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Resumo: Neste estudo buscamos compreender como a motivacdo dos estudantes a
aprendizagem pode ser afetada por envio de gatilhos motivacionais automaticos durante a
execucdo das atividades em ambientes de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL). A
metodologia para validacdo dos gatilhos foi desenvolvida em dois momentos: (i) em 2017
com a participacdo de 60 alunos do curso de Engenharia de Software; e (ii)) em 2018 com

23 alunos do segundo ano do curso de Engenharia de Computacdo. Ao final de cada um
desses estudos, os pontos de vista dos alunos foram agrupados por classe e expressos
através da constru¢do do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC). Assim, este estudo contribui
para a discussdo e apresentacdo do DSC como abordagem capaz de auxiliar os professores
durante a avaliacdo das atividades propostas em sala de aula, principalmente por possibilitar
observar a opinido de um grupo como um Unico sujeito.

Palavras-chave: PBL, DSC, motivacéo, aluno, Aprendizagem Baseada em Problemas

Collective Subject Discourse applied to measure student motivation in activities
execution

Abstract. In this study we seek to understand how students’ motivation to learn can be
affected by sending automatic motivational triggers (sounds, notifications, etc.) during the
execution of activities in environments of Problem Based Learning (PBL). The
methodology for the validation of the triggers was developed in two moments: (i) in 2017
with the participation of 60 students of the Software Engineering course; and (ii) in 2018
with 23 students of the second year of the Computer Engineering course. At the end of each
of these studies, students' views were grouped by class and expressed through the
construction of the Collective Subject Discourse (DSC). Thus, this study contributes to the
discussion and presentation of the DSC as an approach capable of assisting teachers during
the evaluation of the activities proposed in the classroom, mainly because it makes it
possible to observe the opinion of a group as a single subject.

Keywords: PBL, DSC, motivation, student, Problem Based Learning

1. Introducéo

Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning - PBL) € uma das
estratégias de Aprendizagem Ativa que busca incentivar a construgdo do conhecimento de
estudantes atraves do uso de problemas do mundo real para motiva-lo (Barrows, 1986). A
PBL valoriza a importancia da pratica, focando a aprendizagem experiencial em torno da
investigacdo, explicacdo e resolucdo de problemas significativos (Hmelo-Silver, 2004).
Porém paraque o processo PBL tenha sucesso, a principal premissa é a qualidade do

V. 17 N° 1, julho, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.96179



https://core.ac.uk/display/303974001?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1
mailto:sam.devincenzi@gmail.com
mailto:sam.devincenzi@gmail.com
mailto:viviani.kwecko@riogrande.ifrs.edu.br
mailto:ftoledo@furg.br
mailto:g.moraes@furg.br
mailto:silviacb@furg.br

538
r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagao

problema a ser utilizado no processo de motivacdo a aprendizagem dos alunos. Segundo
(Hmelo-Silver, 2004) um bom problema deve ser complexo, estd em aberto e ser realista
com relagdo a experiéncia do aluno. A complexidade envolvida na solu¢cdo do problema
deve ser suficiente para exigir que conteidos sejam inter-relacionados, motivando assim a
necessidade do aluno em conhecer diferentes assuntos. Esta multidisciplinaridade ajuda a
construir um conhecimento extensivo e reflexivo. Além da motivacdo do aluno para
resolucdo do problema, a PBL depende da intervencdo do professor que deve atuar como
facilitador, orientando a aprendizagem do aluno através das etapas de fatos, ideias, pontos
de aprendizagem e plano de ac¢do, descritas por (Hmelo-Silver, 2004). Cabe ao professor
apresentar o problema para os alunos, com informages minimas sobre o mesmo. Os
alunos, por sua vez, devem investigar, entender e definir os fatos que compdem o
problema, a fim de definir o que deve ser produzido, respondido e resolvido. A medida que
os alunos compreendem melhor o problema a partir dos dados coletados, iniciam a
identificar fontes, recursos, listar acfes, gerar hipdteses registrando suas ideias paraa
solucdo do problema.

