according to the recommendations of persuasion. After
the analysis was built a prototype Moodle FURG persuasive, in which some
users of the platform interacted and listed their impressions. The presented
solution shows that the interaction explored from the techniques of induction,
according to the abilities, needs and interests can transform the educational
reality, making student life more attractive and applicable.

Keywords: Innovative Teaching Model. Persuasive Interfaces.
Computational Strategies.



RESUMO

LEITE, Raquel Machado. Framework Conceitual para a Construcao de
Interfaces Persuasivas Educacionais: Estratégia Computacional no
Modelo Inovador de Ensino. 2018. Dissertagdo (Mestrado) — Programa de
Pd6s-Graduagao em Engenharia de Computacgéo. Universidade Federal do Rio
Grande, Rio Grande.

A dinamica de metamorfose de um agrupamento social analégico para o digital
levou os profissionais da educagdo a muitas indagag¢des sobre qual a melhor
forma do sistema educacional avangar e acompanhar esse processo. Nesse
percurso surgiu o modelo inovador de ensino, com uma pratica orientada ao
universo discente, apoiado por infraestruturas do tipo pedagodgica, fisica e
tecnoldgica. Os propositos do método contemporaneo sdo o desenvolvimento
do protagonismo, do trabalho colaborativo e da autonomia, por meio da
personalizagao do processo instrutivo, concebendo, assim, um aluno apto para
as competéncias da sociedade do século XXI. Este trabalho apresenta um
framework conceitual como estratégia computacional para a construgcao de
interfaces persuasivas educacionais. Utiliza elementos da computacdo e da
psicologia, que baseados em estratégias emotivas de interface, induzem o
usuario a consumir determinado conteudo involuntariamente. Baseia-se na
pesquisa exploratéria e descritiva. O ambiente virtual de aprendizagem Moodle,
da Universidade Federal do Rio Grande (FURG) foi utilizado para validagdo do
framework conceitual desenvolvido, através da analise de sua interface de
acordo com as recomendacgdes de persuasao. Apos a analise foi construido um
protétipo do Moodle FURG persuasivo, no qual alguns usuarios da plataforma
interagiram e elencaram suas impressoes. A solugao apresentada denota que
a interacdo explorada a partir das técnicas de inducdo, de acordo com as
habilidades, necessidades e interesses pode transformar a realidade
educacional, tornando a vida estudantil mais atrativa e aplicavel.

Palavras-Chave: Modelo inovador de ensino. Interfaces Persuasivas.
Estratégias Computacionais Educacionais.
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1. INTRODUGAO

Historicamente a educacdo é centrada em um processo onde o
professor é o detentor do conhecimento e o aluno segue a teoria para que a
construcdo do saber tenha significado. Becker (1993, p.19) diz que essa
abordagem esta baseada na concepgéo epistemoldgica do ambientalismo ou
empirismo, onde “o professor fala e o aluno escuta; o professor dita e o aluno
copia; o professor decide o que fazer e o aluno executa; o professor ensina e o
aluno aprende”. Dantas (2016) denota que no empirismo, a unica fonte de
conhecimento humano € a experiéncia adquirida em funcdo do meio fisico,
mediada pelos sentidos, destacando a importancia da educagao e da instrugao
na formacao do homem.

Porém, nesse modelo tradicional, os espacos educacionais se tornaram
apenas uma obrigacdo social, ndo fazendo sentido real na concepg¢ao do
individuo como ser em formacgao, gerando tédio e desinteresse, provocando
muitas vezes casos de desisténcia, pois os individuos ndo chegam perto de
sua capacidade maxima, ja que a sistematica n&o potencializa a aprendizagem.
E, quem consegue persistir e concluir a seriagao, finaliza sem habilidades e
atitudes que o mercado de trabalho procura. Penido (2016, p. 24) escreve que
‘o modelo de escola que conhecemos expirou. Deixou de fazer sentido para
boa parte dos estudantes, estressa os professores, ndo gera os resultados
esperados nem consegue preparar as novas geragdes para enfrentar os
desafios da vida contemporanea”. Conclui a avaliagao dizendo que “os alunos
perdem o interesse pelos estudos, passam a acreditar que sao incapazes de
aprender e, muitas vezes, acabam por abandonar a sala de aula”. Blikstein
(2016, p.15) diz que “as escolas ensinam aquilo que sabem medir e medem
aquilo que a sociedade valoriza” e descreve também a situacdo da educacéao
no Brasil: “Temos hoje um pais onde poucos alunos vivem na escola do século
21, com laboratérios de ciéncia, oficinas de artes, tecnologia, robdtica e
pedagogias avangadas, e uma imensa maioria frequenta a escola do século
19”.

Na expectativa de colaborar com a modificagdo da realidade brasileira,

mostrando alternativas de praticas pedagodgicas dindmicas que reduzam a



distancia entre pratica em sala de aula e vida cotidiana, este trabalho objetivou
desenvolver um framework conceitual para a construcdo de interfaces
persuasivas educacionais, o qual foi aplicado como estratégia computacional
de ensino no contexto da inovagdo. A metodologia baseou-se na pesquisa
exploratoria e descritiva. Para o estudo foram consultados repositérios digitais,
documentarios, livros e sites que focam seus estudos em modelos inovadores
de ensino e no uso das tecnologias educacionais nesse processo, bem como,
tedricos que versam sobre interfaces persuasivas, aliando as ciéncias da
psicologia e da computagdo. O desenvolvimento do framework conceitual
fundamentou-se na contextualizacdo dos temas apresentados e sua validacao
ocorreu voluntariamente com alguns usuarios do ambiente virtual de
aprendizagem Moodle’, da Universidade Federal do Rio Grande (FURG), por
meio de procedimentos técnicos de levantamento de dados, os quais, segundo
Gil (2008), ha “solicitacao de informagdes a um grupo significativo de pessoas
acerca do problema estudado para, em seguida, mediante analise quantitativa,
obterem-se as conclusdes correspondentes aos dados coletados”. Todos os
elementos informados pelos avaliadores foram tratados com total

confidencialidade. Os resultados da analise sdo apresentados de forma global.

1.1 Motivagao

A motivacao para a escrita deste trabalho surgiu a partir da reforma do
Ensino Médio, proposta pelo governo brasileiro como novo modelo de ensino,
adequando-se a uma demanda global de quebra de padrées, onde os
estudantes adquirem autonomia de decisao sobre qual area do conhecimento
aprofundar, em conformidade com suas habilidades e interesses pessoais e
profissionais. A Medida Proviséria do Ensino Médio 746/2017, foi aprovada
pelo Senado Federal Brasileiro na data de 08/02/2017, com as seguintes

caracteristicas dispostas no Quadro 1.

! http://www.moodle.sead.furg.br/login/index.php



Quadro 1. Reforma do Ensino Médio

CARGA HORARIA: Determina a adogio progressiva em tempo integral

Hoje: Em até 05 anos: Progressivamente:
800 horas/aula 1.000 horas/aula 1.400 horas/aula por ano
CURRICULO OBRIGATORIO
Lingua Portuguesa, Matematica, Estudo e praticas de Educacgao Fisica, Artes, Filosofia e
Sociologia.
g‘. ITINERARIOS FORMATIVOS y‘

=

Das opgdes oferecidas pela escola, além das disciplinas obrigatorias, o estudante podera
cursar um dos itinerarios formativos abaixo:

Linguagens Matematica Ciéncias da Ciéncias Humanas e Formagao
Natureza Sociais Aplicadas Técnica e
Profissional
PROFESSORES

Autorizada a contratagao de profissionais com notério saber para ministrar contetdos
de areas afins a sua formagao exclusivamente para atuar na educagao técnica e
profissional.

Fonte: Adaptacdo Ministério da Educagao? (2017)

Segundo o Ministério da Educagao (2017), o curriculo do novo ensino
médio sera norteado pela Base Nacional Comum Curricular®, obrigatéria e
comum a todas as escolas (da educacgao infantil ao ensino médio). A Base
estabelecel] [1as competéncias, o0s objetivos de aprendizagem e o0s
conhecimentos necessarios para a formagao geral do aluno.

Assim como no ensino médio, 0 ensino superior acompanhou a
tendéncia, pois é evidente a contribuicdo das universidades na inovagao e na
producao cientifica. Silva (2011, p.193), é enfatico ao afirmar que para a
inovagao “[...] a universidade € a unica instituicido que dispde do parque de
equipamentos e congrega a gama de competéncias necessl(rias [...]".
Conforme Borges (2011, p.313) as instituicbes de ensino superior “podem
promover condicdes para o desenvolvimento cientifico, o progresso econémico,
a justica social, a sustentabilidade, a preservagao do ambiente e a inovagao”.

Todavia, na maioria das vezes, de acordo com Colombo e Rodrigues

(2011, p.82) impera a inflexibilidade curricular e disciplinar, ocorrendo a

http://portal. mec.gov.br/component/content/article?id=40361#nem_08
*http://basenacionalcomum.mec.gov.br/#/site/inicio



inexisténcia de horizontalidade nas atividades, bem como, a divisdo entre a
teoria e aplicacao, fragmentando o conhecimento.

Para combater esses preceitos foi criada a Declaragao Mundial sobre
Educacao Superior no Século XXI: Visdao e Acao (1998) com a intengao de
“superar o conceito da educacdo como mera transmissdo/acumulagao de
conhecimento e informagéo”. O artigo 9° relaciona aproximagdes educacionais

inovadoras, pensamento critico e criatividade, conforme os itens a, b, c e d:

a) Em um mundo em rapida mutagdo, percebe-se a
necessidade de uma nova visdo e um novo paradigma de
educagado superior que tenha seu interesse centrado no
estudante, o que requer, na maior parte dos paises, uma
reforma profunda e mudanga de suas politicas de acesso de
modo a incluir categorias cada vez mais diversificadas de
pessoas, € de novos conteudos, métodos, praticas e meios de
difusdo do conhecimento, baseados, por sua vez, em novos
tipos de vinculos e parcerias com a comunidade e com 0s mais
amplos setores da sociedade;

b) As instituicdes de educagdo superior tém que educar
estudantes para que sejam cidadas e cidadaos bem informados
e profundamente motivados, capazes de pensar criticamente e
de analisar os problemas da sociedade, de procurar solugbes
aos problemas da sociedade e de aceitar responsabilidades
sociais;

c) Para alcancar estas metas, pode ser necessaria a reforma
de curriculos, com a utilizagdo de novos e apropriados métodos
que permitam ir além do dominio cognitivo das disciplinas.
Novas aproximacbes didaticas e pedagdgicas devem ser
acessiveis e promovidas a fim de facilitar a aquisicdo de
conhecimentos praticos, competéncias e habilidades para a
comunicacgao, analise criativa e critica, a reflexao independente
e o trabalho em equipe em contextos multiculturais, onde a
criatividade também envolva a combinagdo entre o saber
tradicional ou local e o conhecimento aplicado da ciéncia
avangada e da tecnologia. Estes curriculos reformados devem
levar em conta a questdo do género e o contexto cultural,
histérico e econémico especifico de cada pais. O ensino das
normas referentes aos direitos humanos e educagao sobre as
necessidades das comunidades em todas as partes do mundo
devem ser incorporados nos curriculos de todas as disciplinas,
particularmente das que preparam para atividades
empresariais. O pessoal académico deve desempenhar uma
fungéo decisiva na definicdo dos planos curriculares.

d) Novos métodos pedagogicos também devem pressupor
novos métodos didaticos, que precisam estar associados a
novos métodos de exame que coloquem a prova ndo somente
a memoéria, mas também as faculdades de compreensao, a
habilidade para o trabalho pratico e a criatividade.



Como podemos observar, os elementos que fardao a diferengca no
processo educacional inovador sdo a reformulagdo dos curriculos, didatica
acessivel e aproximada a realidade do aluno, a percepgcdo do mediador na
construcdo e no planejamento de aulas mais eficientes, colaborativas,
participativas e orientadas a projetos, nas quais o discente tenha a liberdade de

avangar e construir conhecimento de forma empreendedora e criativa.

1.1 Organizagao do Texto

O trabalho esta dividido em oito capitulos, o primeiro compreende a
introdugdo, motivacdo e organizacdo do texto. O capitulo dois traz os
procedimentos metodoldgicos para a revisdo da literatura, questbes de
pesquisa, critérios de exclusdo e base de dados. O terceiro faz referéncia a
contextualizagdo, através das teorias de aprendizagem tradicionais e da
contemporaneidade digital, do modelo inovador de ensino e sua infraestrutura,
também traz exemplos de estabelecimentos educacionais que utilizam o
método, bem como alguns indicadores de desempenho. O quarto remete a
area computacional Interagdo Humano-Computador, explanando teoricamente
sobre o comportamento humano, o processamento de informacgdes, principios
da Gestalt e concepgdes das Engenharias: Cognitiva, Semidtica e de
Usabilidade. O quinto capitulo abrange as Interfaces Persuasivas e seus
principios de influéncia. O sexto trata do produto desse trabalho, o Framework
Conceitual e sua aplicagdo no ambiente virtual de aprendizagem Moodle da
Universidade Federal do Rio Grande. O capitulo sete contém os resultados

obtidos e o oitavo faz alusédo as consideragdes finais.



2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Inicialmente houve a revisdo bibliografica para a contextualizagdo dos
temas abordados de acordo com as palavras-chave, conforme modelo de

investigacao proposto a seguir.

a) Quanto aos objetivos

Parte do principio da pesquisa exploratéria e descritiva, segundo Gil
(2008) e Kobashi e Santos (2006) visa dar maior conhecimento sobre o
problema, detalhando e descrevendo suas peculiaridades. Pode envolver
observacado sistematica, entrevistas com pessoas experientes sobre o
problema pesquisado e analise de exemplos para melhor compreensido. A
Figura 1 mostra em forma de diagrama as etapas sequenciais para esta
pesquisa, partindo da revisdo bibliografica, desenvolvimento do framework,

aplicagao e resultados obtidos.

Figura 1. Metodologia

Desenvolvimento
Framework
Conceitual

Revisao

Resultados

Aplicacao

Bibliografica

Modelo Inovador de . . Valllc_jagao e
Ensino —r | = Psicologia Moodle FURG Protétipo Moo,dl.e
FURG pelos usudrios
L —— Se—
— o,
Estratégias
-~  Computacionais o Computagdo
Educacionais

L ——— S—
r—‘\

Interfaces
Persuasivas

—_— Fonte: autora



Foi realizada a revisdo da literatura a partir dos repositorios digitais
relacionados a area, baseado no que foi proposto por Kitchenham et. al. (2009)
que menciona a Revisdo Sistematica da Literatura como uma consideravel
investigacao de um fendmeno relevante que produz resultados caracteristicos
por meio da interpretagdo de conteudo e qualidade do material pesquisado. A
pesquisa seguiu 0os passos propostos por Peterson et al. (2008) a partir da (i)
definicdo de questdes de pesquisa, (ii) realizacdo da pesquisa de estudos
primarios relevantes, (iii) triagem dos documentos, (iv) keywording dos

resumos, e (v) a extragdo de dados e mapeamento.

b) Questoes de Pesquisa

Os assuntos de pesquisa foram baseados nas palavras-chave: Modelo
Inovador de Ensino, Interfaces Persuasivas e Estratégias Computacionais
Educacionais, dispondo como critério de avaliagdio o0s seguintes

questionamentos, disponibilizados no Quadro 2.

Quadro 2. Questdes de Pesquisa

Questoes

Q1 | O que caracteriza um modelo inovador de ensino?

Q2 | De que forma uma interface influencia persuasivamente os fatores humanos?

Q3 | Quais estratégias computacionais séo utilizadas no modelo inovador de ensino?

Fonte: autora

c) Critérios de Exclusao

Os critérios de exclusdo convergem para: 1) publicagbes anteriores ao
ano de 2010; 2) que nao tenha o texto na integra; 3) sem autoria; 4) pagos; 5)

duplicados nas bases de dados pesquisadas e 6) fora do contexto do tema.

d) Base de Dados Pesquisada

As buscas se concentraram em periddicos brasileiros e internacionais

que abrangem de forma multidisciplinar a linha de pesquisa “Tecnologias




Educacionais”, disponibilizados pela Revista Novas Tecnologias na Educag;é\o4
(elaborada pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul’), Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educac&o® (evento realizado pelas universidades
brasileiras em parceria com a Sociedade Brasileira de Computagéo7), Institute
of Eletrical and Eletronics Engineers® e EBSCO host’. As ordenagdes das

publicacdes pesquisadas encontram-se no Quadro 3.

Quadro 3. Base de Dados

Base de dados Publicagoes Publicagoes Publicagoes
localizadas excluidas selecionadas
RENOTE 54 45 09
SBIE 69 61 08
IEEE 61 40 21
EBSCO host 29 12 17
Total 213 163 55

Fonte: autora

Com os termos “Modelo Inovador de Ensino” ndo foram encontrados
trabalhos nas bases de dados investigadas, por esse motivo a busca se
concentrou em “Ensino Inovador”, “Estratégias Computacionais Educacionais”
e “Interfaces Persuasivas”, proporcionando um maior numero de publicagdes

identificadas.

e) Resultados da amostra de trabalhos relacionados

Apods a analise dos documentos sobre os assuntos pesquisados, foram
definidas trés categorias para melhor elucidagdo das produgdes, conforme
Quadro 4.

