CENTRO UNIVERSITARIO INTERNACIONAL UNINTER

MARIA ADELAIDE GIACOMAZZI

PROPOSTA DE APLICATIVO MOVEL PARA MONITORAMENTO DA
AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

CURITIBA

2016



MARIA ADELAIDE GIACOMAZZI

PROPOSTA DE APLICATIVO MOVEL PARA MONITORAMENTO DA
AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao
Programa de Pds-graduacédo em Educagao e
Novas Tecnologias do Centro Universitario
Internacional Uninter, como parte dos requisitos
para obtencao do titulo de Mestre em Educacéao
e Novas Tecnologias.

Orientador: Prof® Dr° Alvino Moser
Co-Orientador: Prof® Dr° Neri dos Santos

CURITIBA

2016



G429p  Giacomazzi, Maria Adelaide

Proposta de aplicativo moével para monitoramento
da avaliagdo da aprendizagem no ensino superior /
Maria Adelaide Giacomazzi. - Curitiba, 2016.

150 f.; il. (algumas color.)

Orientador: Prof. Dr. Alvino Moser.
Co-Orientador: Prof. Dr. Neri dos Santos

Dissertagao (Mestrado em Educagado e Novas
Tecnologias) — Centro Universitario Internacional
Uninter.

Catalogacgao na fonte: Vanda Fattori Dias — CRB-9/547.



N‘NR

UNINTER

MNP  \intercom | 0800 702 0500

CENTRO UNIVERSITARIO INTERNACIONAL UNINTER
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO, PESQUISA E EXTENSAO-PGPE
ESCOLA SUPERIOR DE EDUCAGAO-ESE
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAOQ E NOVAS
TECNOLOGIAS
Secretaria do Mestrado Profissional em Educagio e Novas Tecnologias

Defesa N° 012/2016

ATA DE DEFESA DE DISSERTAGAO PARA CONCESSAO DO GRAU DE MESTRE EM
EDUCAGAO E NOVAS TECNOLOGIAS

No dia 30 de junho de 2016, as 09h00min, 7° andar — sala 75 - do Campus
Divina do Centro Universitario Internacional UNINTER, & Rua do Rosério,
147 em Curitiba-PR, reuniu-se a Banca Examinadora designada pelo
Colegiado do Programa de Mestrado Profissional em Educacdo e Novas
Tecnologias, composta pelos professores doutores: Alvino Moser (Presidente
— Orientador — PPGENT/UNINTER), Neri dos Santos (PUC/PR.), Luciano
Frontino de Medeiros (PPGENT/UNINTER) e Rodrigo Otavio dos Santos -
suplente (PPGENT/UNINTER) para julgamento da dissertacdo: “PROPOSTA
DE APLICATIVO MOVEL PARA MONITORAMENTO DA AVALIACAO DA
APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR’, da aluna Maria Adelaide
Giacomazzi. O presidente abriu a sessdo apresentando os professores
membros da banca, passando a palavra em seguida a mestranda,
lembrando-lhe de que teria até vinte minutos para expor oralmente o seu
trabalho. Concluida a exposicdo, passou-se & arguicdo. Concluida a
arguicéo, a Banca Examinadora reuniu-se e exarou Parecer Final de que a
mestranda esta apta a receber o titulo de Mestre em Educagdo e Novas
Tecnologias. O Presidente da Banca Examinadora declarou que a candidata
foi aprovada e cumpriu todos os requisitos para obtencéo do titulo Mestre em
Educacgéo e Novas Tecnologias, devendo encaminhar a Coordenagdo, em
até 90 dias, a contar desta data, a versao final da dissertagdo devidamente
aprovada pelo professor orientador, no formato impresso e em CD-ROM.
Encerrada a sess&o, lavrou-se a presente ata que vai assinada pela Banca
Examinadora.

Centro Universitario Internacional UNINTER - Portaria do MEC N°B8B, Publicado na D.0.U em 28 de Maio de 2012.