Uma etapa importante deste processo é a reflexdo quanto aos conceitos necessarios
para resolver o problema. Os alunos devem conseguir identificar as deficiéncias de seus
conhecimento, mapeando os pontos de aprendizagem para definir seu plano de acéo.
Nesta fase, o professor precisa estimular a auto-aprendizagem fornecendo um suporte just-
in-time ao aluno, que por sua vez, necessita encontrar 0 momento em que suas reflexdes
geram novos conhecimentos entre 0s membros dos grupos. Enquanto trabalham nesse
processo, 0s alunos podem usar a metodologia do quadro branco (suporte as atividades do
processo PBL) para anotar, compartilhar e organizar as informagdes que estdo sendo
geradas. Neste quadro, s&o registrados: (i) fatos: informacdes levantadas pelos alunos na
declaracdo do problema; (ii) ideias: hipéteses trabalhadas durante o processo de resolugéo;
(iii) problemas de aprendizagem: dlvidas sobre conceitos que necessitam de futuros
estudos; (iv) plano de acdo: planos para resolver o problema ou obter informacdes.

Sendo assim, nota-se que a PBL, ¢ inteiramente dependente das atividades de
reflexdo e cooperacdo por parte dos alunos, visto que a capacidade de reflexdo é
fundamental para a construcdo de um conhecimento capaz de ser recuperado de um
ambiente para a aplicagdo em outro. Conseguir que cooperacao, reflexdo e motivacdo sejam
promovidas, cada vez mais na forma just-in-time (com intervencdo adequada), é outro
desafios da PBL (Hmelo-Silver, 2004). Quando néo levadas em conta as peculiaridades do
aluno em relacdo a suas preferéncias individuais sobre temas de trabalho, sua
disponibilidade de tempo para se dedicar aos estudos e a infraestrutura de aprendizado
disponivel aumenta a possibilidade de desmotivacéo.

Diante desse contexto o uso de tecnologias moveis e ubiquas para suporte ao processo
PBL (u-PBL) pode representar uma estratégia motivacional, tendo em vista que estas
tecnologias possibilitam o aprendizado em qualquer lugar e hora no tempo do aluno
(Santaella, 2014). A chamada u-PBL é uma abordagem da PBL que se baseia no uso
combinado de ambientes para instru¢es dos professores, ferramentas para construgdo de
atividades de aprendizado e ambiente de aprendizagem colaborativo ubiquo para
estudantes, buscando assim, assegurar a aprendizagem significativa (Ku e Chang, 2010).
Porém, (Devincenzi et al., 2018) destaca pontos de caréncias associados aos trabalhos da u-
PBL em relacdo a PBL, como: (a) falta de artefatos para incentivo a reflexao dos alunos, a
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cooperacdo entre eles e a motivacdo dos mesmos (Hwang et al.,, 2009); (b) fraco
envolvimento das vivéncias do cotidiano do aluno (tempo e espago) em Seu pProcesso
educacional (Ku e Chang, 2010); e (c) falta de inferéncia inteligente do sistema, a partir do
uso de tecnologias ubiquas para deteccao do ambiente do aluno (Hung etal., 2011).

Outro ponto de interesse sdo 0s estudos sobre Tecnologia Persuasiva (TP) que
segundo Fogg (2009) sdo sistemas computacionais utilizados para tentar alterar o
comportamento humano. Para o autor esta mudanca de comportamento ocorre através de
um modelo denominado Fogg Behavior Model (FBM), o qual descreve a mudanga de
comportamento como sendo um produto de trés fatores: i) motivacdo: facilitador para
mudanca de comportamento; ii) habilidade: grau de competéncia que um individuo tem
para realizar um comportamento; e iii) gatilho: recurso responsavel por incitar 0 processo
de mudanca de comportamento do individuo. Segundo Fog (2009), para um individuo
alcancar um comportamento alvo, o mesmo deve ser notificado por meio de um gatilho
(envio de mensagem, aviso, etc), estar motivado e ter habilidade de executar o
comportamento. O comportamento alvo somente serd alcancado na presenca dos fatores
motivacdo, habilidade e notificacdo ao individuo (gatilho) no instante de tempo adequado.