*RENOTE - http://seer.ufrgs.br/renote

SUFRGS - http://www.ufrgs.br/ufrgs/inicial
°SBIE - http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie
"SBC - http://www.sbc.org.br/

8|EEE - https://www.ieee.org/index.html
°EBSCO host - https://www.ebscohost.com/



Quadro 4. Categorias

Categorias

Numero de Publicagées

C1 Ensino Inovador 12
C2 Interfaces Persuasivas 20
C3 Estratégias Computacionais Educacionais 23

Fonte: autora

O modelo inovador de ensino por ser uma tematica nova no ambiente

académico obteve indice menor de publicagdes. Estratégias computacionais

educacionais e interfaces persuasivas, por serem temas estudados ha mais

tempo, foram encontrados em numero maior de produgdes bibliograficas. Os

trabalhos foram divulgados entre os anos de 2010 e 2016. O Quadro 5 traz o

numero de paises e suas

respectivas

publicacdes relacionadas aos temas.

representagcbes numeéricas de

Quadro 5. Paises de Publicagéo

Paises Numero de Publicagées

Brasil 17
Inglaterra 05
Colémbia 03
Dinamarca 03
EUA 08
india 05
Finlandia 10
Argentina 04

Fonte: Autora

A Figura 2 destaca no mapa do mundo os paises integrantes do quadro

5, estabelecendo a distribuicdo visual dos participantes das publicacdes

estudadas e elencadas para este trabalho.
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Figura 2. Mapa dos paises pesquisados

Fonte: autora

De acordo com a Figura 2, por intermédio dos paises investigados,

observa-se uma tendéncia global de mudancga de paradigma educativo.
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3. CONTEXTUALIZAGAO

3.1 Conectivismo: a teoria de aprendizagem da contemporaneidade digital

A necessidade de novos modelos educacionais emana do principio que
0 processo pedagdgico tem a responsabilidade de evoluir conforme as
requisicdes da sociedade, conectando motivagdes e se adequando a realidade
pratica. Essa evolugdo passa pela capacidade, principalmente do aluno, em
estar ligado as novas habilidades e competéncias demandadas pelo século 21.

A teoria de aprendizagem denominada Conectivismo, desenvolvida por
Siemens (2004), retrata esse novo modelo da sociedade contemporanea, na
qual a tecnologia em rede pode cooperar de modo significativo na construgao
da inteligéncia. Segundo Coelho et al. (2014), esta teoria € uma alternativa da
era digital, pressupde que a aprendizagem esta internalizada no individuo e &
necessaria ser acionada por uma fonte de conhecimento que pode residir tanto
em outros individuos quanto em dispositivos ndo humanos. Siemens (2004)

caracteriza e pontua o Conectivismo conforme o Quadro 6.

Quadro 6: Conectivismo

Itens Caracteristicas
01 Aplicagao de principios das redes tanto para o contexto do conhecimento
como o processo de aprendizagem.
02 Lida com os principios da aprendizagem a varios niveis — biolégico/neurais,
conceituais e sociais/externos.
03 Concentra-se na inclusdo da tecnologia como parte da nossa distribuigao de

cognigdo e conhecimento. O nosso conhecimento reside nas conexdes que
criamos, seja com outras pessoas, seja com fonte de informagdes, como
bases de dados.

04 Enquanto outras teorias prestam atengao parcial ao contexto, o conectivismo
reconhece a natureza fluida do conhecimento e das conexdes.

05 Compreensao, coeréncia, interpretacao e significado.

Fonte: Siemens (2004)

As teorias educacionais historicamente nortearam o processo instrutivo.
O Quadro 7 traz um demonstrativo de trés teorias de aprendizagem

tradicionais, estudadas para contextualizacdo desse trabalho, que séao
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comumente utilizadas na trajetéria pedagdgica e também o conectivismo, teoria

mais recente, expondo caracteristicas de cada uma.

Quadro 7. Teorias de aprendizagem

Behaviorismo Cognitivismo | Construtivismo Conectivismo
Como ocorre a Caixa negra: Estruturado, Social, sentido Distribuido numa
aprendizagem? enfoque no computacional construido por rede, social,
comportamento cada tecnologicamente
observavel aprendente potencializado,
(pessoal). reconhece e
interpreta padroes.
Fatores de Natureza da Esquemas Empenho, Diversidade da
influéncia? recompensa, existentes, participagao, rede.
punicao, experiéncias social, cultural.
estimulos. prévias
Qual o papel A meméoria séo Codificagao, Conhecimento Padrées
da meméria? experiéncias | armazenamento, prévio. adaptativos,
repetidas, onde recuperagao. representativos do
a recompensa estado atual,
€ a punigao existente nas redes.
sao mais
influentes.
Como ocorre a Estimulo, Duplicagéo da Socializagado Conexao, redes
transferéncia? resposta. construgéo do
conhecimento
Tipos Aprendizagem Raciocinio, .Estimulo a Aprendizagem que
baseada em resolugao de experimentagao utiliza diversas
tarefas. problemas e fontes de
objetivos claros conhecimento.

Fonte: Siemens (2004)

3.2 Modelo Inovador de Ensino

Vivemos na era da cultura cibernética, na qual a forma de consumo,
producado, ocupacgao e de relacionamento foi modificada, o modelo educativo
tradicional ja ndo supre mais as caréncias da sociedade contemporanea. Desta
forma, para viabilizar uma formacgao global, a educagao tem a responsabilidade
de se adequar a um novo corpo social. Garcia (2016, p. 21) afirma que “inovar
ndo é um modismo, um mero ornamento. E algo imperativo. Condicdo sem a

qual dificilmente avancaremos como cidadaos, como sociedade, como nagao”.
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3.2.1 Infraestrutura Pedagégica e Tecnolégica

O modelo inovador da pratica educacional, por meio de metodologias
mais ativas, ndo foca todo o objetivo da aprendizagem no desenvolvimento de
capacidades intelectuais, mas no aprimoramento das habilidades e
competéncias (flexibilidade, capacidade de relacionamento e negociagao, de
expressar ideias e 0 pensamento critico e questionador, direitos e deveres de
cidadania) que as novas geragdes necessitam para enfrentar os desafios do
século XXI. De acordo com Cotta et al. (2012, p. 788), as metodologias ativas
sdo “estratégias de ensino [...] que favorecem a interacdo entre os diversos
atores e valorizam a construgédo coletiva do conhecimento e seus diferentes
saberes e cen(rios de aprendizagem”.

O uso de equipamentos computacionais coopera trazendo versatilidade,
opgdes diferenciadas de fontes de informagdes e efetiva uma interacdo em
tempo real entre a comunidade académica. Altoé e Fugimoto (2009) descrevem
que o computador tornou-se um objeto sociocultural integrante do cotidiano das
pessoas e a sua utilizagdo nas escolas pode trazer, sem duvida, ganhos
significativos para o aprendizado.

No modelo inovador de ensino evidencia uma maneira diferenciada de
envolver, de trazer o mundo real integrado as relagdes humanas e aos projetos
baseados nos interesses individuais, fazendo o aluno vislumbrar a
responsabilidade escolar sob outra perspectiva. Vygotsky (2000, p.303) é
enf(tico ao afirmar que “[...] a aprendizagem pode ir ndo sé atr(s do
desenvolvimento, ndo s6 passo a passo com ele, mas pode supera-lo,
projetando-o para frente e suscitando nele novas formaces”.

Penido (2016, p.25) narra que para cumprir a missdao de inovar, as
instituicdes educacionais passam a compreender curriculos amplos e

integrados, estimulando o aluno a:

(i) conhecer e cuidar melhor de seu corpo, sua mente e suas
emocoes; (ii) desenvolver o pensamento critico, légico e
cientifico, ampliando a sua compreensao de mundo e a sua
capacidade de resolver problemas de forma criativa e
inovadora; (iii) respeitar e apreciar as diferengcas e a
diversidade; (iv) comunicar-se em diferentes linguagens e
plataformas, relacionar-se e cooperar com os demais; (V)
reconhecer e exercer direitos e deveres, tomando decisdes e
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agindo de forma ética, sustentavel e responsavel; (vi) definir
metas, organizar-se e perseverar para alcangar seus objetivos
e projeto de vida.

Algumas escolas em nivel mundial, que utilizam modelo inovador de
ensino, partilham em comum, primeiramente, o desenvolvimento da formacéo
humana e da inteligéncia emocional para levantamento de requisitos funcionais
de persuasdo. O Projeto Ancora'®, executado na cidade de Cotia/SP, trabalha
com valores baseados em: respeito, solidariedade, responsabilidade,
afetividade e honestidade. A e3 Civic High School’’, localizada em San
Diego/EUA, possui lema que envolve os verbos: educar, fortalecer e engajar,
através de reflexbes do tipo: “como fazer algo util a partir do que
aprendemos?”. Tais exemplos de escolas em paises distantes, com realidades
diferentes, que provocam a intelectualidade a partir do sentido emotivo,
reforgam a significagdo da nova filosofia educacional inovadora.

Worsley e Blikstein (2013) descrevem sobre a inovagéo educacional, a
partir de trés estudos de caso de alunos em diferentes fases de
aprofundamento, interesse, compromissos e necessidades de aprendizagem.
Com base nessas analises, concluem com quatro recomendacbdes que
permitem uma instru¢do através de um conjunto diversificado de niveis de

interesse e caréncia, conforme o Quadro 8.

Quadro 8. Recomendacgdes para a inovagao educacional

Etapas
01 Identificar a fase do desenvolvimento e o nivel de comprometimento.
02 Desenvolver um programa curricular compativel para estudantes com diferentes
niveis de conhecimento.
03 Potencializar as atividades didaticas através de agdes laboratoriais praticas, com

demonstragdes reais, para que espontaneamente o aluno possa se interessar
efetivamente pelo conteudo trabalhado.

04 Demonstrar interesse e ter disponibilidade para ajudar o educando em suas
duvidas e dificuldades, estabelecendo uma relagdo que possa ajuda-lo a
reconhecer melhor o papel dos fendbmenos cientificos em suas vidas diarias.

Fonte: Worsley e Blikstein (2013)

mhttps://www.youtube.com/watch?v=kE6MIan L8Y
11https://www‘youtube‘com/watch?v=xfeST7u7nMY
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Freire (2003, p.47) descreve que "[...] ensinar nao € transferir

conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria produ¢ao ou a sua

construgcéo"; nesse cenario, Moran (2016) apresenta a educagdo humanista e

destaca os principais diferenciais das escolas mais inovadoras por meio de

sete tdpicos considerados elementares, conforme Quadro demonstrativo

numero 9.

Quadro 9. Modelos inovadores

Topicos

Caracteristicas

01

Ambientes acolhedores e de incentivo a experimentacdo: Os espagos fisicos e
digitais sdo abertos e compartilhado, multifuncionais, bonitos, acolhedores,
desenhados por arquitetos diferenciados — depois de ouvir a comunidade.

02

Curriculos transdisciplinares, personalizados e hibridos: integram areas de
conhecimento de varias formas (sem disciplinas ou s6 com algumas), séo holisticos,
com uma visao humanista, sustentavel e de competéncias amplas.

03

Metodologias Ativas: Predominam as atividades de experimentacdo em projetos
interdisciplinares realizados em laboratérios de fabricagdo digital, aulas de
programacgao e robdtica, produgao de narrativas e historias, produgdes artisticas
dentro da escola e na comunidade (projetos reais).

04

Tecnologias Digitais Integradas: ferramentas e gamificagdo de conteudo,
plataformas adaptativas, ambientes imersivos, aprendizagem colaborativa e
aplicativos moveis. Os materiais sdo atraentes, com muitos recursos dos jogos:
fases, desafios, competicao, colaboragédo e recompensas.

05

Integracao profunda com a cidade e com o mundo: aprendizagem/servigo: 0s
estudantes aprendem em contato com a comunidade (utilizagdo de museus, pragas,
centros culturais, empresas, clubes, redes e outros locais) e desenvolvem projetos
que beneficiam essa mesma comunidade.

06

Professores orientadores e mentores: sdo os desenhadores de roteiros pessoais e
grupais de aprendizagens amplas e complexas, de interlocutores avangados que
ultrapassam as informacdes de uma é&rea especifica e, também, (em graus
diferentes) os de orientadores/mentores de projetos profissionais e de vida dos
alunos.

07

Novas formas de avaliagdo e certificagdo: avaliagdo diagnostica, formativa,
mediadora; da produgdo (do percurso - portfélios digitais, narrativas, relatorios,
observagédo), por rubricas - competéncias pessoais, cognitivas, relacionais,
produtivas - dialogica, por pares, auto avaliagdo, online, integradora, entre outras.

Fonte: Moran (2016)

O ensino hibrido ou blended learning citado por Moran (2016) no Quadro

9, atua aliando ensino a distancia e ensino presencial, objetivando estimular a

autonomia. Christensen et al. (2013) contextualiza o ensino hibrido enfatizando

que é um programa de educacgao formal no qual o aluno aprende em parte por
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meio do ensino online e em outra parte em uma localidade fisica
supervisionada, contando com um elemento de controle sobre o tempo, lugar,
modo e/ou ritmo do estudo. A Figura 3 mostra a esquematizagdo do ensino

hibrido, evidenciando claramente que o aluno esta no centro do processo.

Figura 3. Definigdo de ensino hibrido

¢

AUTONOMIA
DOALUNO

PAPEL DO
PROFESSOR

TECNOLOGIA

P Y
AVALACAO

Fonte: Bacich et al. (2015)

A sala de aula invertida ou flipped classroom também compreende esse
conjunto de métodos inovadores, segundo Penido (2016, p.30), nesse modelo,
os alunos estudam o conteudo em casa por meio de videos e utilizam o tempo
em sala de aula para debate, reflexdo e esclarecimento de duvidas. O Goconqr
(2017) explica em sua pagina virtual que enquanto no modelo tradicional o
professor transfere a informacédo para os alunos, “na sala de aula invertida,
o professor torna-se o mediador, e, a tecnologia, suporte para que os
estudantes acessem conteudos e informagdes antes da aula”. O Google
Educator (2017) enfatiza que a estratégia utiliza videos, podcasts e blogs como
recursos. Conclui reforcando que com a disponibilidade de conexao a internet
‘o0 aluno pode acessar em computadores, tablets e celulares na escola ou em
casa”. Quanto ao educador, o mesmo “pode criar video aulas com programas
de screencasts (softwares de captura de tela) ou selecionar videos e palestras
da internet”. Também exemplifica que os professores tém a possibilidade de

“‘montar testes ou atividades online que avaliam o que o aluno aprendeu, o
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conteudo do video pode ser complementado com apostilas, trechos de livros,
filmes e outros recursos”. A Figura 4 traz uma representagdo desse modelo
didatico.

Figura 4. Sala de aula invertida

como funcionae
AvlL Invey tido?

Praticam
os conceitos apreendidos

Os estudantes se preparam Revisam o contetido
estudando para as atividades e extendem seus aprendizados
em sala

Fonte: Google Educator (2017)

Analisando o infografico da Figura 4, podemos observar que esse
método incentiva a autonomia do aluno, fazendo com que o0 mesmo se
responsabilize pela preparagao e aquisi¢cao do seu proprio conhecimento.

Essalmi et. al, (2015), relata uma construgcdo do conhecimento
altamente contextual e cada vez mais onipresente através da tecnologia,
descrevendo algumas estratégias e atributos baseados em objetos de
aprendizagem12 que podem ser considerados por professores e gestores da
educagao para personalizar o ensino, melhorando o processo de aprender
através de analises inteligentes, considerando combinagdes especificas das

caracteristicas pessoais para a adequagao de conteudos.

“A  tecnologia, como um todo, fornece instrumentos
indispensaveis para a educagao inovadora, pois 0s recursos
oferecidos por ela sao capazes de agilizar e facilitar a vida de

23350 recursos educacionais, em diversos formatos e linguagens, que tem por objetivo mediar e qualificar o processo
de ensino-aprendizagem. Uma de suas principais caracteristicas € a reusabilidade, que diz respeito a capacidade de
reutilizagdo desses materiais, em diferentes contextos de aprendizagem, nas mais diversas areas do
conhecimento. Maiores informagdes em: <http://webeduc.mec.gov.br/linuxeducacional/curso_le/modulo4.html>.
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educadores e educandos. Além de atualizar conhecimentos,
ainda torna possivel a socializagado de experiéncias através de
sua disponibilidade de recursos. Dessa forma, a tecnologia
deixa de ser simplesmente um suporte. Ela interfere na
formacado do pensamento, sentimento e diferentes relagdes”.
(Rosso € Flores, 2017)

Penido (2016, p.31) enfatiza que na maioria dos estabelecimentos de
ensino a rede Wi-Fi tem sido repartida para todos os ambientes,
complementando que os “equipamentos méveis disponibilizados pela escola ou
trazidos pelos préprios alunos permitem que o ensino hibrido™ aconteca por
toda parte, com atividades digitais e presenciais alternando-se de forma
equilibrada”. Essa sistem(tica oferece beneficios aos docentes como a reducgao
de esforgos no desenvolvimento de conteudos e materiais, adequando
estratégias de personalizagao e orientagdo quanto a melhoria na formacgao.