Eﬁwg%mmn unintercom | 0800 702 0500

o r BT

Alvino Moser Neri dos Santo$
7 Titular

Rodrigo Otario dos Santos
Suplente

HMM cx& (o we g s

Maria Adelaide Giacomazzi
Aluno

Recomendagoes:

Centro Universitario Internacional UNINTER - Portaria do MEC N°688, Publicado no D.0.U em 28 de Maio de 2012.




vi

AGRADECIMENTOS

Quero agradecer de uma forma geral a todos aqueles que acreditaram no
meu sonho, e que, de alguma forma, contribuiram para que ele se tornasse
realidade.

Ao meu marido e companheiro, Carlos, que esteve ao meu lado durante todo
o percurso, me deu forga nos momentos dificeis e celebrou comigo as pequenas
conquistas.

A minha mae, Stella, por sempre ter investido na minha educagao, me
incentivando a ser uma mulher independente. Ao meu pai, Aramis, que me ensinou
a ser persistente e encarar de forma positiva as dificuldades da vida.

As minhas filhas, Heloisa, Helena e Barbara. Espero que elas vejam em mim
um exemplo de mulher dedicada e perseverante, que também gostem de estudar, e
que corram atras dos seus sonhos e da sua felicidade.

Ao meu anjo da Guarda na terra, Tere, que me mostrou a forga de uma
mulher batalhadora e humilde. Aos meus pequenos bagunceiros, Max e Mel, por
terem me proporcionado alegria e companheirismo. A todos os meus amigos, que
mesmo indiretamente, participaram com sua torcida e incentivo.

A querida e dedicada Cleunice Massuchetto, que cuida com tanto carinho
dos estudantes do Mestrado.

Aos Professores Me. Elton Ivan Schneider e Vanessa Estela Kotovicz Rolon,
pela oportunidade de realizagdo dos estagios. Ao Prof® Dr° Ricardo Pimentel e
Professor Me. Henrique José Castelo Branco, que me supervisionaram nos estagios
e contribuiram de forma significativa para a minha pesquisa. A colega e Professora
Me. Elaine Hobmeir, que estava sempre disponivel para me auxiliar quando eu pedia
ajuda.

Aos professores doutores docentes do curso de Mestrado: Ivo José Both,
Onilza Borges Martins, lzabel Cristina de Araujo, Elaine Catia Falcade
Maschio, Rodrigo Otavio dos Santos, Daniel Vieira da Silva, Daniel Soczek e
Germano Bruno Afonso, que proporcionaram experiéncias em sala de aula,
compartilharam seus conhecimentos, criticaram, apoiaram e me fizeram sentir

desafiada a aprender de uma forma diferente.



vii

A todos os colegas de mestrado, em especial a Rosi, Cristina, Marcela,
Claudia, Luiz, Angela, Ricardo, Yuri, Marcos, Tiago, Roseli, Lucilene, Candida, pela
colaboracgéo, amizade e momentos de aprendizagem.

Ao Prof° Dr° Luciano Frontino de Medeiros, pela paciéncia em responder a
todas as minhas duvidas.

Ao Prof® Dr° Alvino Moser, meu orientador e por quem tenho muita
admiragcdo, por compartilhar sua sabedoria, ouvir com atencdao e apontar as
melhorias no trabalho.

Por ultimo, e muito importante, um agradecimento mais que especial ao
Prof® Dr° Neri dos Santos, que me deu a oportunidade e honra de ser sua
orientanda, que conseguiu espago na sua agenda para me atender, que me orientou

com muita dedicagao e que foi fundamental para que esse projeto se concretizasse.



viii

“Insanidade ¢é continuar fazendo sempre a

mesma coisa e esperar resultados diferentes”.