As pesquisas realizadas por (Devincenzi et al., 2017; 2018), destacam a utilizagdo do
FBM como estratégias para motivar a aquisicdo de conhecimentos e/ou habilidades em
ambientes de aprendizagem. J& os trabalhos de (Filippou, 2015) e (Dijkstra, 2016)
relacionam TPs ao aprimoramento das habilidades sociais, eficacia do aprendizado e
sucesso académico. Reconhecendo a capacidade das Tecnologias Ubiquas e Persuasivas em
atuar sobre o comportamento dos individuos, desenvolvemos em 2018 um modelo de
motivacdo individualizada (Devincenzi et al., 2018) baseado na integra¢do do FBM (Fogg,
2009) ao processo PBL. O detalhamento deste modelo e de sua viabilidade tecnoldgica é
apresentada em (Devincenzi et al., 2017) a partir das seguintes relagoes:

1. Entre as Etapas: Gatilho Facilitador, regra a evolu¢do do processo, delimitado pelo
professor, pelo tempo e/ou pela evolugdo do grupo;

2. Etapa 1: Desafio do Problema - Gatilho Faisca do tipo prazer e dor, condiciona o
aluno a executar um comportamento no momento em que o desafio é recebido.

3. Etapa 2: Aprofundamento do Problema - Gatilho Faisca, incentiva a descoberta de
conteudos; Gatilho Facilitador, interpbe o aluno aos pontos de conhecimento
envolvidos com o problema, revelando quais habilidades devem ser desenvolvidas;

4. Etapa 3: Gatilho Facilitador, possibilita ao aluno o desenvolvimento de habilidades
no momento em que busca informagdes sobre o problema;

5. Etapa 4: Gatilho Facilitador, dispara para o aluno um processo de autoavaliagdo do
conhecimento adquirido; Gatilho Faisca, disparado ao aluno no momento em que ele
identifica quais os temas a aprender;

6. Etapa 5: Gatilho Facilitador, dispara ao aluno a necessidade de busca por
conhecimentos necessarios para a solu¢do do problema;

7. Etapa 6: Gatilho Facilitador, instiga o aluno a colocar em pratica 0S novos
conhecimentos adquiridos; Gatilho Faisca, disparado ao aluno no momento que ele
identifica a possibilidade de aplicacdo do novo "saber" para a solu¢do do problema;

8. Etapa 7: Gatilho Faisca, disparado no momento em que o aluno apresenta a solugéo
e identifica seu sucesso na atividade e sua capacidade de aplicar o conhecimento para
a solucdo de problemas.
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Analisando 0 mapeamento exposto, podemos identificar que varias destas atividades
(gatilhos) podem ser desempenhadas via computador, porém o simples uso do computador
deixa lacunas no processo. Os disparos em momentos pré-definidos ndo levam em conta o
contexto (Tempo, Local, Competéncia, Motivacéo, etc.), ndo interagindo com o aluno no
momento adequado. Assim os beneficios do uso do FBM apontado por (Fogg, 2009)
nestes momentos de disparo para se conseguir alcancar o comportamento desejado sdo
minimizados. Assim, buscando uma forma de otimizar o comportamento persuasivo da
tecnologia ubiqua, desenvolvemos um artefato tecnologico (denominado TutorApp),
brevemente apresentado na proxima secdo, que retne o contexto do FBM as TP definidos
em (Devincenzi et al., 2018) e a metodologia de quadro branco proposta por (Hmelo-Silver,
2004). Sendo que neste artigo limitamos a apresentacdo dos resultados alcangcados na etapa
de validacdo da aplicagéo proposta.

2. Caminhos metodoldgicos

Este € um estudo descritivo desenvolvido com o intuito de (i) compreender como a
motivacdo pode ser afetada por gatilhos motivacionais automaticamente enviados pela
aplicacdo (TutorApp) aos alunos durante a execucdo de atividades em sala de aula; e (ii)
verificando se essas mensagens motivacionais e a estrutura da aplicagdo de alguma forma
contribuem no processo de ensino-aprendizagem de uma metodologia PBL. Apresentamos
um breve detalhamento da aplicacdo desenvolvida seguida do estudo de caso realizado.