Shih (2011) abordou a educacado inovadora por meio da tecnologia
ubiqua™, através da computacdo mdvel e sem fio. A mudanca de paradigma
capitaliza aspectos de eliminacédo das barreiras de tempo e distancia, os alunos
podem aprender a qualquer hora e em qualquer lugar utilizando dispositivos
moveis conectados a rede de internet, proporcionando apoio adaptativo mais
transparente no processo de aprendizagem e a personalizagado da experiéncia
dos alunos. A tendéncia enfatiza métodos e ferramentas sob demanda através
das vivéncias, personalizando os cenarios, levando em conta as diferencas nos
niveis de habilidades, perspectivas, culturas e outros contextos educacionais.

Penido (2016, p. 27), cita que as “plataformas tecnoldgicas adaptativas

ajudam consideravelmente, uma vez que utilizam inteligéncia artificial’

para
entender como cada aluno aprende e o que precisa aprender, oferecendo
planos de estudo individualizados”. Nesse contexto, Fogg (2003) enfatiza que
ha uma tendéncia de crescimento no setor educacional através da insercao de
ferramentas persuasivas que se utilizam de recursos atraentes para

personificar o ensino e manter a motivagdo do aluno. Penido (2016, p.27)

13Tipo de ensino onde o aluno alterna atividade online e presencial. Maiores informagdes em:
<https://silabe.com.br/blog/ensino-hibrido-o-que-e/>

"“Maiores informagdes em: < http://www.infoescola.com/informatica/computacao-ubiqua/>

Maiores informaces em: <https://novaescola.org.br/conteudo/1115/0-que-e-inteligencia-artificial-onde-ela-e-
aplicada>



19

continua detalhando apetrechos computacionais e analdgicos de apoio aos

profissionais da educagéo:

A aprendizagem “m&o na massa” pode acontecer a partir da
construgdo de produtos digitais ou analégicos, como foguetes
montados com garrafas pet, robés feitos com Legow, objetos
fabricados em impressoras 3D, jogos ou animagdes
programados em computador. A pratica comegou a ganhar
espaco nas escolas via aulas de roboética e programagéao e tem
se expandido por meio da interface do universo educacional
com o movimento maker, que se baseia na ideia de que
pessoas comuns podem construir, consertar, modificar e
fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos com as
préprias maos. Para facilitar o processo, diversas escolas
inovadoras estdo montando laboratérios de fabricagao (fab
labs), espagos em que os estudantes tém acesso a uma série
de ferramentas e materiais para incrementar sua produgéo.

No sistema educacional tradicional, as avaliagbes normalmente ocorrem
através de exames idénticos, sem levar em conta interesses, habilidades e
competéncias individuais. Klix (2016, p. 52) diz que “todos os alunos recebem
tarefas iguais para realizar em casa e depois sdo avaliados por testes
padronizados, aplicados no mesmo dia e com um limite de tempo escolhido
pelo professor” e continua a an(lise citando que “um modelo que tenta atender
a todos sem enxergar os individuos cria uma falsa meritocracia e impulsiona a
desigualdade, a um custo alto para as pessoas e a sociedade”.

Pensando em romper preceitos recorrentes, o modelo inovador propde a
apreciacdo da aprendizagem de forma diferenciada. Singer (2016, p.78)
descreve que sao diversas as ferramentas de avaliagao, ndo se delimitando “a
provas e notas, pois essas organizagdes compreendem que memorizar para
reproduzir conteudos que hoje sao facilmente acessiveis € pouco eficiente do
ponto de vista da aprendizagem”. Continua suas observacdes citando que “a
autoavaliacdo aparece como uma ferramenta bastante valorizada, que substitui
a competicdo e o individualismo por uma perspectiva que favorece o

autoconhecimento e a cooperagao”.

"®Maiores informagdes em: <http://www.arkade.com.br/lego-saiba-tudo-sobre-brinquedo-fascina-criancas-adultos/>
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O Quadro 10 é apresentado com base nos aspectos pedagdgicos gerais

de algumas escolas pesquisadas que utilizam o modelo inovador como

mecanismo de ensino em suas praticas. Nele contém os paises e as cidades

onde os estabelecimentos de ensino estdo localizados, as denominagdes das

instituicbes, tipo e modalidade de ensino ofertada, numero de alunos

matriculados regularmente, quem s&do os mediadores, modelo de ensino

aplicado, tipo de avaliagédo e algumas curiosidades e/ou diferenciais.

Quadro 10: Aspectos de escolas que utilizam métodos inovadores

Pais Instituicao Tipo Modalidade N°de | Mediador | Modelo | Avaliagao Diferencial/
alunos de Curiosidade
Ensino
Brasil Projeto Misto Educagao 170 Tutor Projeto, Sem A escola é em
(Cotia) Ancora Infantil e Ensino oficinas provas, formato de circo
Fundamental leva em
conta o
progresso
geral
Inglaterra The Bath Publico Ensino 120 Professor | Projeto | Avaliagdes 18 meses de
(Bath) Studio Médio/Educagéo praticas estagio
School Profissional obrigatério em
empresas
parceiras locais.
Colémbia Colégio Privado Ensino 300 Analista Oficinas Sem O espago
, Fontan fundamental e provas, arborizado e a
(Chia) Cai . o . o
apital Ensino médio series e ampla utilizacao
notas, leva da tecnologia
em conta o através da
progresso Plataforma
geral Qino
Dinamarca Orestad Publico Ensino Médio 1100 Tutor Projeto Avaliagéo Praticamente
Gymanasium global ndo utiliza livros
(Compenhage) d
e papel,
somente e-
books e
armazenamento
na nuvem
EUA (San e3 Civic Publico Nono ano do 409 Professor | Projeto Prova Unica escola do
Diego) High School de ensino pais dentro de
gestao fundamental e uma biblioteca
privada ensino médio de 09 andares
india Riversid Privado Educacao 400 Professor | Oficina Atéa 72 Ha funcionarios
School Infantil, Ensino série ndo para limpeza e
(Ahmedabad) F . ~
undamental e ha provas, manutengao,
Ensino Médio mensalme- porém a
nte ha limpeza e
uma conservagao
inspecgéo dos banheiros
do fica a cargo dos
relatério alunos
das
atividades

"http://gino.cloudapp.net/Account/Login?ReturnUrl=%2f
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realizadas.
70% da
avaliagao
é feita
pelos
alunos
EUA High Tech Publico Educagao 1000 Professor | Projetos: | Avaliagdo Trabalhos de
(Califémnia) High de Infantil, Ensino Project pratica e campo,
gestdo | Fundamental e Based global atividades nas
privada Ensino Médio Learning comunidades,
estagios e
consultoria com
experts
Finlandia Ritaharju Publico Educagéao 1047 Professor | Oficinas | Avaliagdes Em 2007 foi
(Oulu) School infantil e ensino de acordo selecionada
fundamental com as para o Microsoft
leis do School of The
pais, duas Future™.
vezes ao Apenas 12
ano, escolas pelo
online, mundo foram
através de selecionadas
testes no para o projeto
aplicativo de
“WILMA™® transformacao
digital a fim de
melhorar o
ensino e
aprendizado

Fonte: autora

Inovar nédo € apenas trocar o sistema educativo tradicional por outro

sistema e investir em tecnologia, mas ter a capacidade de transformar esse

processo, focando em resultados cada vez mais integrados as praticas e

agdes, motivando a comunidade escolar para um projeto participativo e social.

3.2.2 Infraestrutura Fisica

Garcia (2016, p.19) diz que a “inovagdo na educagao passa pela
importancia da arquitetura e dos espagos pedagogicos e pelo papel da
personalizagdo, da tutoria e do atendimento individual aos ritmos e
necessidades de cada aluno”.

Nos novos modelos educacionais os espacgos fisicos se destacam

esteticamente: sao amplos, abertos, arborizados, coloridos, compartilhados,

Bhttps://play.google.com/store/apps/details?id=fi.starsoft.wilma&hl=pt_BR
https://www.microsoft.com/pt-br/education/school-leaders/showcase-schools/default.aspx
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decoragao integradora, com uma arquitetura que foge da austeridade do
modelo tradicional, permitindo ao aluno se sentir confortavelmente acolhido e
com liberdade para implementar ideias e inspirar sua criatividade, sem aquela
pesada sensacgao de estar em um local desestimulante por imposigao.

A Figura numero 5 apresenta uma ilustragdo aérea do Projeto Ancora,
localizada em Cotia, estado de S&ao Paulo. A estrutura fisica do
estabelecimento de ensino em formato de lona de circo, montada em meio a
uma area arborizada, evoca algumas caracteristicas, atributos arquitetdénicos e

estruturais diferenciados, citados nos paragrafos anteriores.

Fonte: Projeto Ancora ?°

A Figura 6 mostra o espaco interno de uma sala de aula da Ritaharju21
School, localizada em Oulu, na Finlandia, com ambiente multicolorido,
integrado, sem a sensagao de cores neutras, proporcionando a ideia de

liberdade criativa.

Phttp://projetoancorablog.blogspot.com.br/2016/01/professor-jose-pacheco-projeto-ancora-e.html
Z'http://porvir.org/conheca-ritaharju-school-da-finlandia-110-episodio-da-serie-destino-educacao/
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As mesas, cadeiras, sofas e outros objetos sdo especialmente pensados
e organizados para que alunos com interesses em comum se reunam em
grupos para interagir e realizar as atividades. Ha varias lousas para que os
grupos possam definir estratégias para a resolugcédo de problemas e tarefas que

sao designadas pelos mediadores.

Figura 6: Sala de aula

Fonte: Ritaharju School

A exposicao das duas ilustragdes nao traz a intencdo de comparagao
dos espacos, mas a demonstracdo de que cada educandario se molda as suas
necessidades e a realidade do local em que esta inserido, contudo sempre com
0 propdsito de considerar o bem estar em um ambiente que pertence a todos.

Nessa nova configuracdo estrutural, a pratica educacional faz a
adaptacao ao universo do aluno, buscando possibilidades e caminhos para
uma aprendizagem inventiva, facilitando o ensino inovador, conferindo
aspectos e qualidades intrinsecamente inerentes e atrativas ao aprendiz.

O processo pedagoégico acompanha o desenvolvimento dos diversos
espacgos da sociedade integrando de forma inovadora, incentivando uma
educacao aberta, transdisciplinar e proporcionando um ambiente acolhedor,
onde o aluno tem a liberdade para desenvolver com conforto sua criatividade e

experimentagao, além de estimular a comunicagao entre alunos, professores e
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pais em tempo real por meio dos mecanismos tecnolégicos, permitindo assim,

que seja formada uma rede de aprendizagem colaborativa, forte e agregadora.

3.2.3 Indicadores de desempenho

Os educandarios situados em paises dos continentes asiatico,
americano e europeu, que utilizam modelos inovadores de ensino, obtiveram
as melhores colocagbes em um ranking avaliativo internacional nas areas de
leitura, ciéncias e matematica, realizada pelo PISA?, aferido pela Organizacgéao
para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econédmico (OCDE), aplicado a cada
trés anos com alunos concluintes do ensino fundamental. No Brasil esta
avaliagado € coordenada pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep), sendo o unico pais sul-americano a
participar de todas as edi¢cdes desde 1998. Segundo o Inep, o objetivo do Pisa
€ produzir indicadores que contribuam para a discussdo da qualidade da
educacdo, de modo a subsidiar politicas de melhoria do ensino basico,
procurando verificar até que ponto as escolas estdo preparando seus jovens
para exercer o papel de cidadaos na sociedade contemporanea.

O Quadro 11 apresenta um comparativo com os resultados da média

internacional dos paises melhores avaliados pelo PISA.

Quadro 11. Média internacional PISA

Paises Pisa 2000 Pisa 2003 Pisa 2006 Pisa 2009 Pisa 2012
Argentina 401 - 382 396 397
Coldmbia - - 381 399 393
Dinamarca 497 494 501 499 498

EUA 499 490 - 496 492
Finlandia 540 545 553 543 529
Holanda 542 525 521 519 519

Fonte: Inep® (2016)

22Programme for Internacional Student Assessment
Bnttp://portal.inep.gov.br/internacional-novo-pisa-resultados
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O Quadro numero 12 mostra a comparagao do Brasil a partir do ano

2000, de acordo com o numero de alunos e itens avaliados.

Quadro 12. Média PISA no Brasil

Itens Pisa 2000 Pisa 2003 Pisa 2006 Pisa 2009 Pisa 2012 | Pisa 2015
avaliados
Numero de 4.893 4.452 9.295 20.127 18.589 23.141
alunos
participantes
Leitura 396 403 393 412 410 407
Matematica 334 356 370 386 391 377
Ciéncias 375 390 390 405 405 401

Fonte: Inep (2016)

O Inep (2016) explica em sua plLgina virtual que: “além de observar as
competéncias dos estudantes nas areas ja citadas, o Pisa coleta informagdes
para elaboracdo de indicadores contextuais, por meio da aplicacao de
questionarios especificos para alunos, professores e escolas, 0s quais
possibilitam relacionar o desempenho dos alunos a variaveis demogréaficas,
socioeconOmicas e educacionais”. Enfatiza também que “os dados resultantes
da analise podem ser utilizados pelos governos como instrumento na definicéo
e refinamento de politicas educativas, procurando tornar mais efetiva a
formacdao dos jovens para a vida futura e para a participagdo ativa na
sociedade”.

A Escola Técnica Estadual Cicero Dias, localizada no estado de
Pernambuco, e o Colégio Estadual José Leite Lopes, no estado do Rio de
Janeiro, sdo bons exemplos de escolas publicas brasileiras que aderiram ao
modelo inovador de ensino. Participantes do projeto NAVE?* - Nucleo
Avangcado em Educagdo — através do programa de Ensino Médio Integrado

Profissionalizante, oportunizado em parceria com as Secretarias de Estado de

# http://www.oifuturo.org.br/educacao/nave/
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Educacdo dos estados do Rio de Janeiro e Pernambuco e a Oi Futuro?®,
instituto de responsabilidade social da empresa Oi Telecomunicagdes.

O projeto foca no desenvolvimento de jogos, aplicativos e materiais
audiovisuais através dos cursos de Programacao de Jogos Digitais e Roteiros
para Midias Digitais e Multimidia. Segundo o site da Oi Futuro, “além de obter
formacgao técnica, os estudantes do NAVE sao incentivados a desenvolver o
espirito empreendedor e a estabelecer suas primeiras conexdes profissionais,
por meio de projetos e eventos de integracdo com o mercado de inovagao”.

Os resultados, segundo a pagina do NAVE, sédo a criagdo de mais de
600 mil jogos desenvolvidos e distribuidos gratuitamente em todo o mundo,
mais de 20 jogos selecionados para o Festival Brasileiro de Jogos
Independentes (SB Games) e o 1° lugar no ranking do Enem das escolas

publicas das cidades de Recife e Rio de Janeiro.

“O NAVE também é um centro de pesquisa e disseminagdo de
novos conhecimentos. O programa investiga e faz uso de
novas metodologias educacionais que dialogam com a cultura
digital e os desafios do século XXI, como novas formas de
resolver problemas e estimular processos criativos. Educadores
das duas escolas se reunem em times para estudar suas
préprias praticas, sistematizar o que ja deu certo e replicar suas
descobertas para outras escolas ou contextos educacionais”.
(Pagina oficial da NAVE, 2017).

Os projetos mostram que o modelo educativo contemporaneo quebra
paradigmas e conceitos do modelo educacional tradicional, trazendo a tona,
além do desenvolvimento intelectual, a constru¢gdo de um pensamento
empreendedor, do saber social, emocional, fisico e cultural, a partir dos
interesses e da realidade global do estudante.

Para caracterizar de forma visual a amplitude do modelo inovador de
ensino, a Figura 7, traz os elementos para ambientes educacionais inovadores,
por meio de um diagrama desenvolvido pela autora, que permite uma visao

sistematica das suas propriedades e ramificacdes por meio de metodologias

% http://www.oifuturo.org.br/o-instituto/
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ativas, mediadores, estrutura fisica, curriculo, formas de avaliagbes e

ferramentas computacionais.

Figura 7: Elementos para Ambientes Educacionais Inovadores

- Transdiciplinaridade
- Produgdo Artistica - Tutor
- Projetos integrandoa Metodologias Ativas Mediadores P - Professor
comunidade - Analista
- Incentivo & expetimentacdo - Mentar
- 5ala de aula invertida
- Enzino hibrido
- Ambientes acolhedores ELEMENTOS - Holistico
- Espagos abertos e PARA - Sustentavel
compartilhados Estrutura Fisica —»  Curriculo -isio Humanista
- Multifuncianais AMBIENTES - Alta Competéncia
- Colaridos - Persanalizado
- Arquitetura diferen ciada EDUCACIONAIS
INOVADORES
- Gamificagdo
- Plataformas Diagndstica
-PersuasivasiPersonificdas -Medg:adora
- Aplicativos - ) Online
- Ambientes Imersivas Ferramentas Computacionais  Form ettt kne ) -Irtegradara
- laboratdrio deFabricacdo Competéncia
Digital y - Autoavaliagio
- Programagdo
- Robotica
-Tecnaologia Ubigua
- Dispositivos Mdveis

Fonte: autora

A partir do diagrama da Figura 7, com a intengéo de propor a integracéo
da teoria a pratica, construiu-se um exemplo de plano de aula, disposto no
Quadro 13, que mostra como o modelo inovador de ensino pode ser
empregado, baseado na aplicacdo dos elementos de ambientes educacionais
inovadores em uma programagdo pedagogica formal sobre o tema
“Pensamento Computacional/Algoritmos”.