Albert Einstein



RESUMO

PROPOSTA DE APLICATIVO MOVEL PARA MONITORAMENTO DA
AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

A vida académica é repleta de desafios na busca pela obtencdo continua de novos
conhecimentos e superacido de resultados. As avaliacbes sao fundamentais para
verificar a evolugao e possibilitar os ajustes e corre¢cdes necessarias ao processo de
ensino-aprendizagem. Como a tecnologia pode auxiliar professores e alunos para
que seja possivel o monitoramento constante do seu desempenho? Somente a
disponibilizacdo de uma nova tecnologia para viabilizar esse monitoramento do
aprendizado é suficiente? Qual a mudanga de postura e comportamentos que se
fazem necessarios para que os docentes e discentes possam n&o so6 usufruir das
ferramentas tecnoldgicas, bem como obter beneficios e resultados quantificaveis?
Como contribuir para que os alunos adquiram o habito do monitoramento da
aprendizagem e autoavaliacdo continua? O objetivo desse trabalho € propor o
desenvolvimento de um aplicativo mével que proporcione aos professores e alunos
uma forma diferenciada e continua de monitoramento da avaliacdo de
aprendizagem, utilizando conceitos da Taxonomia de Bloom revisada, novas
tecnologias educacionais e a perspectiva da autorregulacdo da aprendizagem.
Utiliza como base tedrica os estudos feitos por Benjamin Bloom, George Siemens,
Pedro Rosario, Barry Zimmerman, Perrenoud, Hanna Dumont, Palloff e Pratt, entre
outros. A metodologia utilizada foi a da observagéo participante, possibilitando a
pesquisadora ndo somente coletar dados, mas principalmente interagir com o objeto
de estudo e aplicar os conhecimentos adquiridos ao longo do projeto de pesquisa.
Espera-se que essa proposta seja aplicada no monitoramento da avaliagédo da
aprendizagem, auxiliando ndo s6 para a obtengdo de melhores rendimentos
académicos, mas também para a formacdo de alunos autorregulados e o
desenvolvimento das competéncias essenciais para os profissionais do século XXI.

Palavras-chave: Aplicativo moével. Avaliagdo da aprendizagem. Tecnologias
educacionais. Autorregulagao da aprendizagem.



ABSTRACT

PROPOSAL OF A MOBILE APPLICATION TO MONITOR HIGH EDUCATION
LEARNING

The academic life is full of challenges in the search for obtaining continuous
knowledge and overcoming results. Assessments are essential to verify performance
evolution and allow the necessary adjustments and corrections to the learning
process. How technology can help teachers and students to continuously evaluate
their performance? Only the availability of a new technology to enable this constant
monitoring is enough? What are the changes in attitudes and behaviors so that
teachers and students can not only make use of technological tools but also get
benefits and measurable results? How to help learners to acquire the habit of
monitoring their learning and continuous self-assessment? The purpose of this work
is to propose the development of a mobile application that provides teachers and
students with a differentiated and a continuous way of monitoring the learning results,
using concepts of revised Bloom Taxonomy, new educational technologies and self-
regulation learning perspective. It uses as theoretical basis the studies done by
Benjamin Bloom, George Siemens, Pedro Rosario, Barry Zimmerman, Perrenoud,
Hanna Dumont, Palloff and Pratt, among others. The methodology used was
participant observation, allowing the researcher not only collect data but mainly
interact with the object of study and use the new knowledge acquired during the
research. It is expected that this proposal be applied on learning assessments
monitoring, contributing not only to the achievement of better academic performance,
but also to develop self-reqgulated learners and to obtain the essential skills for
professionals in the twenty-first century.

Key-words: Mobile app. Learning Assessments. Educational Technology. Self
regulation learning.
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1 INTRODUGAO

Obter conhecimento é primordial para o ser humano. A evolugdo humana,
bem como o prevalecimento de nossa cultura, se apoiam na obtencao e transmissao
do conhecimento.

Ao utilizar dispositivos eletronicos e aplicativos moéveis (apps’), o ser
humano tem a possibilidade de conectar e acessar um grande volume de dados e
informagées, a qualquer momento, com mobilidade, flexibilidade e interacdo. E uma
transformacao radical na forma como acessamos e compartilhamos o conhecimento.
Some-se a isso a avidez com que as pessoas buscam formas diferenciadas e
inovadoras para conseguirem executar as inumeras atividades diarias em um
espaco de tempo finito.