2.1. O aplicativo TutorApp

O TutorApp, conforme mencionado, foi fundamentado nas observacdes realizadas
por (Devincenzi et al., 2018), (Hmelo-Silver, 2004). A aplicagdo tem o intuito de intervir
no nivel de motivacdo dos alunos de modo a catalisar o seu processo de aprendizagem e
apoiar a execucao das préaticas pedagogicas, sendo composta por dois ambientes :

1. Ambiente aluno: WebApp no qual o estudante: (a) tem acesso aos desafios
organizados pelo professor; (b) recebe notificacdes (gatilhos) contendo os objetos de
aprendizagem, (artigos, videos explicativos, reportagens, dicas, fontes de
informacéo); e (c) registra e compartilha, em uma estrutura de quadro branco, suas
davidas com os demais membros de suaturma ou grupo de trabalho.

2. Ambiente do professor: no qual o docente pode administrar e interagir com os

alunos, efetuar o planejamento das disciplinas, bem como inserir planos de ensino,

problemas e desafios e conteldos a serem listados para os alunos. O professor em
determinados momentos tém autonomia para intervir no processo de aprendizagem
por meio de uma intervencao individual, por grupo ou turma.

A estrutura de gatilhos foi discretizada para aplicacdo em diferentes condicdes de uso
da TP, considerando a percepcdo do aluno, 0 momento oportuno para o envio dos gatilhos,
0s niveis de habilidade e motivacdo. (Devincenzi et al., 2017). Foram implementados os
seguintes gatilhos:

1. Gatilho Mediacdo Externa: disparo de mensagens programadas pelo professor

2. Gatilho Affordance: disparo baseado na percepcdo contextual realizada pelo
sensoriamento do artefato tecnoldgico.

3. Gatilho Auto-aprendizagem: usado para disponibilizar aprendizagem proximas a
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atividade executada, de forma a evitar grandes desvios de pesquisa, que possam trazer
elevado grau de desmotivacéo.

2.2. O estudo de caso

O estudo foi implementado nos cursos de graduacdo em computacdo de duas
universidades brasileiras, por estes cursos utilizarem nas disciplinas acompanhadas a
metodologia PBL. O aplicativo TutorApp interagiu com os alunos nos seguintes cenarios:

1. Quando o aluno pesquisou via navegador ou registrou na estrutura “Quadro

Branco” necessidades de auto-aprendizado, a aplicacdo enviou links para artigos de

bases de conhecimento reconhecidas, garantindo assim a qualidade da fonte de

informacéo;

2. Baseado na localizagéo do aluno, identificada pelo seu ponto de GPS capturado de

seu dispositivo mavel, foi disparada a indicacdo de um livro que aborda um tema que

o aluno necessita aprender, no momento em que 0 mesmo esté circulando préximo a

area da biblioteca de sua universidade;

3. Quando Fatos do Problema sdo cadastrados no “Quadro Branco”, a aplicagdo

informou ao aluno data e hora de disciplinas onde os temas relacionados a estes Fatos

seréo vistos;
Estudo de Caso 1: Realizado no segundo semestre de 2017, contou com a participacdo de
60 alunos dos segundo e sexto semestres do curso de Engenharia de Software.
Estudo de Caso 2: Realizado no primeiro semestre de 2018, contou com a participacao de
23 alunos do segundo ano do curso de Engenharia da Computacao.

Para a andlise dos experimentos, apés cada estudo ser concluido, a opinido dos
alunos, agrupada por turma, foi expressa com a constru¢do do Discurso Sujeito Coletivo
(DSC) proposto por (Leféevre e Lefévre, 2009). O DSC é uma técnica capaz de fazer a
organizacdo das opinibes 0s alunos recolhidas durante o estudo, se utilizando da
categorizacdo de trechos do discurso de cada individuo observado/entrevistado para a
criacdo de uma ideia que representa a opinido do grupo como um sujeito Unico. Foram
considerados a opinido dos estudantes quanto os fatores de Motivagdo, Reflexdo,
Cooperacdo e Suporte Just-in-Time (Hmelo-Silver, 2004) para analise.