A proposta é ficticia, sem turma especifica, podendo ser adaptado e
aplicado em disciplinas da educacao profissional ou do ensino superior, através
de um curriculo personalizado e de alta competéncia. Contém dados de
identificacdo, tema, objetivos, conteudo, recursos didaticos, desenvolvimento,

avaliagao e bibliografia. O professor sera o mediador, viabilizando os meios e
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orientagdes quanto as estratégias. O tempo de realizagdo das tarefas devera

ser de no minimo quatro periodos de 50 minutos.

Quadro 13: Plano de aula

l. Dados de Periodo: 200 minutos
Identificagdo Professor: mediador
Il Tema Pensamento Computacional/Algoritmos
Geral:
-Apresentar o “pensamento computacional”.
-Estudar a técnica utilizando estratégias humanizadas.
-Desenvolver a percepgao para o trabalho em equipe,
M. Objetivos empreendedorismo e economia.
Especificos:
-ldentificar o tema;
-Aplicar o conteudo tedrico de forma pratica na
resolucdo de problemas cotidianos, reconhecendo a
transdiciplinaridade do tema trabalhado.
-Incentivar o trabalho e a criagdo de estratégias em
grupo.
V. Conteudo Introdugdo ao Pensamento  Computacional e
Algoritmos: estudo, invengéo, pratica e experimentagao.
V. Recursos Didaticos -Ferramentas tecnoldgicas: computador, retroprojetor e
lousa digital;
-Forno elétrico, forma e ingredientes para preparagéo
de receitas de cupcake.
VI. Desenvolvimento A turma sera dividida em trés grupos por area de

interesse, para que o ftrabalho ocorra de forma
personalizada. Sera utilizada estratégia para a sala de
aula invertida. Os videos a seguir serdo visualizados
antes da aula:

-A Era do Pensamento Computacional, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=VhjoXRJ2teg.
-Digitalizagéo Industrial, disponivel em:
https://olhardigital.com.br/pro/video/digitalizacao-
industrial-vai-mexer-com-a-vida-de-muito-
trabalhador/72443.

Inicialmente o mediador realizara interagéo e provocara
interpretagdes dos estudantes sobre o tema aliando
teoria a pratica. A intencéo central é a elaboragédo de
cupcakes  festivos, utilizando  estratégias do
pensamento computacional/algoritmos, trabalho em
equipe e empreendedorismo. Cada grupo sera
responsavel por uma atividade diferente.

A primeira equipe fara o esbogo dos cupcakes festivos,
implementando os desenhos em um programa de
edigdo de imagens 3D, para que ganhe contornos reais.
Esse grupo também sera responsavel pela elaboragéo
da sequéncia (algoritmo) dos ingredientes das receitas.
A segunda equipe deverd criar estratégias
empreendedoras para arrecadar na comunidade
escolar (ou préximo) os valores para a compra dos
ingredientes necessarios as receitas. Fica a cargo
dessa mesma equipe o gerenciamento financeiro da



https://www.youtube.com/watch?v=VhjoXRJ2teg

pesquisa de pregcos e da compra dos itens
relacionados. O terceiro grupo materializara os
cupcakes, colocando em pratica as receitas,
procurando ser o mais fidedigno possivel aos desenhos
3D elaborados pela primeira equipe. Ao final da aula a
turma fard a degustagdo como forma de recompensa
pelo trabalho concluido.

VII. Avaliacéo Integradora, relacionando capacidade de resolugao de
problemas, estratégias e trabalho em equipe.
VIII. Bibliografia A Era do Pensamento Computacional. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=VhjoXRJ2teg.
Acesso em: 12 set. 2017.

Digitalizagéo Industrial. Disponivel em:
https://olhardigital.com.br/pro/video/digitalizacao-
industrial-vai-mexer-com-a-vida-de-muito-
trabalhador/72443. Acesso em: 19 nov. 2017.

Fonte: autora
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Conclui-se a proposta do plano de aula do Quadro 13 com a sugestéo

de alguns videos como bibliografia. O professor mediador podera incluir outras

obras, adequando a realidade e as necessidades dos educandos sob sua

responsabilidade.
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4. INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR

A Interacdo Humano-Computador € uma area que contribui nas relagcdes
€ no processo comunicacional entre o homem e as ferramentas
computacionais. De forma multidisciplinar abrange, além da computacao,
ciéncias como: engenharia, psicologia, sociologia, antropologia, ergonomia,
artes, design, linguistica e semidtica. Segundo Barbosa e Silva (2010, p.12)
“‘IHC se beneficia de conhecimentos e métodos de outras [reas fora da
computacdo para melhor conhecer os fendmenos envolvidos no uso de
sistemas de sistemas computacionais interativos”. Os autores continuam a
reflexdo destacando a atuacdo da psicologia em IHC para o acesso as
concepgdes, emogdes e subjetividade dos individuos.

Hewett et. e tal (1992) caracterizaram a Interagdo Humano-Computador
em cinco elementos que se relacionam transversalmente através do Uso e
Contexto de Uso, Humano, Computador e Processos de Desenvolvimento,

conforme Figura 8, esquematizada logo abaixo.

Figura 8. Elementos inter-relacionados em IHC

T rabalho e Adaptacdes do

Lso e Contexto

Qrganizacan Jsuario e do
s . de Uso

Sacial Sistema

HUMANO (ergonomia) | COMPUTADOR

(Dispositivos de entrada e saida)

Pracessadar Linguagem ol
Humano de Comunicagdo Cu:ump§u1.:au;a|:| 'CDr1_1§rDIE da
Informagdes Interagio Grafica Dialogo
Técnicas de Avaliagdo Processos de Solugdes de Design
Desenvolvimento
Abordagens de Design Ferramentas e Téchicas
de Implementacdo

Fonte: Adaptagéo Curricula for human-computer interaction (1992)
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O diagrama da Figura 8 mostra que o processamento humano de
informagdes interage com a interface por meio dos dispositivos de entrada e
saida de dados. Essa interacdo é aperfeicoada a partir das adaptagdes as

necessidades de cada usuario por meio dos processos de desenvolvimento.

4.1 Comportamento Humano X Processamento de Informagées

O comportamento humano e suas deliberagdes estdo intimamente
relacionados as informagdes que recebem do mundo exterior. A Lei de Hick
(1952) e Hyman (1953), baseada nas consideragdes da psicologia, relaciona o
tempo e o numero de possiveis predile¢gdes, no qual um individuo é capaz de
tomar uma decisdo. Barbosa e Silva (2010, p.45) enfatizam que essa Lei
“subdivide o conjunto total de opg¢des em categorias, eliminando
aproximadamente metade das opgdes a cada passo, em vez de considerar
todas as escolhas uma a uma, o que requereria tempo linear”. Continuam a
andlise da Lei de Hick-Hyman informando que a mesma “pode ser utilizada
para fazer uma estimativa de quanto tempo uma pessoa levara para encontrar
uma dentre diversas opgdes disponiveis numa interface”.

A Lei de Fitts também advinda da area cientifica da psicologia
experimental faz a associacdo do Tempo, T, no qual um individuo fica em
estado de espera para alcancar o objeto alvo (S) e a distéancia (D) entre os
cliques sobre os elementos tateis e o objeto alvo. Segundo Barbosa e Silva
(2010, p. 46), a referida Lei “ajuda os designers a decidirem sobre o tamanho e
a localizacdo de elementos de interface, com os quais o0 usuario precisa
interagir”.

Nessa mesma conjuntura, apoiados na psicologia preditiva e cognitiva,
aplicada por meio do processamento de informacbes, Card et al. (1983)
criaram o Model Human Processor (MHP), subdividindo-se em trés sistemas
humanos: perceptivo, motor e cognitivo. A Figura 9 traz um diagrama,

ilustrando o referido modelo.
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Figura 9. Processador Humano de Informagdes

Meméria de Trabalho

Processador Processador Processador
Perceplivo Cognitivo Motor
Receptares

[olhos, Atyadores
ouvidos...]

Entrada Saida

.................. e
externo

Fonte: Adaptacgéo Card et al. (1983)

Conforme € possivel verificar na Figura 9, o sistema perceptivo ao
receber as informacdes captadas pelos sensores corpéreos do tato, olfato,
paladar, visdo e/ou audigcdo, armazena provisoriamente o seu conteudo na
memoria sensorial, posteriormente enviando o que for mais significante para a
memoria de trabalho. Por sua vez, o sistema cognitivo interage com a memoria
de trabalho codificando as informacdes recebidas para a deliberacido de uma
decisdo, no qual o sistema motor reage acionando discretamente os musculos
padrdes corporais.

Barbosa e Silva (2010) enfatizam que em alguns individuos o
processador humano trabalha utilizando um sistema de cada vez, executando
cada tarefa singularmente. Enquanto em outros, existe a possibilidade dos trés
sistemas operarem em conjunto, processando as informacdes mais
rapidamente. Card et al. (1983) denotam que a interagcdo com uma interface
através da digitagao, leitura e traducao simultdnea se encaixam como exemplo

nesse contexto.
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“A interface com o us(] rio é formada por apresentagoes, de
informacgdes, de dados, de controles e de comandos. E esta
interface também que solicita e recepciona as entradas de
dados, de controles e de comandos. Finalmente, ela controla o
didlogo entre as apresentagbfes e as entradas. Uma interface
tanto define as estratégias para a realizagdo da tarefa, como
conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e responde ao
us(] rio durante as interagdes”. (CYBIS, 2000)

Compreender as agdes do comportamento e do processamento de
informagdes é importante para o discernimento na construcdo de uma
interface, pois, além dos procedimentos técnicos, a capacidade cognitiva

humana deve imprescindivelmente ser considerada.

4.2 Principios da Gestalt

De acordo com Ginger (1995), a Gestalten é uma palavra de origem
alema, equivalente a “dar forma, dar uma estrutura significante”. Segundo Ware
(2003), surgiu com os pesquisadores Wesheimer, Koffka e Kohler, a partir do
ano de 1912, trazendo consigo a intengao de padronizar o sistema perceptivo
visual de reconhecimento de informacgdes, ja que cada individuo reage de
acordo com uma perspectiva ao visualizar um elemento. Para tanto, os
referidos investigadores, desenvolveram um conjunto de assimilagdes de
padrées, a chamada Lei da Gestalt. Os principios da Lei, segundo Barbosa e

Silva (2010, p.50) sdo apresentados no Quadro 14.

Quadro 14. Principios da Lei da Gestalt

Padrao Caracteristicas Exemplo
Proximidade As entidades visuais que oooo
estdo préximas umas das
outras sao pergebldas como O00o
um grupo ou unidade.
Oooono
Tragos continuos sao . .
Boa percebidos mais L
prontamente do que .
Continuidade | contornos que mudem de oo
diregao rapidamente. D
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Simetria Objetos simétricos sdo mais
prontamente percebidos do
que objetos assimétricos.

Similaridade Objetos semelhantes séao

percebidos como um grupo.

Destino Comum | Objetos com a mesma
direcdo de movimento sao
percebidos como um grupo.

Fecho A mente tende a fechar ~ -
contornos para completar
figuras regulares
“‘completando as falhas” e

aumentando a regularidade.
[ .

Regido Comum Objetos dentro de uma e

regido espacial confinada ' YorY el 1N Ter
sao percebidos como um “!——‘)*') <:-_J_!> (\!_‘:’f’
grupo.

Conectividade Objetos  conectados  por

tragcos continuos sao ® e

percebidos como @ e 1
relacionados.

Fonte: Adaptacao Barbosa e Silva (2010)

Conforme observado no Quadro 14, em conformidade com a Gestalt, a
padronizacao dos elementos visuais tem vital importancia para a assimilagao e
compreensao de uma interface, uma vez que cada individuo percebe as formas
sob uma perspectiva. Fernandes (2001) enfatiza que a primeira sensagao é de
figura integrada e unificada, ndo enxergamos componentes isolados, mas
relacionados. Para a nossa percepc¢ao, que € resultado de uma sensagao
global, as partes séo inseparaveis do todo. Filho (2004) destaca que a
dindmica gestaltistica trabalha na area tedrica da forma, auxiliando
expressivamente nos estudos da compreensdao de forma global através da
linguagem, inteligéncia, memoria, motivagdo, percepgao visual, conduta

exploratdria e dindmica de grupos sociais.
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4.3 Concepgoes da Engenharia Cognitiva

Esta ciéncia foi concebida em 1986, pelo professor universitario Donald
Norman, aliando conhecimentos da psicologia cognitiva e design para o
desenvolvimento de procedimentos computacionais. De acordo com Barbosa e

Silva (2010, p. 53), os principais objetivos de Norman eram:

a) Entender os principios fundamentais da acdo e desempenho
humanos relevantes para o desenvolvimento de principios de
design;

b) Elaborar sistemas que sejam agradaveis de usar e que
engajem os usuarios até de forma prazerosa.

A engenharia cognitiva trabalha com trés variaveis: psicologicas, fisicas

e o estado do sistema, conforme diagrama representado na Figura 10.

Figura 10. Mundo psicologico x mundo fisico

- .
JEA N = b;

I

Variaveis fisicas (estados
do sistema) e controles
fisicos (mecanismos de

interacao)

Variaveis psicolégicas
(objetivos e intencdes)

Fonte: Adaptagéo Barbosa e Silva (2010)

Conforme se observa, as variaveis psicoldgicas referem-se a mente e as
necessidades dos individuos, enquanto as variaveis fisicas se relacionam a
utilizacdo de um processo computacional por meio de objetos manipulaveis
onde séo interpretadas as intengdes que alterarao o estado do sistema.

A engenharia cognitiva conceitua trés conjuntos de hipoteses: o modelo
de design, a imagem do sistema e o0 modelo do usuario. A Figura 11 traz uma

representacio visual desses conjuntos.
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Figura 11. Modelos Engenharia Cognitiva

Modelo de

B Modelo do
design

USUEric

R— Documentacdo

—:EDesigneT — . |:> T
A} — (T Yy

Imagem do
Sistema

Fonte: Adaptagdo Norman (1986)

O modelo de design é a forma como o desenvolvedor constréi o sistema
baseado no pensamento computacional, ou seja, de acordo com uma
sequéncia légica, observando atentamente aos requisitos, tarefas, experiéncias
do usuario e capacidades. A imagem do sistema refere-se ao ambiente onde o
usuario interage efetivamente para concretizar uma tarefa. O modelo do
usuario € a interpretacao que o utilizador faz da interface do sistema.

Segundo Barbosa e Silva (2010, p.61), o designer necessita considerar
elementos que podem “auxiliar ou prejudicar essa interpretacdo, tal como:
elementos de interface (widgets) para entrada e saida de dados,
documentacéo, instrugdes, ajuda online e mensagens de erro”. As ag¢des do
designer sao de vital importéncia, pois a partir de sua criagdo é que as

interagdes seréo (ou ndo) bem sucedidas.

4.4 Concepgoes da Engenharia Semiética

Area tedrica cientifica em Interagdo Humano-Computador que foca seu
estudo na comunicagédo entre os desenvolvedores (designers), os usuarios e
sistemas. Barbosa e Silva (2010) descrevem que essa comunicagao ocorre em
dois niveis: a comunicagao direta usuario-sistema e a metacomunicagao do
designer com o usuario através da interface, a Figura 12 traz um esquema

desse processo.
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Figura 12. Metacomunicagao

Mensagem de metacomunicacdo

m Comunicagdo usudrio-sistema
9,
G = ™R 4
i v

Designer Usudrio

Fonte: Adaptagédo Barbosa e Silva (2010)

Como visto na Figura 12, na metacomunicagdo o usuario interpreta a
mensagem do designer através da interface do sistema. Na comunicagao
usuario-sistema, o utilizador estabelece uma apropriacédo da aplicagado para
contemplar suas necessidades. A tarefa do designer € realizar uma analise
completa do publico-alvo de seu produto, de acordo com suas delimitagdes de
ambiente e necessidades. A partir desse levantamento de dados € que o
sistema passa a ser projetado e desenvolvido. Barbosa e Silva (2010)
consideram que baseado nesse preceito, o designer codificara a mensagem
em palavras, graficos, ajuda online e explicagdes visando uma utilizacédo
adequada que beneficiara o usuario final. A metacomunicagcdo possui quatro

elementos principais, conforme Leite (1998, p.78):

- A interface de usuario veicula a mensagem do designer, realizando
um ato comunicativo unidirecional, designer -> usuario, por meio de
um signo;

- O significado da mensagem do designer (seu objeto) € o modelo de
usabilidade;

- O significado atribuido pelo usuario (seu interpretante) é uma
abstragcdo do modelo de usabilidade, e sera referido como o modelo
conceitual de usabilidade do usuario (modelo adquirido de
usabilidade);

- O significado pretendido pelo designer (seu interpretante
intencional) € uma abstragdo do modelo de usabilidade, e sera
referido como o modelo conceitual de usabilidade do designer
(modelo potencial de usabilidade).
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A Figura 13, a seguir, mostra um diagrama relacionando os conceitos

mencionados, exemplificando o0 modelo metacomunicativo.