No processo de ensino-aprendizagem, a avaliagdo € o método encontrado
por professores e alunos para verificar se houve alguma mudanga de
comportamento que demonstre a aquisicdo de novos conhecimentos.

Na atual sociedade do conhecimento, somente o resultado fornecido pelos
métodos tradicionais de ensino, a “nota”, é suficiente para promover um processo de
aprendizagem significativo e sustentavel? Como despertar o interesse dos alunos
pelo saber, de forma que eles estabelecam objetivos, estratégias e monitorem a
evolugdo do seu aprendizado? Como as novas tecnologias podem auxiliar os
estudantes para que eles “aprendam a aprender® de uma forma mais agil,
consistente e efetiva? Como os professores podem atuar para que os alunos sejam
os protagonistas da sua vida académica, adquirindo as competéncias e habilidades
necessarias para melhor se adaptar as mudancas do século XXI?

Este estudo teve como origem uma série de inquietagbes da pesquisadora
sobre como o uso da tecnologia pode proporcionar a alunos e professores um
monitoramento continuo do processo da aprendizagem, de forma a contribuir ndo
somente com o melhor desempenho académico, mas também com o

acompanhamento da aplicacdo dos novos conhecimentos adquiridos.

1 L . . . .

Um aplicativo movel, conhecido normalmente por seu nome abreviado app, € um software
desenvolvido para ser instalado em um dispositivo eletrdnico mével, como um telefone celular ou um
smartphone. Este aplicativo pode ser instalado por meio de uma loja on-line na internet. No caso do
iPhone e iPad, a loja on-line é a App Store. Alguns aplicativos disponiveis sao gratuitos, enquanto
outros sao pagos.
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Nossa compreensdo de um conceito muda quando estamos agindo sobre
ele, ao invés de apenas teorizar ou aprender sobre ele (SIEMENS, 2006).

Utilizando a metodologia de observagao participante, a pesquisadora buscou
vivenciar e comparar o formato de avaliagdo tradicional com outras formas de
andlise de desempenho, buscando assim obter subsidios para propor o
desenvolvimento de um app que viabilize um processo de ensino-aprendizagem
mais personalizado e efetivo. Para isso, foram realizados estagios de docéncia
supervisionados e a utilizacido e analise de aplicativos que pudessem contribuir com
a autorregulagao da aprendizagem.

Os estagios de docéncia tiveram a duragdo de 4 meses e carga horaria de
45 horas cada um, e foram executados em um curso de Administracdo de uma IES
(Instituicdo de Ensino Superior) do sul do pais. Segundo o Regulamento do
Programa de Demanda Social da Capes, aprovado pela Portaria 052 de 26 de
setembro de 2002, as atividades do estagio de docéncia devem ser compativeis com
a area de pesquisa do programa de pés-graduagao realizado pelo pos-graduando
(Art. 17, inciso 8). Orienta que as atividades do estagio, de alguma maneira,
guardem relagdo com a propria pesquisa do pos-graduando e que favoregcam nao sé
a sua formacgao docente, mas também o aprofundamento da dissertacdo ou tese,
otimizando tempos e processos em sua formagao como pesquisador.

O atual cenario corporativo necessita com urgéncia de profissionais com
capacidade para resolver problemas e encontrar solugdes inovadoras e
diferenciadas, que saibam fazer gestdo pessoal e aprendam de forma agil no novo
ambiente digital. Os alunos precisam sentir-se motivados a encontrar sentido nos
conteudos ofertados, participando de experiéncias enriquecedoras, aplicando seus
conhecimentos em situagdes da vida real, adotando uma postura reflexiva e critica,
trabalhando de forma integrada as dimensdes cognitiva, afetiva, espiritual e fisica.
Os professores precisam utilizar as novas ferramentas tecnolégicas como apoio para
o planejamento, acompanhamento e feedback constante durante o processo de
ensino.