3. Resultados

Neste trabalho, para que a opinido dos alunos pudesse ser investigada, uma pergunta
relacionada ao acréscimo motivacional proporcionado pelo uso do TutorApp foi realizada.
A seguir o DSC das turmas do Estudo de Caso 1, para a pergunta "Como vocé analisa que
a tecnologia utilizada pelo aplicativo, motivou e auxiliou vocé durante o processo de
aprendizagem trabalhado na disciplina ?", s&o apresentados:

DSC | - "Pude ver que no app recebiamos alguns links e algumas referéncias de
artigos/tutoriais e, mesmo que os links passados estavam tendo que ser digitados para
acessa-los, vinham com conteldos capazes de nos ajudar nos problemas que temos de
resolver durante a disciplina. Para quem ainda n&o sabia foi muito util. Algumas coisas
que foram recebidas nas notificagdes eu j& sabia e por isso esperava ter acesso a tutoriais
mais avancados, e nesses momentos, vejo que ajudou parcialmente. Algumas das
notificacfes acabaram aparecendo em momentos onde eu sempre estava ocupado e,
infelizmente, quando marcava para ver depois, eu ndo podia mais avaliar. Achei 6tima a
proposta do app. Mesmo tendo alguns bugs, a tecnologia acabou ajudando em momentos
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de dificuldade e fez com que eu estudasse em horas que eu normalmente n&o estudo,
fazendo com que eu ampliasse meus conhecimentos."

DSC Il - "Foi muito interessante esta forma de obter estimulo para a busca de
aprendizagem. Com a chegada de cada notificacdo, eu me motivava para continuar com 0S
trabalhos da disciplina e buscar mais informacfes, o que dava produtividade nos meus
estudos. Quanto aos materiais que foram indicados pelo aplicativo, foram de grande valia.
Algumas vezes o conteldo da informagdo poderia ser mais especifico, mas no geral ele
apresentava dicas dos conteudos que eu estava tendo dificuldades em encontrar para
estudar, sugerindo conteudo com informagfes que chegaram no momento certo, como
quando me auxiliou informando um conteldo sobre a area de qualidade, que estava
relacionado a minha necessidade. O aplicativo foi de grande ajudae analiso como uma
boa tecnologia. Penso que seja uma boa verificar o tempo entre a distribuicdo de
materiais, visto que em alguns momentos, as sugestdes poderiam ter sido sugeridas dias
antes. Outro ponto que indico revisar é a forma de como as dicas sdo apresentadas, pois a
aplicagcéo ndo roda em segundo plano e os links divulgados n&o podiam ser abertos
diretamente pelo aplicativo, sendo necessario copiar caractere a caractere do link no
navegador, 0 que ndao é tdo motivador. A maioria das sugestfes do aplicativo foram bem
aproveitadas. A tecnologia me ajudou a lembrar de tarefas de modo que quando eu
recebia as notificagdes, lembrava do trabalho a ser feito e j& me antecipava ao mesmo. A
tecnologia me motivou a realizar o trabalho, buscar o conhecimento sobre minha area de
interesse e ir além do material fornecido pelo mesmo."

Abaixo séo listadas as andlises e discussoes referentes ao Estudo de Caso 1:

MOTIVACAO: A motivacdo é um dos principais fatores para 0 Sucesso no processo
de aprendizagem do aluno, bem como um dos maiores objetivos que busca-se alcangar com
a pratica daPBL. Tendo este fator como base, considera-se que a proposta da ferramenta
alcangou o objetivo de motivar o aluno, visto os trechos dos discursos dos alunos a seguir:
“(...) Foi muito interessante esta forma de obter estimulo para a busca de aprendizagem
(...)"; "(...) Com a chegada de cada notificacdo, eu me motivava para continuar com 0S
trabalhos da disciplina e buscar mais informacdes (...)"; e "(...) fez com que eu estudasse
em horas que eu normalmente ndo estudo (...)".

REFLEXAO: Desenvolver o pensamento reflexivo, que proporcione ao aluno a
capacidade de inter-relacionar contetidos (Souza e Dourado, 2015), ndo deixando que a
informacdo seja aprendida isoladamente, também é um fator de desafio paraa PBL
(Hmelo-Silver, 2004). Neste estudo de caso, identificamos que esta prética foi
proporcionada e este objetivo alcancado, visto que identificamos trechos do discurso dos
alunos como, "(...) fazendo com que eu ampliasse meus conhecimentos (...)", "(...) vinham
com conteldos capazes de nos ajudar nos problemas que temos de resolver durante a
disciplina (...)", "(...) materiais que foram indicados pelo aplicativo, foram de grande valia
(...)" e "(...) dava produtividade nos meus estudos (...)", que indicam a influéncia que a
aplicacdo conseguiu alcangar em seu processo de aprendizado.