Figura 13. Modelo metacomunicativo da Engenharia Semidtica

Intepretante:
Modelo Conceitual
de Usabihdade
(adquirido)

Intepretante:
Modelo Concertual
de Usabilidade
(potencial)

Expressiio:
Signos de Interface

]
=
Design: /mm
N ——— Interpretaciio
> Producdo W de Signos
de Signos S
Objeto:
Modelo de
Usabilidade:

Solugdo-em-potencial

Fonte: Leite (1998)

Comumente a engenharia semibtica engloba os processos de
comunicacao e de significagdo no espago de design, aferindo-se ao conjunto
de elementos que sao possiveis de serem aprendidos pelo usuario em niveis

de baixa complexidade de forma qualitativa.

4.5 Concepgoes da Engenharia de Usabilidade

Conforme Padua (2012), a engenharia de usabilidade intenciona o
desenvolvimento das relacdes entre o usuario e os sistemas computacionais,
objetiva disponibilizar mecanismos e recursos sistematicos para assegurar um
alto grau de qualidade e facilidade de uso da interface.

Nielsen (1993) caracterizou como um agrupamento de tarefas que
ocorrerao durante o ciclo da concepgao do projeto, de acordo com as seguintes

incumbéncias:

a) Conhecer o usuario — Estudar e compreender todos aqueles
que direta ou indiretamente séo parte integrante do contexto de
uso;

b) Analise competitiva - Realizar um levantamento de
mecanismos com funcionalidades semelhantes, avaliando e



d)

e)

f)

9)

h)

)
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vislumbrando possiveis caracteristicas que seriam desejaveis
ou ndo em uma interface;

Definir as metas de usabilidade — Qualidade como prioridade,
baseando-se nos parédmetros de comportamento e
desempenho do usuario;

Designs paralelos — Produzir designs iniciais, estudando e
observando as solugdes para cada nivel de usuario: iniciante,
intermediario ou avangado, bem como o ambiente fisico e
operacional de utilizacao;

Designs participativos — Consultar e interagir com o usuario,
participar de discussdes, atentando para as solicitagbes e
propostas;

Design coordenado da interface — Incluir a documentacao,
ajuda e tutoriais sobre o produto;

Diretrizes e analise heuristica — Orientagdes para o design de
interface com o usuario. Divididas em dois grupos: gerais,
aplicadas a todas e qualquer interface ou especificas,
empregadas a uma determinada categoria;

Protétipos — Construir protétipos com a intengédo de possibilitar
uma solugéo mais apropriada;

Testes empiricos — Observar os usuarios na utilizagdo dos
prototipos;

Design iterativo — Tomada de decisbes para a corregdo de
problemas.

Mayhew (1999) definiu um ciclo de vida para a engenharia de

usabilidade, organizando varias propostas de interagdo humano-computador

para nortear o processo de desenvolvimento de uma interface amigavel, que

corresponda aos interesses e expectativas de seus usuarios. Sao definidas trés

etapas iterativas:

Analise

de requisitos/Design, Avaliacéo e

Desenvolvimento/Instalagao, conforme Figura 14.

Figura 14. Ciclo Engenharia de Usabilidade

perfil do
usuario

analise de
tarefas

caracteristicas da
plataforma

principios gerais de
projeto

) ) 1l

nivel 1

T e
analise de reqﬁ‘[,_ _

design, avaliagao, desenvolvimento

= g reengenharia do
trabalho

projeto do modelo
conceitual

!

i protétipos do modelo
o conceitual

)

a

=

)

.

-————
metas de / = -
usabilidade guia de estilo
J
nivel 2 i nivel 3
padroes de ~ |--c---- +{ design detalhado da

design de tela 4[\ interface com usuéri‘o]

-~

do design detalhado

¥ y
avaliagcao interativa J
da interface

prototipos dos nao L
padrées de design .
de tela J

~as metas de

~ N
—Q usabilidade foram )
P

atxngldas? =

I a avaliagao _E_im
- Toanm ~ interativa dos I
avaliagao guia L it
- o Sti uia =
[ interativa do modelo 1 de __prototipos de tela gdﬂ 9::
) conceitual estilo estilo estilo
_ - _ . T ¥
—as principais ~as metas de ~"  todas as
"4 sim
falhas foram >_.. | (" usabllidsde Toram )_a ( funcionalidades e
~—_eliminadas? ?_ o qllngldas" - —foram incluidas? o
= F——
] ~ opiniaodo ~fodas as questoes ™ \ T
instalagao I———-{ }——b/ : Y
[ L < usuario \.__foram resolvidas? _~ S'm"(fi’nd”m_'f/)
melhorias } nao I

instalagao
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Fonte: Adaptacdo de Mayhew (1999)

De acordo com o diagrama disponibilizado na Figura 14, cada processo

€ baseado no seguinte contexto:

a) Analise de requisitos - Estabelece metas de usabilidade de acordo
com as tarefas, limitagdes e niveis de usuarios;

b) Design, Avaliagdo e Desenvolvimento — Segundo Barbosa e Silva
(2010, p.110) “tem por objetivo conceber uma solugao que atenda as metas
estabelecidas na fase anterior”;

c) Instalacdo — Reune apreciagbes dos usuarios depois de algum tempo

de utilizacdo, apontando solugdes e/ou necessidades de melhorias.

4.5.1 Heuristicas de Usabilidade

A usabilidade é um item essencial para proporcionar uma interface
harmoniosa ao usuario. Nesse proposito, Nielsen (1994) estabeleceu dez

heuristicas, conforme apresentagcao no Quadro 15.

Quadro 15. Heuristicas de Usabilidade

N° Heuristica Caracteristicas
01 Visibilidade do Informar em tempo real as tarefas que estdo sendo
status do sistema realizadas
02 Compatibilidade | Que as necessidades do usuario sejam satisfeitas de
do sistema com o acordo com seu contexto de uso
mundo real
03 Controle do Sem necessitar percorrer longos caminhos para
usuario e concretizar um objetivo
liberdade
04 Consisténcia e Importante manter um visual padr&o
padroes
05 Prevencgao de Previne a ocorréncia de atividades equivocadas
erros
06 Reconhecimento As instrugdes de uso devem ser de facil
ao invés de reconhecimento
memorizagao
07 Flexibilidade e Agradar a todos os niveis de usuario
eficiéncia de uso
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08 Estética e design Layout mais simples possivel, somente com o
minimalista necessario

09 Ajude os usuarios Mensagens claras e objetivas

a reconhecerem,

diagnosticarem e

recuperarem-se

de erros
10 Ajuda e E importante elaborar material explicativo para
documentagao eventuais duvidas quanto a utilizacao

Fonte: Adaptacéo Nielsen (1994)

4.5.2.1S0O 9241-11

A

ISO 9241-11,

de acordo com a ABNT (2008), regulamenta

especificamente as orientagcdes sobre usabilidade, em conformidade com

alguns padrdes e critérios, de modo que facilite o contentamento do usuario.

Para melhor compreensao da caraterizagdo, a Figura 15 apresenta um

diagrama da estrutura dos elementos.

Figura 15. Estrutura de Usabilidade

resultado

usuatio

tarefa

equiparnenta

ambiente

T
i}

Contexto de uso

produto

objetivaos

*‘

Usabilidade: medida na gual objetivos sio
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagao.

eficacia
resultada

eficiéncia

satisfacao

Medidas de usabilidade

Fonte: ISO 9241-11 (2008)
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Conforme a Figura 15 para a eficiente aplicagdo da ISO levam-se em

consideragao os seguintes pontos:

a)

f)

Usabilidade: medida na qual um produto é utilizado por
usuarios para alcangar objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto particular de uso;
Eficll ia: Acuracia e completude com as quais os usuarios
alcangam objetivos especificos;

Eficiéncia: Recursos gastos em relacdo a acuracia e
abrangéncia com as quais usuarios atingem objetivos;
Satisfacdo: Auséncia do desconforto e atitudes positivas
para com o uso de um produto;

Contexto de wuso: Usuarios, tarefas, equipamento
(hardware, software e materiais), e o ambiente fisico e
social no qual um produto é usado;

Sistema de trabalho: Sistema, composto de usuarios,
equipamento, tarefas e o ambiente fisico e social, com o
propdsito de alcangar objetivos especificos;

Usuario: Pessoa que interage com o produto;

Objetivo: Resultado pretendido;

Tarefa: Conjunto de agGes necessarias para alcangcar um
objetivo;

Produto: Parte do equipamento (hardware, software e
materiais) para o qual a usabilidade é especificada ou
avaliada;

Medida (substantivo): Valor resultante da medi¢cdo e o
processo usado para obter tal valor.
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5. INTERFACE PERSUASIVA

Interface € o elo de comunicagdo entre o usuario e o sistema
computacional, Moran (1981) descreveu sucintamente que a interface de
usuario deve ser entendida como sendo a parte de um sistema computacional
com a qual uma pessoa entra em contato — fisica, perceptiva ou
conceitualmente.

Segundo o dicionario Michaelis de lingua portuguesaze, persuasivo €
tudo aquilo que é convincente e que possui habilidades de induzir alguém a um
determinado fim. Chak (2003) denota que persuasédo tem relagdo com os
pensamentos, sentimentos e o comportamento de um individuo, de modo que o
influencie sem que seja necessario exercer coergao.

Assim, a unido desses elementos vocabulares, interface persuasiva é
um instrumento computacional que aliado a psicologia, utilizando estratégias de
comunicagdo, levam o wusuario a consumir determinado conteudo
involuntariamente, conferindo uma experiéncia mais emocional.

A ciéncia que estuda as interagcdes computacionais mediadas pela
persuasao € chamada de Captologia. A expressao foi formulada pelo professor
e pesquisador da area Fogg (2003). A Figura 16 mostra uma representacao de
como a captologia atua no processo de persuasdo, aliando recursos da

computacao e psicologia, através de recursos dessas duas areas cientificas.

Figura 16. Persuaséo através do Computador

-Sites -Mudanca de
-Dispositivos moveis comportamento
-Aplicatives -Mudanca de atitude
-Ambientes CAPTOLOGIA -Tendéncia
inteligentes -Motivagdo
-Realidade virtual -Mudanga de visdo de
-Internet das coisas mundo

Fonte: Adaptacao Fogg (2003)

Phttp://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=persuasivo
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Segundo Jacko e Sears (2002) a persuasao representa o quarto
momento dos sistemas computacionais de interface. Em sequéncia surgiram a
funcionalidade, o entretenimento, a usabilidade, e, por ultimo, o advindo
persuasivo, principalmente nas areas comerciais e de marketing.

Fogg (2003) desenvolveu o modelo FBM - Fogg Behavior Model - onde
trés elementos devem estar presentes para que a persuasdo ocorra
significativamente: motivagdo, capacidade e gatilho. Ou seja, o usuario
necessita estar suficientemente interessado no tema, possuir habilidade de
utilizagao do sistema e assim ser induzido oportunamente.

Existem alguns métodos de indugdo que se baseiam nos contextos
sociais e culturais do publico alvo, de acordo com Harjumaa e Oinas-Kukkonen
(2007) ha trés formas de persuasao: Interpersonal, quando mais de uma
pessoa interage verbalmente; Computer-mediated, comunicacdo mediada por
computador, porém de forma assincrona, que nao se efetiva por meio de
conexdo simultdnea; Human-computer, no qual o sistema se empenha em
induzir o comportamento do usuario nas interfaces computacionais.

A Figura 17 apresenta com mais clareza um esquema do método.

Figura 17. Formas de Persuasao

Persuasor

Persuasio interpessoal / \ Persuasio por computador

®
|

Persuasio Pessoa-Maquina

Fonte: Almeida (2010)

Segundo Fogg (2003) a usabilidade e persuasao caminham no mesmo

sentido, a atencdo as diretrizes de ambas sao essenciais para que um produto
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de interface computacional atenda as necessidades do usuario e o0 encoraje a

realizar uma tarefa através da indugéo, gerando assim, um resultado positivo.
O autor caracterizou sete métodos indutivos de persuasdo que uma

interface deve possuir para de forma perspicaz alterar preferéncias. As

respectivas particularidades dos métodos estao disponibilizadas no Quadro 16.

Quadro 16. Métodos de persuasao

Métodos Caracteristicas
Reduction Transforma tarefas complexas em atividades simples, através de poucos
cliques.
Tunneling O usuario segue passo a passo uma determinada orientacgao, através de
feedback.
Tailoring Organiza e apresenta a informagéo de acordo com os interesses do
usuario.
Suggestion Apresenta sugestdes estratégicas.
Self-Monitoring O utilizador possui a capacidade de monitorar o transito, por exemplo, e
alterar sua rota.
Surveillance Supervisionar se regras estdo sendo cumpridas.
Conditioning Permite recompensas a determinadas agbes do usuario.

Fonte: Fogg (2003)

O design da area de interacdo da rede social Facebook®” ¢ um bom
exemplo de interface persuasiva comumente utilizada atualmente. Fogg (2003)
trata sobre isso escrevendo sobre a “psicologia do Facebook”, enfatizando que
as interagdes podem alterar o comportamento do usuario, fazendo-o retornar a
rede social diariamente. As razdes para tal sdo os meios que a rede utiliza para
manipular a intengdo do usuario: o0 mesmo cria um perfil detalhadamente,
fornecendo informagbes para que o persuasor obtenha dados significativos,
que serao utilizados posteriormente. Ha possibilidade de convidar amigos para
interagir, expde suas preferéncias, interesses, localizagdo, lugares visitados,
fotos e etc. Utilizando uma politica agressiva de indugao, faz com que o usuario
receba sugestdes de amizades, paginas e anuncios de conteudo comercial,
com propagandas de produtos e sites outrora visitados e/ou pesquisados, bem
como, recebe convites para eventos e grupos e acompanhe as postagens e

interagdes do seu circulo de amigos e seguidores.

https://www.facebook.com/
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No inicio de sua linha tempo recebe a previsdo do tempo e orientacdes
para aproveitar o dia de sol ou ter cuidados para ndo se molhar quando a
previsdo € de tempo chuvoso. Também faz a pergunta “o que vocé el] [
pensando?”, utilizando o nome do usulrio, para que através da indagacéao se
inicie uma interagdo com o sistema. Esses eventos sao tratados no Quadro 15,
onde sdo mostrados os métodos de persuasédo propostos por Fogg (2003)
como a reducdo de tarefas, o feedback, a apresentacdo de informacgdes de
acordo com os interesses e as sugestdes estratégicas, que com a intengao de
ofertar conteudo persuasivo para consumo, instigam o retorno ao site inUmeras
vezes por dia.

Outro site que podemos utilizar como modelo persuasivo é o da
organizacdo ndo governamental WWF Internacional®®. Kalbach (2009) trata
sobre ele, enfatizando que usualmente o publico que acessa esta pagina é
interessado na causa ambiental e toda a estratégia para recebimento de
doacbes para manutencdo do trabalho € por intermédio de interfaces
persuasivas, baseando-se nas necessidades e desejos dos utilizadores.
Expressdes como “adote uma arara-azul” levam o usulrio a uma pLgina que
estabelece um valor exato para doagdo mensal, oferecendo como gratificagéo
pela contribuicdo uma arara-azul de pelucia. “Ajude a salvar as ultimas 30
vaquitas”, solicita a assinatura de uma peticao online para que redes de pesca
de emalhar sejam substituidas por alternativas sustentaveis, viabilizando que a
espécie de peixe “vaquita”, em extingdo no norte do Golfo da Califérnia,
sobreviva.

Kalbach (2009) salienta que o design visual e a arquitetura da interface
desempenham papéis-chave na persuasado e sao importantes para encorajar
comportamentos. O banner “Para viver, vocé precisa que a natureza também
viva, clique aqui, doe agora!” traz uma frase emb(] [ tica, fazendo com que o
leitor seja envolvido emocionalmente para efetuar uma contribui¢cdo financeira.
Figuras de animais e paisagens naturais também colaboram como estratégia

persuasiva para a comunicacdo de uma mensagem de preservagcdo, bem

Bnttp://www.wwf.org.br/
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como, intentam angariar contribuigbes para a continuidade do trabalho da
organizagao.

Fogg (2003) faz referéncia a triad funcional que na sua concepg¢ao sao
trés elementos: o meio, a ferramenta e os atores sociais na interagao humano-
computador, que juntos se empenham na atuacdo dos personagens
persuasivos. A Figura 18 mostra uma representacdo para melhor

compreensao.

Figura 18. Modelo Triad Funcional

Ferramenta:

aumento da
capacidade

Atores sociais:
criagdo de relages

Meio: proporciona
experiéncias

Fonte: Adaptacao Fogg (2003)

A ferramenta é o primeiro elemento da friad, refere-se ao equipamento
computacional, tornando as coisas possiveis através de suas funcionalidades.
Podem motivar e influenciar os individuos por meio de atributos especificos. O
meio, segundo na ordem triad, se divide em duas categorias: simbdlico e
sensorial, o simbdlico utiliza componentes de interagdo humano-computador
para se comunicar: icones, graficos, imagens, textos e etc, O sensorial traz
elementos de audio, video e sensacbes de toque através dos ambientes
imersivos e virtuais. Segundo Fogg (2003), a relagao de causa e efeito, através
de experiéncias reais treinam os sujeitos para um comportamento especifico. E
por fim, o ultimo elemento da friad, os atores sociais, sdo as figuras
cibernéticas que agem como se fossem reais, se enquadram como exemplo

nesse contexto os animais virtuais de estimagao que interagem persuadindo o
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dono como se realmente estivessem necessitando de alimentacdo e cuidados
para a manutencao da “vida”.