SUPORTE JUST-IN-TIME: Durante o estudo da PBL apresentado em
(Devincenzi et al.,, 2018), identificamos que o suporte Just-in-Time & extremamente
importante para o sucesso da metodologia (Hmelo-Silver, 2004), uma vez que fornecer
instrugdes no momento em que o aluno as necessita € benéfico e extremamente importante
para que o processo de aprendizagem seja bem sucedido. Neste ponto, notamos atraves do
experimento, a efetividade da proposta em possibilitar este suporte. Os trechos “(...) a
tecnologia acabou ajudando em momentos de dificuldade (...)" e "(...) no geral ele
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apresentava dicas dos contetdos que eu estava tendo dificuldades em encontrar para
estudar, sugerindo conteddo com informacfes que chegaram no momento certo, como
quando me auxiliou informando um conteldo sobre a &rea de qualidade, que estava
relacionado a minha necessidade (...)", demonstram evidéncias de que este suporte ocorreu
de forma efetiva, auxiliando os alunos e potencializando seu processo de auto-aprendizado,
sempre que eles mostravam a necessidade de um determinado conhecimento ou instrucéo.
Também durante a analise dos resultados apresentados neste estudo de caso, apesar da
opinido geral sobre a tecnologia ter sido positiva, "(...) Achei 6tima a proposta do app (...)"
e "(...) O aplicativo foi de grande ajuda e analiso como uma boa tecnologia (...)", notamos
a falta de evidéncias relacionadas a instigagdo para a pratica de cooperacdo e também
identificamos algumas criticas da ferramenta proposta, em opinibes como:

PERSONALIZACAO DO CONTEUDO: Notamos aftravés dos trechos de
depoimento dos alunos, "(...) Algumas vezes o conteldo da informacdo poderia ser mais
especifico (...)" e "(...) Algumas coisas que foram recebidas nas notificacdes eu ja sabia
(...)", que uma evolugdo da ferramenta para melhor possibilitar a personaliza¢cdo dos
materiais enviados, quanto ao seus niveis (basicos e avancados) de aprofundamento nos
contelidos, era necessaria.

MOMENTOS DOS DISPAROS: Durante o estudo, com os trechos "(...) verificar o
tempo entre a distribuicdo de materiais (...)", "(...) Algumas das notificacbes acabaram
aparecendo em momentos onde eu sempre estava ocupado (...)" e "(...) em alguns
momentos, as sugestdes poderiam ter sido sugeridas dias antes (...)", também podemos
notar a necessidade de calibrar melhor os disparos dos gatilhos, para que o momento que
estes chegam aos alunos, sejam melhor alcangados.

BUGS DA FERRAMENTA: Por fim, com os alertas detectados nos trechos "(...)
links divulgados néo podiam ser abertos diretamente (...)" e "(...) links passados estavam
tendo que ser digitados para acessa-los (...)", podemos identificar bugs que a ferramenta
apresentava e que deveriam ser corrigidos.

Apo6s o Estudo de Caso 1, as andlises feitas foram utilizadas para evoluir a
ferramenta An6nimo. Um novo experimento (Estudo de Caso 2) foi proposto e apds sua
conclusdo, novamente aplicamos a pergunta "Como vocé analisa que a tecnologia
utilizada pelo aplicativo, motivou e auxiliou vocé durante o processo de aprendizagem
trabalhado na disciplina ?", a qual resultou o seguinte:

DSC Ill - "A ideia do TutorApp € muito boa. Os materiais foram enviados com
sucesso e quando precisdvamos, mostrando que a tecnologia utilizada foi muito eficaz. £
uma ferramenta com potencial, me deu um bom guia e conteudo complementar para
comecar a estudar, e mesmo que ndo houvesse possibilidades de leitura no momento que o
material foi recebido, a pendéncia da leitura continua sendo uma forma de incentivo.
Quanto a usabilidade do TutorApp, ndo € muito intuitivo. Faltou um menu mais detalhado
de ajuda do que foi disponibilizado, tive dificuldades para identificar qual campo eu
deveria preencher, principalmente com explica¢fes do Quadro Branco. Outra dificuldade
encontrada foi a falta de notificagdo dos gatilhos, apenas se eu entrasse no aplicativo
aparecia algo e muitas vezes ndo conseguia acessar os links. O aplicativo me auxiliou em
alguns pontos superficialmente, como ponto de partida para uma pesquisa mais
aprofundada, os PDF’s disponibilizados também sdo otimos, porém foi necessario
pesquisar mais pelo contetdo, visto que o fornecido ndo sanou todas as minhas davidas.
As notificagbes ndo foram muito invasivas e acabam funcionando como alarme para
lembrar determinado assunto, o que auxiliou no processo de aprendizagem e foi
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interessante. Contudo necessita de mais presenca do professor, tanto para auxiliar com o
uso do app, quanto para solucionar duvidas. Os gatilhos foram motivacionais,
incentivando o estudo, na grande maioria das vezes com informagdes convenientes, sempre
lembrando de me manter em atividade, o que gera uma continuidade de pesquisa.”

Abaixo sdo listadas as anlises e discussoes referentes ao Estudo de Caso 2:

MOTIVACAO: Observamos quea PBL é uma metodologia pautada em esforcos
para elevar este grau de motivacdo dos alunos para garantir o sucesso em seu processo de
aprendizado. Assim, consideramos que este estudo alcangou o objetivo de motivar o aluno,
visto ostrechos dos discursos dos alunos a seguir: "(...) As notificagbes ndo foram muito
invasivas e acabam funcionando como alarme para lembrar determinado assunto (...)",
"(...) gatilhos foram motivacionais, incentivando o estudo (...)", "(...) grande maioria das
vezes com informacgdes convenientes (...)" e "(...) sempre lembrando de me manter em
atividade, o que gera uma continuidade de pesquisa (...)". Ainda relacionado aos ganhos de
motivacdo alcancados pelo uso da tecnologia, destacamos o trecho do discurso dos alunos
"(...) mesmo que n&o houvesse possibilidades de leitura no momento que o material foi
recebido, a pendéncia da leitura continua sendo uma forma de incentivo (...)" para
evidenciar o ganho que obtivemos em agregar ao processo de aprendizagem do aluno a
potencialidade motivacional que as tecnologias utilizadas proporcionaram.

REFLEXAO: Destacamos importancia da promocdo do pensamento reflexivo no
aluno, capacitando-o a inter-relacionar contetdos (Hmelo-Silver, 2004). Analisando a
execucdo deste experimento, identificamos que esta promocdo da reflexdo, constituiu-se em
um dos objetivos alcancados por nossa pesquisa, onde destacamos aqui, para contribuir
com essa afirmacao, trechos do discurso dos alunos como "(...) auxiliou em alguns pontos
superficialmente, como ponto de partida para uma pesquisa mais aprofundada (...)" e "(...)
me deu um bom guia e contetdo complementar para comecar a estudar (...)", que
demonstram a forma como as instigacdes e os contelidos disponibilizados via disparos de
objetos de aprendizado, estavam adequados a desafiar eles a pensar e refletir. Vale destacar
também aqui, o trecho "(...) porém foi necessario pesquisar mais pelo contetdo, visto que o
fornecido ndo sanou todas as minhas ddvidas (...)", que demonstra o quanto 0s materiais
foram precisos em ndo apresentar, em determinados momentos, conteldos que contemplam
toda a informacdo necessaria ao aluno, mas sim o nivel certo desta informacéo para que
este aluno seguisse sendo desafiado a investigar e refletir sobre as solugdes do problema.

SUPORTE JUST-IN-TIME: Também a necessidade de fornecer instrugdes no
momento em que o aluno as necessita (Just-in-Time), paraque o processo PBL tenha
sucesso em sua execucdo (Hmelo-Silver, 2004). Para este estudo de caso, através do uso da
estrutura "Quadro Branco" implementada na ferramenta, notamos ter ampliado o alcance
da necessidade momenténea do aluno, visto que, sempre que o aluno cadastrou na
ferramenta seus "Fatos”, suas "ldeias" e seus "Pontos de Aprendizagem", conseguimos
identificar um ponto de necessidade no momento, e assim disparar objetos de aprendizado
com suporte a esta necessidade. O trecho "(...) materiais foram enviados com sucesso e
quando precisavamos (...)" auxilia a comprovar nossa percep¢do quanto ao alcance do
suporte Just-in-Time.