Fogg (2006) aponta que interfaces persuasivas ndao sdo exaustivas e
minimizam tarefas consideradas complexas, proporcionando que o usuario
possa observar a conexao entre causa e efeito, criando e ampliando interagdes
através de redes e comunidades sociais. Portanto quanto maior a usabilidade
do sistema e a relacdo com a realidade e a coletividade do usuario, maiores
sao as chances de indugao.

Chack (2003) descreveu algumas caracteristicas psicolégicas humanas
que devem ser observadas para atender as necessidades dos usuarios,
podendo assim, ampliar o potencial persuasivo. A ilustracdo da Figura 19

mostra a hierarquia desse procedimento.

Figura 19. Necessidades dos usuarios

/ Usabilidade
/4 Disponibilidade

Fonte: Chack (2003)

A disponibilidade esta relacionada a responsividade, seguranga e o livre
acesso a pagina em qualquer dispositivo. Quanto a usabilidade, se refere a
facilidade de navegacéao. A confianga esta ligada a preservagao e a integridade
dos seus dados. O desejo s6 é alcangado a partir da condigao positiva dos trés
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itens anteriores, e, a partir dai, a persuasao passa a ser considerada, podendo

influenciar o usuario até que ele queira agir.

5.1 Principios Persuasivos

Berdichevsky e Neuenschwander (1999) estipularam um grupo de
elementos éticos com principios que devem ser observados pelos

desenvolvedores para a construgao de interfaces persuasivas:

- Resultados nao podem cercear o limite ético;

- Motivagdes, métodos e produtos devem ser visiveis aos usuarios;
- Conscientizacao de responsabilidade;

- Respeito a privacidade;

- Fornecimento de informacdes fidedignas;

- A persuasao nao deve ocorrer em forma de coagao.

Cialdini (2006) desenvolveu principios das armas de influéncia para o
convencimento com sete preceitos propostos: escassez, autoridade,
reciprocidade, simpatia, similaridade social, compromisso e coeréncia, sendo
capazes de atuar singularmente ou em vinculagéo de um principio com o outro.

A reciprocidade e simpatia caminham juntas, a primeira é a capacidade
de retribuicdo, o individuo se sente na incumbéncia moral de recompensar uma
atitude. Piaget (1999, p.49) denota sobre os relacionamentos sociais que
carregam a reciprocidade “todos possuem as mesmas oportunidades e
chances de interagao, seja em grupo, num jogo, no trabalho, nas discussdes
politicas e na vida [...]".

Becker (1990) conceitua a reciprocidade de forma que os individuos
devem reagir ao mal replicando apenas o que € do bem. Na simpatia os
sujeitos procuram ser agradaveis no trato um com o outro, promovendo
relacdes e construgdes afeto sociais. Alire (2006) evidencia que esta estratégia
de persuasdo esta trazendo resultado satisfatéorio quando o individuo na
concretizacdo de uma tarefa possui reagdes positivas ou de agradecimento.
Cialdini e Goldstein (2002) enfatizam que os sentimentos de cooperagao e de

carinho pelo semelhante criam vinculos de simpatia e afeicdo. Exemplos de
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reciprocidade e simpatia em interface podem ser o “curtir’, “comentar” ou
“‘compartilhar” a publicacdo de um amigo nas redes sociais.

O compromisso e coeréncia, de acordo com White (2003), enfocam
comprometimento, responsabilidade e engajamento, abrangendo trés
elementos essencialmente humanos: pensamento, coragdo e vontade, que
agem eficientemente por meio da expressividade para o crescimento mental,
emocional e/ou fisico do individuo. O site da ong WWF se encaixa nesse perfil,
os internautas encontram varias maneiras de colaborar financeiramente com a
iniciativa e a organizagdo com compromisso e coeréncia se encarrega de
investir no que realmente se propde.

Na similaridade social os individuos se reunem por meio das
semelhangas para compartilhar seus interesses em comum, agem, sentem e
pensam parecidos, apenas com minimas caracteristicas que os diferem uns
dos outros. Chak (2003) denota que “se é bom para ele, deve também ser bom
para mim”, as diversas redes sociais existentes se enquadram como exemplo
nesta modalidade.

A autoridade ndo se relaciona somente com o poder, mas em gerir
positivamente para o crescimento e bem estar de um todo. Obviamente que
nem sempre a autoridade exerce atividade licita ou para o bem, mas no
contexto persuasivo computacional a ética deve ser um elemento previamente
indispensavel. O principio da autoridade € comumente respeitado, pois tem o
poder influenciador de gerar comportamentos. Cialdini e Goldstein (2002)
relacionam caracteristicas da autoridade a resolu¢cdo de problemas, quando
uma empresa que vende produtos esportivos utiliza como garoto propaganda
em sua loja virtual um respeitado e reconhecido atleta esta se valendo desse
principio.

A escassez refere-se a falta de algo, na conjuntura persuasiva Cialdini
(2006) descreve que quanto mais dificil um resultado favoravel em uma tarefa
alvo, mais valioso quando conquistado. Alire (2006) aponta que os sujeitos se
interessam por ideais que nem sempre podem possuir, todavia esse meio pode
ser usado como uma estratégia de convencimento e indu¢do. Anderson (2010)
exemplifica utilizando a rede social Twitter, que limita ao usuario o numero de

140 caracteres, porém é uma das redes sociais comumente mais utilizadas.
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A Figura 20 mostra um diagrama dos principios das armas de influéncia

e a forma como se relacionam.

Figura 20. Principios das Armas de Influéncia

Reciprocidade -

e Simpatia

Compromisso

ez o e Coeréncia
Principios de

Influéncia

Autoridade

Social

J Similaridade

Fonte: Adaptacgéao Cialdini (2006)

De acordo com Camocardi e Flori (2003), os referidos principios citados
ao longo do texto envolvem as bases persuasivas da comogao, do
convencimento e da agradabilidade, quanto mais agradavel e emotiva a
interface, maiores sdo as provaveis chances de convencimento de um

individuo.
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6. FRAMEWORK CONCEITUAL

Framework € uma estrutura desenvolvida para resolver ou dar suporte a
um determinado problema. De acordo com o dicionario Oxford (2001) € um
conjunto de informagdes que apoiam uma tomada de decisdo. Lorenzon (2013,
p.82) denota que “na literatura, observa-se que suas definigdes e aplicagdes
variam de acordo com os campos do conhecimento”, ou seja, cada [rea
cientifica aplica de acordo com suas necessidades e adequacoes.

Na area da computacdo, um dos tipos de framework construido para a
resolucdo de questdes diversas é o conceitual, uma proposta teorica, objeto de
exploracdo desse trabalho. Segundo Araujo (2013, p.42) um framework
conceitual € um “conjunto de conceitos que se inter-relacionam, orientam uma
investigacao, determinando o escopo e a ldgica do uso de certos conceitos
para a solucéo de problemas”.

Maxwell (2013) faz mencéo ao framework conceitual evidenciando que o
mesmo é uma estruturagdo produzida por meio de teorias ja conhecidas.
Shehabuddeen et al. (2000) caracterizam framework conceitual, denotando que
seus propositos e funcdes referem-se a cerca de manifestagcdes de ideias ou
experimentos em grau coorporativo ou académico, a elaboragcéo de paralelos
entre comportamentos e situagdes, ao estabelecimento de demarcacdes
incorporadas a um contexto, a caracterizagcao da legalidade de uma invengao e

o favorecimento ao aperfeigopamento de mecanismos e estratégias.

6.1 Framework Conceitual proposto

O Framework Conceitual apresentado nesse trabalho, como estratégica
computacional para o desenvolvimento de interfaces persuasivas educacionais,
€ baseado na teoria do Conectivismo. Estruturada por Siemens (2004) onde a
construgcao do conhecimento pode residir tanto em outros individuos quanto em
dispositivos ndo humanos. A contextualizagdo dos temas apresentados
abrange as areas cientificas da psicologia e da computagdo. A aplicagdo do

meétodo desenvolvido se deu no ambiente virtual de aprendizagem Moodle da
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Universidade Federal do Rio Grande (FURG), na qual a autora do trabalho esta
vinculada como aluna. O Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning)
é¢ uma plataforma de aprendizagem mundialmente utilizada por instituigdes de
ensino. E gratuita, aberta e sem limite de usuarios. Justifica-se a escolha do
referido ambiente educacional por ser utilizado por uma grande parcela de
professores e alunos da instituicdo FURG.

O diagrama da Figura 21 mostra a representagdo dos participantes

(sujeitos) do modelo de framework conceitual construido nesse trabalho.

Figura 21. Sujeitos do Framework Conceitual

Modelo: Interface:

Prin(_:l'piOS Moodle FURG
persuasivos e de

usabilidade

Professor

Aluno

Fonte: autora

Os usuarios do Moodle s&o comumente os desenvolvedores,
professores e alunos da FURG, tanto na modalidade presencial, como apoio e
repositorio de materiais extraclasse e complementar, quanto na educacao a
distancia, como ambiente de aprendizagem. E importante informar que nos
cursos presenciais a utilizagdo do Moodle nao é obrigatoéria, portanto ndo séo
todos os professores que recorrem a plataforma.

O Quadro 17 reproduz o modelo tedrico para a constru¢ao de interfaces
persuasivas, subdividindo-se em categorias no encadeamento de ideias e
técnicas das areas cientificas da Psicologia e da Computagéao.
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Quadro 17. Framework Conceitual Psicologia x Computagao

Psicologia

Computacgao

Descrigao Processo de interagao Descrigao Processo de interagao
Concepgdes da | Variaveis: psicolégicas Concepgodes da | Desenvolvimento das
Engenharia (objetivos e  intengdes), Engenharia de | relagbes entre usuario e
Cognitiva fisicas (estado do sistema) e Usabilidade interface, assegurando um
controles fisicos alto grau de qualidade e
. . ~ facilidade de uso.
(mecanismos de interagéo).
) o Ciclo de concepcao do
Conjuntos  de . h'pOteS?S.: N projeto: conhecer o usuario,
modelo de design (requisitos, o . -
tarefas, experiéncias  do analise competitiva, ”deflmr
usuario e capacidades), a metas  de  usabilidade,
imagem do sistema protétipos, testes empiricos,
(ambiente onde o usuario design iterativo e etc.
interage) e o modelo do
uggério (interpret_agéo que o Ciclo de vida:
ggé?ﬁ:)r faz da interface do Andlise de requisitos (metas
' de usabilidade de acordo
com as tarefas, limitacdes e
niveis de usuarios).
Design, Avaliagao e
Desenvolvimento (conceber
uma solugao que atenda as
metas estabelecidas na fase
anterior).
Instalagdo (apreciagbes dos
usuarios apontando solugdes
e/ou necessidades de
melhorias).
Lei de Hick- Tempo versus numero de Técnicas de -Visibilidade do status do
Hyman possibilidades para tomar usabilidade sistema.
uma decisao. -Compatibilidade do sistema
com o mundo real.
-Controle  do usuario e
liberdade.
-Consisténcia e padrdes.
-Prevencao de erros.
-Flexibilidade e eficiéncia de
uso.
-Estética e design
minimalista.
Lei de Fitts Tamanho e a localizagdo de ISO 9241-11 Usabilidade, Eficacia,
elementos na interface. Eficiéncia, Satisfacao,
Contexto de uso, Sistema de
trabalho, Usuario, Objetivo,
Tarefa, Produto e Medida.
Necessidades Disponibilidade, usabilidade, Triad funcional Ferramentas de IHC

dos usuarios

confianga e desejo.

persuasivas:

-simbdlicas: icones, graficos,
imagens e textos.
-sensoriais: audio, video e
sensacgdes de toque através
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dos ambientes imersivos e
virtuais.

-atores sociais: figuras
cibernéticas que agem como
se fossem reais para
atuarem como personagem
persuasivo.

Modelo Humano | Trés sistemas humanos: Concepgdes da | Comunicagéo entre
de perceptivo (receptores: Engenharia desenvolvedores
Processamento | olhos, ouvidos...), motor Semidtica (designers), os usuarios e
(atuadores: saida) e sistemas. Possui dois niveis:
cognitivo (memoria). comunicacgdo direta usuario-
sistema e a
metacomunicagao do
designer com o usuario
através da interface.
Principios da Padrées de assimilagdo de
Gestalt reconhecimento de
informacgdes visuais.
Principios -Transformagdo de tarefas

Persuasivos

complexas em atividades
simples.
-Orientagdo  através  de
feedback.

-Apresenta a informagdo de
acordo com os interesses.

-Apresenta sugestbes
estratégicas.

-Permite  recompensas a
determinadas  acbes do
usuario.

Elementos éticos:
-resultados nao
cercear o limite ético.
-motivagbes, métodos e
produtos devem ser visiveis
aos usuarios;
-conscientizacao de
responsabilidade;

-respeito a privacidade;
-fornecimento de
informacdes fidedignas;

-ndo deve ocorrer em forma
de coacgéo.

podem

Forgas de influéncia:

-escassez: quanto  mais
dificil, mais atraente.
-autoridade: capaz de

influenciar comportamentos.
-reciprocidade e simpatia:
recompensa por uma atitude.
-similaridade social:
compartilhamento de
interesses em comum.
-compromisso e coeréncia:
comprometimento,
responsabilidade e
engajamento.
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Fonte: autora

Para melhor compreensdo, a area da psicologia, considerada uma
ciéncia substancial para a construcao de interfaces persuasivas nesse estudo e
classificada no Quadro 17, esta representada em forma de diagrama na Figura
22.

Figura 22. Elementos da Psicologia

A —

Engenharia

N Cognitiva Lei de Hick-
Lei de Fitts Hyman

—
Framework

Modelo H Conceitual
° eodeumano (Elementos da Necessidades

Processamento Psicologia) do usuario

Principios da Principios
Gestalt Persuasivos

Fonte: autora

Para complementar a percepc¢ao visual do Framework conceitual
descrito, a Figura 23 expressa no diagrama os elementos da computagao para
a construcdo de interfaces persuasivas, enfatizando a usabilidade
computacional e a abstracdo da engenharia semiotica na utilizagdo dos signos
para a comunicagao entre desenvolvedores, usuarios e sistemas através da

interacdo reciproca com a interface.
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Figura 23. Elementos da Computagao

Concepcgoes da
Engenharia de
Usabilidade

Técnicas de

ISO 9241-11 usabilidade

Framework
Conceitual
(Elementos da
Computagdo)

Concepgoes da
Engé)ngharia Triad funcional

Semiodtica

Fonte: Autora

Como verificado nas Figuras 23 e 24, ilustradas acima, as areas
cientificas da Psicologia e Computagdo e suas nogdes elementares, foram
desmembradas em suas representacdes para proporcionar maior elucidacéo e
entendimento.

Da unido dos elementos psicolégicos e computacionais foi construido
um diagrama que relacionam cinco passos consecutivos para a construgao de
Interfaces Persuasivas Educacionais, conectando a aplicagcdo do Framework
Conceitual, tema central desse trabalho. O referido esquema esta disponivel na
Figura 24.



Figura 24. Framework Conceitual desenvolvido

para a Construgao

de Interfaces Persuasivas
Educacionais

Usuario (Interacao Humano X
Sistema)

-Interesse no tema;

-Habilidade de utilizagao;

-Design visual (arquitetura da
interface;

-Sistema induz o comportamento do
usuario.

Métodos de Persuasao X Usabilidade
-Tarefas simples;

-Poucos cliques;

-Feedback;

-Organizagao da informacgao x interesses;
-Sugestoes estratégicas;

-Capacidade de alterar preferéncias;
-Regras;

-Permite recompensas a acoes.

L

Ilzfluenc_larmlengoes Facisiuilis
-Interacoes podem alterar o
comportamento;

-Confianca (integridade dos dados
fornecidos);

-Obtencao de informagoes sobre o
usuario (preferéncias, interesses,
necessidades, desejos e etc);

-Etica, respeito a privacidade e
conscientizagao de responsabilidade;
-Reciprocidade e simpatia;

-Simbolicas: icones, graficos,
imagens, textos e etc;

-Sensoriais: audio, video,
sensacgoes de toque, ambientes
virtuais e imersivos e efc;

-Atores sociais: figuras cibernéticas,
avatares e efc.

¢

_gIOTprOdn1:SD e F:oierenma; Agradahilidade.

-almilaridadae social; i

= emotividade -

-Escassez; B

-Autoridade provaveis chances de
convencimento.

CREATED BY
Raquel Machado Leite /FURG




Fonte: Autora

6.2. Aplicagao do Framework Conceitual
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O modelo concebido foi aplicado no ambiente virtual de aprendizagem

(AVA) Moodle, da Universidade Federal do Rio Grande. Nas figuras seguintes

sao exibidas interfaces do AVA atual e suas especificidades, bem como os

problemas encontrados conforme as analises teoricas da psicologia e da

computacdo. Para a solugdo dos problemas detectados foi produzido um

prototipo da plataforma educacional Moodle, baseado nas orientacbes do

framework conceitual, cujas interfaces também sdo demonstradas logo a

seqguir. A Figura 25 mostra a primeira interface do AVA, com autenticagado do

usuario efetivada.

Figura 25. Interface 1 Moodle FURG?

‘Vock acessou como Raquel Machads Leite (Sair)

Cursos

» Graduagdo
» Pos—Graduagao
» Aperfeigpamento

» Capacitagao para Técnicos Administrativ@s em Educagao — FURG

Edital n®15/2010 - “Fomento ao uso dasffecnologias de comunicacio e informagio nos cursos de
»

graduacao”
» EJA e Diversidade

» Espago SEaD

» Espago Administrativo e Pedagogico fa

NOTICIAS SEAD

Coperse divulga edital para ingresso em &
cursos EaD

Coordenagdo do XIV ESUD/IIl CIESUD
visita prefeitura de Rio Grande para

firmar parceria para o evento

Comité de Coordenagio Politica da
UniRede faz visita & FURG

Prorrogado prazo de submissdo de
trabalhos para o XIV ESUD/ lll CIESUD

Polo de santo Antonio da Patrulha

realiza Semana Académica =

USUARIO AUTENTICADO

& Raquel Machado
v Leite
- Cidade/Municipio: Santa
Maria

MENSAGENS
Néo ha mensagens pendentes

Mensagens

Fonte: Moodle FURG — Adaptacao Autora

Conforme demarcagéao sinalizada na Figura 25 é notavel um problema

que dificulta a utilizagédo, o usuario nao € direcionando imediatamente para o(s)

Phttp://www.moodle.sead.furg.br
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curso(s) em que esta vinculado, precedentemente necessitando procurar na
ampla lista, distribuida em diferentes niveis de ensino.

A Figura 26 mostra a pagina inicial do ambiente virtual de aprendizagem.
Do lado esquerdo da interface estdo as disciplinas vinculadas ao usuario e ao
lado direito se concentram os usuarios online, informagdes de navegagao e

administracao.

Figura 26. Interface 2 Moodle FURG

MOODLE FURG: MINHA PAGINA INICIAL

Pigina inicizl ) Minha pégina inicia [Editar esta pégin]

H Benvvindo Raque
Voc nio tem nio lidasmensagans

THC - 1°Semestre

Inteligéncia Artificial Distribuida e Sistemas Multiagentes - 12 Semestre

Algoritmos e Estruturas de Dados - 12 Semestre

Vock tem tarefas que precisam de atengio

Arquitetura de Computadores - 1° Semestre

¢ tem tarafas que pracisam de atengio

Elementos de Teotia da Computacio e Automagio

Vo tem tarefas que pra

Ferramentas para Sistemas Multiagentes - Turma U - 2° Semestre

¢4 tem tarsfas que pracisam de atengie

Fonte: Moodle FURG

Conforme é possivel visualizar na Figura 26, ha uma sobrecarga de
informacdes, a Lei de Hick-Hyman é pontualmente afetada, pois compromete o
tempo e o numero de possibilidades para a tomada de uma decisdo. Os
principios persuasivos da transformacao de tarefas complexas em simples, da
orientacdo através de feedback, da apresentacdo da informagdo de acordo
com os interesses e de sugestdes estratégicas, também nao sao identificados.
A néao utilizagdo da gestdo articulada da ISO 9241-11 deixa a interface a

desejar quanto a usabilidade, eficacia, eficiéncia e satisfacao.
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A Figura 27 traz a representacéao visual da primeira interface do protétipo

Moodle FURG® utilizando elementos de usabilidade e persuaséo.

Figura 27. Interface 1 - Prototipo Moodle FURG

d@h MOODLE

Universidade Federal do Rio Grande

Lagin / Registre-se

Rede de Membros Sala de aula Farum

\
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'\\\\\“\ ’ ! _
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[
Fennamento viviual de

onstrucac

de- conhecimento

[@ Pesquisar |

Progresso Moticias Suporte Saiba mais

Created by
raguel Machada Leite/FURG
tpraguel@gmail.com

Fonte: Autora

A proposta de solugdo mostra um design mais limpo, com menu para

acesso dividido pelas abas: Sobre, Rede de Membros, Sala de aula, Férum,

Progresso, Noticias, Suporte e Saiba mais, proporcionando maior efetividade

nas interagdes. O login pode ser efetuado pelas redes sociais ou pelo e-mail

em “Login/Registre-se”. As noticias nao ficam mais expostas, evitando a

30https://www. prototipofurg.com/
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sobrecarga de informagdes. Uma saudacgao e frase motivacional sao relevantes
para que o usuario se sinta acolhido no uso do ambiente virtual. A imagem do
usuario pode ser uma foto ou um avatar, pois segundo Fogg (2006), a imerséo
no universo do usuario € um fator de influéncia preponderante para a
persuasao, na qual figuras cibernéticas podem ser utilizadas.

A Figura 28 mostra a primeira aba “Sobre”, a qual explica o trabalho de
investigacdo e traz dados de suas autoras, bem como o diagrama do

Framework Conceitual.

Figura 28. Interface 2 - Protétipo Moodle FURG
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A Figura 29 traz como exemplo a terceira interface do atual Moodle
FURG, no contexto de uma disciplina disposta na grade curricular do Mestrado

em Engenharia de Computacgao.

Figura 29. Interface 3 - Moodle FURG

PESQUISAR NOS FORUNS

1° SEMESTRE B

Pgina inicial ) Meus cursos } Pds-Graduagdo ) Mestrado em Engenharia de Computagdo ) Disciplinas 2016 ) AED152016 ULTIMAS NOTICIAS

(Nenhuma noticia publicada)
Forum de noticias

Forum de noticias PARTICIPANTES

F Participantes

Forum de noticias

Férum de noticias PROXIMOS EVENTOS

Férum de noticias N&o ha nenhum evento proximo

E de noticias Calendario..

o g nareas Novo evento...
Tépico 1 ATIVIDADE RECENTE

Apresentagéio da Disciplina. Atividade desde sexta,

Aul Nenhuma novidade desde o seu tiltimo acesso

Aula
Aula

NAVEGAGAQ
Tépico 2 Pagina inicial
Definicdo de Algaritmos e Complexidade. Minha pagina inicial
R side ~ Paginas do site
Meu perfi
i sice Curso atual
AED152016
Tépico 3 Participantes
Modelo de Computagdo bésico. InstrugBes Basicas (LDA/STA, ADD, SUB, JMP, JPO. Segmento de Texto & Segmento de Dados. Nogdo de Localidade Cera
. Tépico 1
LDA op - Ac <- mlog] Temice 2
STA op : mfop]<- mlop] Tépico 3
AR e AP A Ll Tépico 4

Fonte: Moodle FURG - Adaptacao Autora

Conforme a Figura 29, o Moodle ndao segue um padrao para exibir
referéncias, a excessiva carga de informacgdes faz oposicdo quanto as técnicas
de usabilidade, pois ndo se enquadra nos padrbes de estética e design
minimalistas e também nao apresenta os principios persuasivos da
transformacao de tarefas complexas em atividades simples. Séo
desnecel] [rios os itens: “pesquisar nos féruns”, quando nao houver nenhum
férum na disciplina, “dltimas noticias”, [1 [que elas estdo condicionadas a
primeira pCgina, e, “proximos eventos” quando ndo houver nenhuma atividade
agendada. A referida figura também nao esta de acordo com os padrdes de
assimilacao de reconhecimento de informagdes visuais da Gestalt, pois nao

segue um modelo de representagédo das informagdes. Uma frase de motivagéo
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também é util, bem como imagens ou videos relacionados ao tema da unidade
didatica e um texto explicativo com o tema da prelegao.

A Figura 30 contém a estrutura elaborada do design de interface que faz o
tratamento visual dos problemas relacionados e elencados acima,
apresentando solugdes. A aba “Sala de aula”, a partir do login, libera apenas os
cursos em que o usuario estiver cadastrado, evitando a procura desnecessaria
em uma longa listagem, conforme a orientacdo “somente a(s)

disciplina(s)/curso(s) que o usuario possui vinculo”.

Figura 30. Interface 3 — Proto6tipo Moodle FURG

(1)) MoobLE

Universidade Federal do Rio Grande -
onstrucag

do conhecimento

Login / Remstre-se

[5G, Pesquisar ]

Rede de Membros Salade aula Forum Progresso Noticias Suporte Saiba mais

Sistema de apoio aos cursos da
Universidade Federal do Rio Grande

0s ambientes aqui somente servem de apoio aos cursos
presenciais da Universidade Federal do Rio Grande. Estar
vinculade em um ou mais ambientes ndo significa estar
matriculado na disciplina. Procure o professor da disciplina para
maiores informagdes.

0 aprendiz é um mestre em formagdo!

sl_' Graduacio Al’ésrﬁmdm_ o
+ Somente a (s) disciplina (s) / curso que o » Somente a (s) disciplina (s} / curse (s} que o usuario
usudrio possui vincule possui vinculo

® Sistemas de Informagdo

Fonte: Autora
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Fonte: Autora

Conforme ¢é observavel na Figura 30, o usuario autenticado esta
vinculado apenas a um curso de graduacao, no qual somente o tema de aula é
exposto, sem outros possiveis itens visuais que possam comprometer a
navegacao. A expressao “vocé tem tarefas que precisam de atencdo” é
substituida por uma frase de encorajamento, saindo da “obrigatoriedade” para
concentrar-se na concepgao das variaveis psicologicas da persuasao. As
unidades didaticas e as atividades s&o numeradas ordinalmente da menor a
maior, conforme disponibilizacao das mesmas.

A Figura 31 apresenta a aula e atividade 01 da disciplina Programacéo |,

com a tematica Introdugcéo ao Pensamento Computacional/Algoritmos.

Figura 31. Interface 4 — Prototipo Moodle FURG

Lembre-se: "o aprendiz é um mestre em formacéo”.

Disciplina: Programac3o |

Intredugdo ao Pensamento
Computacional/Algoritmos

Aula 01 Atividade 01

Antes da nossa aula presencial assista os videos abaixo: A turma serd dividida em trés grupos por area de
interesse, para que o ftrabalho ocorra de forma
personalizada.

anl - 48 r.,“ OBJETIVO: Elaborar cupcakes.
kR e . § = ESTRATEGIAS: Pensamento computacional/algoritmos,
trabalho em eguipe e empreendedorisma.
EQUIPES- 03.
TEMPO: & aulas de 50 minutos.

Equipe 01: Responsavel pelo esbogo das coberturas,
implementando os desenhos em um programa de edigdo
de imagens 30, e, também, pela elaboracdo da
sequéncia (algoritmo) dos ingredientes das receitas.

Equipe 02: Devera criar estratégias empreendedoras
para arrecadar na comunidade escolar (ou proximo) os
valores para a compra dos ingredientes necessarios as
receitas. Fica @ cargo dessa mesma equipe o

gerenciamento financeiro da pesquisa de pregos e da
compra dos itens relacionados.

Equipe 03: Colocara em pratica as receitas, procurando
ser 0 mais fidedigno possivel @os desenhos 3D
elaborados pela primeira equipe.

CULMINANCIA: Degustagdo.

SUGESTOES: Sempre s3o0 bem-vindas!

Fonte: Autora
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A Figura 32 exibe a aba “Progresso”, nela estdo disponiveis as
atividades que o aluno tem para realizar e data de entrega, bem como sua

evolucao em forma de grafico.

Figura 32. Interface 5 — Protétipo Moodle FURG

Feramenta vivual de
onstrucag

do conheciments:

Universidade Federal do Rio Grande

‘u, MOODLE

[ Pesquisar

Rede de Membros Sala de aula Férum Progresso Moticias Suporte Saiba mais

Olitimos 07 dias ApkIE, 201n
Introdugdo ao Pensamento Computacional/Algoritmos
Foco! Acredite no seu potencial! OBJETIVO: Elaborar cupcakes.
ESTRATEGIAS: Pensamento computacional/algoritmos, trabalho em equipe e
empreendedorismao.

H1 Atividade W22 Atividade

April 07, 2018

Estratégia Computacional

Elaborar um algoritmo utilizando estratégia computacional.

Fonte: Autora

Tarefas entregues corretamente e no prazo estipulado podem ser
pontuadas, incitando uma competigao entra a turma e/ou colegas, os primeiros
no ranking obtém como ganho algum tipo de recompensa a critério do
professor.

A Figura 33 mostra a aba “Férum — Hora do Intervalo”, a qual pode ser
utilizada pela comunidade para noticiar eventos e/ou informar algo de interesse

em comum.
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Figura 33. Interface 6 — Prototipo Moodle FURG

Rede de Membros Sala de aula grum Progresso Moticias Suporte Saiba mais

Comumidade Moodle FURG >  Hora do Intenvalo Q & Login / Registre-se

Hora do Intervalo

‘Frogue uma ideia com a comunidade Moodle FURG. Faca um'post!

)

Participe da discussao

Esta categoria € apenas para membros, inscreva-se para participar.

Fonte: Autora

Na aba “Forum” ha informag¢des de quantas visualizagcdes obteve a
postagem, os eventuais comentarios e o numero de curtidas em forma de
coragéo, seguindo o formato da rede social Instagram®'.

A Figura 34 traz a aba “Rede de Membros”, na qual os participantes
podem seguir outros usuarios, formando uma rede social. De acordo com
Marteleto (2001, p.72), as redes sociais sdo formadas por "um conjunto de
participantes autbnomos, unindo ideias e recursos em torno de valores e

interesses compartilhados".

#https://www.instagram.com/?hl=pt-br
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Figura 34. Interface 7 — Prototipo Moodle FURG

Sala de aula Progresso Forum Rede de Membros Fale com o Suporte Noticias Pesquisa

"Trabalhar em equipe é unir varias formas de pensar para um so objetivo".

3 Ordenar por n® de seguidores 1

o e o

miguel.zinelli Raguel Machado Leitew Usuario Teste
21 de Fevde 2018 10 de Dez de 2047 16 de Fev de 2018
0 1 1 1 1 a
Seguindo Seguidor Seguindo Sequidor Seguindo Sequidor

B =a =

Fonte: Autora

Conforme é possivel visualizar na aba “Rede de Membros”, existe a
possibilidade dos integrantes interagirem entre si através de publicagbes de
fotos, videos e registro de interesses. Na Figura 35 é apresentada a aba
“Suporte”, na qual os usulrios entram em contato com os desenvolvedores em

caso de problemas, duvidas e/ou sugestoes.

Figura 35. Interface 8 — Proto6tipo Moodle FURG

Sala de aula Progresso Férum Rede de Membros Fale com o Superte Moticias Pesquisa

Problemas? Duvidas?
Sugestdes?

Seu feedback é imprescindivel para o
sucesso do nosso trabalho. Preencha o
formulario, logo entraremos em
contato:

Mensagem *
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Fonte: Autora

A Figura 36 mostra a aba “Noticias”, em um formato mais clean, em que
o usuario decide se deseja consultar, ja que essas informagdes poluiam muito

o visual quando ficavam expostas juntamente com outros conteudos da pagina.

Figura 36. Interface 9 — Prototipo Moodle FURG

Sala de aula Progresso Rede de Membros Fale com o Suporte ‘Noticias Pesquisa

Noticias da FURG: confira os destaques da
semana

March 02, 2018

Confira noticias que foram destaques da semana no site da
FURG. As matérias foram publicadas entre os dias 24 de
fewereiro & 2 de marco.

Summer School: estudantes vivenciam
empreendedorismo na FURG

March 03, 2018

0 programa intensivo de verdo Summer School - FURG:
transformande ideias em startups foi concluido nesta quinta-
feira, 1%, no auditdrio do Centro de Ciéncias Computacionais
{C3), da universidade. Durante quatro dias, 55 estudantes de
29 cursos graduagio e pos-graduagio participaram das
atividades de imers3o voltadas ao conhecimento em
empreendedorismo.

v " Prae abre selecdo para estagio ndo-

. obrigatdrio
March 02, 2018
A Pro-reitoria de Assuntos Estudantis (Prae) da FURG torna
plblica a selecdo para estagio ndo-obrigatdrio a ser realizado
na Coordenagio de Desenvolvimento Académico & Formagio

Y i
Ampliada do Estudante (Codafe). O candidato selecionado ira
realizar atendimento ao piblico e auxiliar nas atividades
administrativas da coordenacdo. As inscrigdes podem ser

feitas até a proxima segunda-feira, 5, através do envio de
curriculo para o e-mail cedafe@furng.br.

Fonte: Autora

Como forma de organizagdo, para ndo haver uma sobrecarga de
informacgdes, as noticias podem ser divididas, os discentes da modalidade de
Educacao a Distancia recebem informacgdes relacionadas a EAD, enquanto os
alunos dos cursos presenciais recebem informes dessa categoria.

A Figura 37 exibe a ultima interface do protétipo construido, a aba “Saiba

mais”, na qual um chatbot*? de nome “Cida” traz informacées relacionadas aos

% Ferramenta adaptada pelo colaborador graduando do Curso de Engenharia da Computagéo da FURG Albano Borba
(albano.b06@gmail.com).
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projetos do Diretério Académico de Engenharia de Computagdo. A intengao é
demonstrar que uma ferramenta simples com finalidade sincrona pode
colaborar persuadindo o aluno a ter maior participacdo nas interagdes no

Moodle.