COOPERACAO: No Estudo de Caso 1, ndo foram percebidas evidéncias de
esforcos na ferramenta implementada para avaliar a tecnologia proposta. Neste segundo
estudo de caso, com a criagdo da estrutura "Quadro Branco", buscou-se criar um ambiente
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que fosse favoravel a cooperagdo entre os alunos, como sendo de extrema importancia ao
sucesso do processo PBL (Hmelo-Silver, 2004). Acredita-se na potencialidade da estrutura
"Quadro Branco" em promover cooperagdo entre os alunos, visto que ela disponibilizou a
possibilidade de cadastro, recebimento e consulta de materiais a todos alunos pertencente a
um grupo de trabalho, e em complemento, a possibilidade de consulta e acompanhamento
destas informacdes pelos outros grupos da disciplina.

Ao analisar os depoimentos dos alunos, notamos o0s seguintes trechos "(...) tive
dificuldades para identificar qual campo eu deveria preencher, principalmente com
explicacdes do Quadro Branco (...)" e "(...) necessita de mais presenca do professor, tanto
para auxiliar com o uso do app, quanto para solucionar davidas (...)", que surgem como
possiveis motivos para a falta de evidéncias quanto a promogdo de cooperacdo no
experimento. Concluindo a discussdo dos resultados apresentados neste estudo de caso,
notamos, através dos seguintes trechos "(...) A ideia do TutorApp € muito boa (...)" e "(...)
a tecnologia utilizada foi muito eficaz (...)" que a opinido geral sobre a tecnologia foi
positiva. Entretanto algumas deficiéncias técnicas da ferramenta foram relatadas em trechos
como, "(...) a usabilidade do TutorApp, ndo é muito intuitivo (...)", "(...) Faltou um menu
mais detalhado de ajuda (...)", "(...) falta de notificacdo dos gatilhos, apenas se eu
entrasse no aplicativo aparecia algo (...)" e "(...) muitas vezes néo conseguia acessar 0S
links (...)". Ressaltamos aqui, que estas deficiéncias devem ser investigadas e corrigidas,
antes da utilizacdo da ferramenta em projetos futuros.

4. Consideracdes Finais

A técnica do DSC mostrou-se viavel durante o experimento, pois possibilitou
organizar as opinides dos alunos coletadas durante esse estudo. Observar as concepcdes do
grupo como um sujeito Unico permitiu que pudemos responder 0s questionamentos a
respeito de como as TPs i) auxiliam momentos de reflexdo no momento adequado; ii) como
provéem o suporte just-in-time; iii) como auxiliam no processo de promoc¢édo da cooperacao
entre os alunos; e por fim, iv) como podem elevar o grau de motivacdo do aluno durante o
seu processo de aprendizagem. As opinides, em sintese, revelam que os alunos se sentiram
motivados e desafiados a partir do recebimento dos gatilhos. Fato que se justifica devido ao
envio destes terem proporcionado questionamentos e a ampliagdo dos processos reflexivos
sobre o tema no momento adequado a dindmica da aprendizagem. Podemos notar o grau de
satisfacdo dos alunos, quanto ao suporte dado pela ferramenta as necessidades de conteidos
gue estes alunos tinham naquele momento (carater ubiquo da ferramenta). Estes trechos
também apontaram que a cada gatilho disparado, corroboraram com a conclusao de que TP
e Ubiquas, quando utilizadas juntas, podem contribuir para elevar a motivacdo do aluno
durante a pratica PBL. Com a anélise dos discursos também pudemos elencar pontos que
necessitavam ajustes na ferramenta. Além do aumento de motivacdo dos alunos em relagdo
a atividade/ferrament proposta, associada ao processo de detectar duvidas e incertezas do
aluno e disparar objetos de aprendizado com suporte a esta necessidade.
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