Figura 37. Interface 10 — Protétipo Moodle FURG

Sobre Rede de Membros Sala de aula Fiirum Progresso Noticias Suporte Saiba mais

0Ola! Eu sou a Cida, um Chatbot Informativo. Se quiser
saber mais sobre nossos projetos é sd me chamar!

created by
reguel Machade Leite/FURG
tpraguel@gmail.com

Fonte: Adaptagéao Albano Borba

O propésito do protétipo para o Moodle FURG é que 0 mesmo seja mais
atrativo aos seus usuarios por intermédio da usabilidade e das interacbes
persuasivas, se tornando comumente mais favoravel ao contexto da inovagao

nas atividades fim, ampliando as possibilidades pedagdgicas.
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6.3. Processo de Validagao de Dados

Ap6s os usuarios, voluntariamente, experienciarem o protétipo e
receberem orientagdes quanto ao proposito do trabalho, a validacdo da nova
interface do Moodle/ FURG ocorreu através de um checklist, disponivel no
Google Drive, com dez questdes que consideraram as areas cientificas da
psicologia e da computacédo, elementares para a constru¢do do framework
conceitual produzido, compostas por opg¢des de respostas “Moodle protédtipo x
Moodle atual”, “concordo, discordo ou indiferente” e uma inquiricdo com escala
de 1 a 5. Ao final, um espago para sugestao ou critica foi aberto. A lista de

questdes esta disponivel a seguir:

01- Quanto a sua interagcdo com a interface visual, se pudesse escolher
uma das versodes para trabalhar, qual delas vocé consideraria?

02- Em qual dos ambientes virtuais vocé sente algum tipo de indugao para
realizar as tarefas?

03- Em qual das versdes a organizacao estratégica das informacoes
ocorreu de acordo com seu interesse?

04- Qual versao apresentou maior influéncia de conteudo?

05- Quanto ao uso de icones, imagens, textos e outras ferramentas, com
qual vocé ficou mais satisfeito?

06- A agradabilidade é essencial para que o usuario retorne mais
frequentemente ao ambiente virtual. Qual das versdes representa com
mais intensidade essa caracteristica?

07- Dois fortes principios de influéncia para a persuasdo sado a
reciprocidade e simpatia. Qual dos sistemas vocé sentiu maior agao
desses conceitos?

08- As trocas sociais, através das redes, sdo ferramentas persuasivas. No
prototipo do Moodle, item "Membros", o usuario pode criar um perfil,
publicar fotos, videos, seguir e ser seguido. Vocé acredita que esse
recurso proporciona maior interesse na utilizacao?

09- Na aba "Saiba mais", ha um chatbot, ou seja, um robd informativo que

interage com o usuario no protétipo do Moodle. Em uma escola de 1 a
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5, considerando que quanto maior a escala, melhor a avaliacdo. Quanto
vocé julga interessante essa ferramenta?

10- A aba "Progresso" do protétipo foi desenvolvida para que o aluno
acompanhe sua performance no ambiente virtual. Vocé considera util
esse recurso quando acompanhado de mensagens de incentivo?

11- Gostaria de deixar uma sugestéo ou critica?

O procedimento escolhido para validacao foi a técnica de levantamento
de dados, na qual as informacbes apuradas foram tratadas com total
confidencialidade e os resultados da analise apresentados de forma global.

Todos os voluntarios da pesquisa usam o Moodle atual da FURG em
suas atividades presenciais ou a distancia. O publico escolhido na modalidade
a distancia foram os alunos da Especializagdo em Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo na Educacdo® (TICEDU) da FURG, ofertado no RS, nos polos
de Sao José do Norte (SJN), Esteio e Santo Antonio da Patrulha (SAP). Os
participantes da pesquisa na modalidade presencial estdo vinculados como
alunos da graduacéo ou pos-graduagéo da FURG na cidade de Rio Grande. As
respostas ao checklist foram auferidas por 10 voluntarios da educacédo a
distancia e 16 da modalidade presencial. Esse numero supera o que Nielsen
(1994) considera satisfatério, empiricamente o referido autor observa que 75%
dos problemas totais de usabilidade em uma interface podem ser identificados

por apenas 05 avaliadores.

% http://www.uab.furg.br/html/pages/TIC_EDU/2014/index.html
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7. RESULTADOS

Os resultados sdo apresentados graficamente, de forma global, com
preservacao da identidade dos voluntarios. A intengdo da validagao foi auferir
respostas quanto a impressao dos usuarios na interagdo com o Moodle
prototipo, e, especialmente, no que diz respeito a usabilidade e persuasio da
ferramenta no contexto educacional. As respostas estdo dispostas na

sequéncia, a partir da Figura 38.

Figura 38. Questbes 1 e 2
Presencial EAD

1- Quanto a sua interagdo com a interface visual, se pudesse escolher uma das versdes
para trabalhar, qual delas vocé consideraria?

Moodle
Protétipo; 81,3

2- Em qual dos ambientes virtuais vocé sente algum tipo de inducao para realizar as
tarefas?

S @

Fonte: Autora

Conforme a Figura 38, na primeira questao, o Moodle protétipo obteve
uma vantagem consideravel em relacdo ao Moodle tradicional, a porcentagem

de 81,3% no grupo que estuda presencialmente e 80% no que estuda a
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distancia, permitiu-nos concluir que uma boa parcela dos pertencentes a esses
grupos de usuarios gostaria de utilizar a ferramenta prototipo em suas tarefas.

A Figura 38 ainda traz a segunda questao que faz referéncia quanto a indugao
do usuario na realizacdo das atividades no ambiente cibernético. No grupo
presencial, o Moodle protétipo obteve 81,3% de consideragdes positivas,

enquanto no EAD foi considerado 80% favoravel.

Figura 39. Questbes 3 e 4

Presencial EAD

3- Em qual das versées a organizagao estratégica das informacdes ocorreu de
acordo com seu interesse?

_

4- Qual versdao apresentou maior influéncia de contetudo?

Moodle
Pratatipo

Fonte: Autora

A terceira pergunta faz relacdo a organizagdao das informacdes na
interface. De acordo com a Figura 39, na comparagdao Moodle prototipo x
Moodle tradicional, o primeiro ambiente virtual saiu em vantagem as duas
respostas anteriores, no presencial obteve 87,5% de aprovacgao e no publico a
distédncia atingiu 90% de positividade. A maioria dos voluntarios sentiu-se
cativado pelas estratégias de organizagdo adotadas. A influéncia de conteudo
foi o tema da quarta pergunta. O Moodle protétipo obteve a proporgao de 75%

de aceitagdo no conjunto de usuarios presenciais e 70% nos pertencentes a
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educacéao a distancia. Mesmo obtendo uma redugédo na aprovagao em relagéo
ao Moodle tradicional, a proporcdo de aceitacdo ainda traz vantagem
competitiva. O provavel fator desse numero nao ter sido maior, foi a nao
exploragcdo adequada do ambiente no aproveitamento das ferramentas

disponiveis.

Figura 40. Questdes 5 e 6

Presencial EAD

5- Quanto ao uso de icones, imagens, textos e outras ferramentas, com qual
voceé ficou mais satisfeito?

Moadie Atuial

el o%
- .
\ Pratatipo; 87,5 ’

6- A agradabilidade é essencial para que o usudrio retorne mais
frequentemente aoc ambiente virtual, qual das versdes representa com
mais intensidade essa caracteristica?

Moadie sl

- X
B8

Fonte: Autora

A quinta pergunta, apresentada na Figura 40, denota que 100% dos
usuarios vinculados ao ensino a distancia ficaram satisfeitos e preferem as
representacdes graficas utilizadas no Moodle protétipo. Nesse mesmo quesito,
na categoria de usuarios presenciais, 87,5% elegeram e consideraram superior
0 Moodle desenvolvido pra esse trabalho de pesquisa. A sexta pergunta
referiu-se a sensacdo de agradabilidade ao utilizar o ambiente virtual. Os

usuarios da educacao a distancia foram unanimes em considerar o Moodle
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protétipo superior ao Moodle atual. O grupo da educagao presencial julgou o

protoétipo 87,5% agradavel em relagao ao ambiente tradicional.

Figura 41. Questbes 7 e 8

Presencial EAD

7- Dois fortes principios de influéncia para a persuasao sdo a reciprocidade e simpatia. Qual
dos sistemas vocé sentiu maior agdo desses conceitos?

i

Maoodle Atual
i

Mocdle
Frotatipe; 81,3

8- As trocas sociais, através das redes, sao ferramentas persuasivas. No protétipo do Moodle,
item "Membros", o usuario pode criar um perfil, publicar fotos, videos, seguir e ser seguido.
Vocé acredita que esse recurso proporciona maior interesse na utilizagao?

Fonte: Autora

A questdo 7, disponivel graficamente na Figura 41, demonstra que os
usuarios presenciais consideraram 81,3% o Moodle protétipo reciproco e
simpatico, enquanto os usuarios a distdncia superaram essa porcentagem,
considerando e julgando esses itens 90% favoraveis em relagdo ao ambiente
tradicional. A questao oito, relacionando as trocas sociais no ambiente virtual
de aprendizagem. Para esse item foi realizada a indagagcédo se esse recurso
induz a um maior interesse na participagao das atividades no Moodle. No grupo
de usuarios presenciais, 75% dos entrevistados concordaram, analisando que
as trocas no formato de redes sociais sado importantes, enquanto 12,5
discordaram e o mesmo percentual considerou esse item indiferente. No grupo

de alunos da educagédo a distancia, 70% julgou que o recurso proporciona
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maior disposi¢do na utilizacdo do ambiente, ao mesmo tempo em que 10%

discordou, e, 20% considerou indiferente.

Figura 42. Questbes 9 e 10

Presencial EAD

9- Na aba "Saiba mais", ha um chatbot, ou seja, um robo informativo que interage com o usudrio no protétipo do
Moodle. Em uma escola de 1 a 5, considerando que quanto maior a escala, melhor a avaliacao.
Quanto vocé julga interessante essa ferramenta?

Preszncisl
WEAD
1 2 3 4 3

10- A aba "Progresso" do protétipo foi desenvolvida para que o aluno acompanhe sua performance no ambiente
virtual. Vocé considera Util esse recurso quando acompanhado de mensagens de incentivo?

Masdle
LTmE Pratilion
Praldtipe; 87,5 %

Fonte: Autora

MW oE oW m w om W

A Figura 42 representa graficamente a nona e décima questdo. O tema
da questao 9 se referia ao chatbot informativo vinculado ao Moodle protdtipo,
que, quando solicitado, interage com o usuario, assistindo-o quanto a alguma
duvida. As respostas consideraram uma escala de 1 a 5, e, quanto maior o
numero, melhor a avaliagdo. O grupo representante da modalidade presencial
julgou 50% a escala 5, considerando uma boa avaliagdo. Enquanto 31,3
considerou a escala 4. A equivaléncia na escala 3 foi analisada por 6,3% € a
proporcionalidade na escala 2 foi considerada por 12,5% dos usuarios. No
grupo de alunos a distancia, 50% considerou a escala 5 e 50% definiu a escala
3 como resposta. A possibilidade do chatbot n&o ter sido julgado uma
ferramenta mais interessante, pode relacionar-se a falta de tenacidade para
interagir com o robd, e, desenvolver assim, um vinculo para uma interagéo

mais proficua. A questdo 10 refere-se ao grafico de progresso que o Moodle
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prototipo disponibilizou para que o usuario acompanhasse o desenvolvimento
de sua interagdo. Dos 16 estudantes presenciais, 87% concordaram que esse
item €& util, enquanto apenas 12,5% o julgaram indiferente. Dos alunos da
educagdo a distadncia, 80% concordou com o grafico demonstrando o
desenvolvimento do usuario, a medida que 20% definiu como indiferente.

Ap6s as questdes apresentadas, um espaco democratico para
sugestbes ou criticas foi aberto, as consideragdes mais pertinentes estéo

elencadas no Quadro 18.

Quadro 18. Sugestdes ou criticas

Usuarios modalidade presencial

Usuario modalidade a distancia

Poderiam falar sobre o protétipo do Moodle, é
a primeira vez que vejo ser mencionado, até
entdo ndo o conhecia.

Achei bem legal esse protétipo, pois € bem
mais agradavel e sem dificuldades para o
usuario. Parabéns pelo trabalho e quem sabe
um dia ndo temos uma ferramenta bem mais
convidativa? :)

Apesar de o design ser melhor no protétipo,
ele aparenta ndo aproveitar todo o espago
disponivel em tela.

Precisamos desta ferramenta no TICEDU.

Achei bem interessante, atual e facil de
utilizar o ambiente proposto. Pra mim, parece
que o ambiente tradicional do Moodle nao
acompanhou as tendéncias e as
caracteristicas das geragbes atuais. Este
novo "significado" ao Moodle tornou o
ambiente mais agradavel, atraente e
condizente com a atual realidade. Parabéns!

Achei o layout mais atrativo, mas ainda nao
acho o ideal de organizacdo e clareza para o
uso.

O protétipo poderia apresentar disponibilidade
para ser acessado de um possivel futuro
aplicativo para smartphones intitulado Moodle
Furg. Visando maior praticidade e intimidade
com a plataforma.

Consegui navegar, porém ndo consegui
efetuar o login. Achei a proposta bem atrativa,
interessante e de facil acesso.

Gostaria de poder usar o Moodle protoétipo.

Na verdade é uma observagao, nao consegui
fazer o login no protétipo, mas naveguei
mesmo assim para conhecer e responder as
perguntas.

Fonte: Autora
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Apos o encerramento do checklist, as sugestbes e criticas foram
dispostas em uma ferramenta de mineragéo de texto*, Figura 48, apropriada
para reconhecer 0s conceitos mais consideraveis a partir da analise de
frequéncia de termos, gerando uma nuvem de palavras que evidencia as
expressdes mais citadas no conteudo de texto da investigagdo. Quanto maior e
mais chamativa a palavra na distribuicdo da nuvem, maior é a frequéncia dessa

palavra nas respostas obtidas.

Figura 43. Nuvem de Palavras
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Fonte: Autora

Analisando de forma geral as avaliagbes graficas e em forma de texto, &
possivel perceber a proficuidade na relagao dos discentes com o protétipo, pois
0s mesmos reconheceram e evidenciaram através de suas respostas, que
podem ser beneficiados com ferramentas e conteudos mais flexiveis. As
criticas elencadas no espaco aberto para opinides foram todas muito
construtivas, no sentido de colaboragdo, o que pode ser considerado muito

positivo.

3 https://www.jasondavies.com/wordcloud/#%2F %2Fwww.jasondavies.com%2Fwordcloud%2F about%2F
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

Em busca de estabelecer uma ligagdo, associando engenharia de
computagao e tecnologias educacionais, mestrado e linha de pesquisa, este
trabalho concluiu com éxito o objetivo de desenvolver um framework conceitual
para a construgcao de interfaces persuasivas educacionais no modelo inovador
de ensino.

Para que o tema fosse amplamente desenvolvido e elucidado, a
pesquisa dividiu-se em duas partes, a primeira descreveu o modelo inovador
de ensino sob uma perspectiva mais pedagdgica, descrevendo as varias
ramificacdes do processo, depreendendo com um plano de aula adaptado para
a inovacdo, estabelecendo uma conexao entre resolugdo de problemas,
empreendedorismo e trabalho em equipe. E, para finalizar, concluiu com um
diagrama, como forma de tornar mais explicativa a apresentacao.

A segunda parte do texto possui uma natureza mais técnica, voltada a
computacéo, incluindo também a area cientifica da psicologia, que trata dos
elementos relacionados a persuasao. No segmento computacional houve maior
propensao ao tema usabilidade, tdo necessaria para que haja induzimento a
utilizagado de um sistema com conforto e satisfagao.

O modelo inovador de ensino € composto por muitos elementos:
metodologias ativas, estrutura fisica, mediadores, ferramentas computacionais,
curriculo e formas de avaliagdo, em que cada um desses componentes exerce
uma fungéo para que o aluno seja envolvido de forma global.

Interface persuasiva educacional € um tema relativamente novo e pouco
desenvolvido, por esse motivo foram encontrados poucos trabalhos
relacionados sobre o conteudo, o que fez sentir a necessidade de ampliagcao
dos debates acerca do objeto.

A escolha pela aplicagdo e materializagcdo do framework conceitual
desenvolvido no ambiente virtual de aprendizagem da FURG, valeu-se do
interesse em cooperar com o0 espago educacional em que pesquisadora e
orientadora estao inseridas. Na aplicacao se pode concluir que um ambiente
vitual mais versatil, persuasivo e harmonizado com a educagéo
contemporanea pode conceber um aluno mais entusiasmado para adquirir ou

aperfeicoar uma competéncia.
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E importante salientar que a intengdo de contribuicdo ndo é direcionada
somente a nivel Moodle institucional, mas pode se estender a qualquer
interface educacional que pretenda se tornar persuasiva.

A pesquisa continua, futuramente pretende-se desenvolver um aplicativo
do Moodle protétipo, com estratégias ampliadas, fazendo conexdo com outras
ferramentas e informagdes académicas dos alunos, com um chatbot
informativo com mensagens que remetam aos projetos e trabalhos
desenvolvidos pelo grupo de pesquisa INFOEDUC do PPGComp FURG.
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