Existe uma grande diversidade de aplicativos moveis, na categoria
educacional, disponiveis nas lojas on-line na internet. Também conhecidos como
aplicativos de produtividade, cada um deles apresenta particularidades diferenciadas
voltadas para os aspectos operacionais do processo de ensino-aprendizagem,

sendo que alguns sdo voltados exclusivamente para os professores, outros somente
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para os alunos, e alguns para ambos os publicos. Alguns deles apresentam
funcionalidades relativas a realizagcdo de provas e testes, acompanhamento de
notas, frequéncia e desempenho.

Os aplicativos Lumosity?, Elevate®, Fitbit Surge* e Calendario eletrdnico
foram selecionados pela pesquisadora no mercado, nas areas de “educagao” e
“saude e fitness”, sendo utilizados por um periodo que variou de 6 meses a 1 ano,
de forma continua, com a avaliagdo constante dos graficos e relatorios
disponibilizados para o monitoramento dos resultados. A escolha desses aplicativos
foi feita considerando o fato de poderem contribuir com o desenvolvimento de
habilidades cerebrais como: memoria, agilidade mental, resolugdo de problemas,
foco, linguagem, atencao, raciocinio e aprimorar o dominio do idioma inglés. Além
disso, buscou-se analisar e organizar as informagdes pessoais e tarefas diarias para
praticar o autogerenciamento, que contemplasse o planejamento e a avaliagao
adequados para uma melhor gestdo das prioridades e execugao das atividades.

A anadlise de utilizacdo pessoal dos aplicativos Lumosity, Elevate e Fitbit
Surge e Calendario eletrénico revelou n&o s6 uma melhora significativa das
habilidades trabalhadas, mas principalmente, pode-se perceber que ocorreram
mudangas de comportamento e aplicagao dos novos conhecimentos. Citando alguns
exemplos, foi possivel observar uma melhora significativa nas habilidades de
atencdo e raciocinio, com uma maior facilidade de concentracdo para a leitura e
escrita, uma maior agilidade na priorizagdo e gestdo das atividades do cotidiano e a
utilizacdo do idioma inglés com maior fluéncia e seguranca. Além disso, a
pesquisadora conseguiu ter uma maior clareza dos pontos a serem desenvolvidos,
como memoria e vocabulario da lingua inglesa. O aspecto mais significativo dessa
experiéncia foi que, por meio da utilizacdo desses aplicativos, criou-se a
necessidade e o habito de auto-observagao e autoanalise, gerando a vontade de se
desafiar constantemente, além de uma motivacdo intrinseca para pesquisar e

aprender cada vez mais.

20 Lumosity € um servigo de treinamento cerebral disponivel em versdo on-line e também para
dispositivos iOS.

® Elevate - Brain Training € um programa que visa treinar o cérebro para melhorar a sua eficiéncia em
algumas tarefas.

* Fitbit Surge € uma combinagdo de reldgio inteligente com fungdes de rastreamento de exercicios
avancadas.
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O que realmente importa em uma revolugéo tecnoldgica ndo é a tecnologia
em si, mas o que fazemos com ela e como ela pode melhorar as nossas vidas.
(GABRIEL, 2013, p. 3). Qual é o nosso papel no processo de ensino-aprendizagem,
e 0 que estamos fazendo na pratica para nos adaptarmos a essa nova realidade?
Diante de um cenario tecnolégico dindmico e de crescimento vertiginoso, é
fundamental que exista uma mobilizagcdo de todos os envolvidos na educagdo em
prol de uma abordagem diferenciada para que a educagdo acompanhe esse novo
ritmo.

As instituicbes de ensino e os professores sdo agentes fundamentais no
processo educacional, com o objetivo de orientar e apoiar os estudantes nessa
jornada. Os docentes precisam repensar a sua pratica pedagdgica, e os discentes
precisam ajustar as suas atitudes de forma a deixar de ter uma postura passiva e
assumir o controle do seu préprio aprendizado, sendo os protagonistas de sua
jornada académica.

A proposta de desenvolvimento de um aplicativo para o monitoramento da
aprendizagem no Ensino Superior engloba aspectos das areas de administragao,
tecnologia, educacdo e psicologia. Busca integrar conceitos de autorregulagéo da
aprendizagem, novas tecnologias, competéncias individuais, ambientes
colaborativos e taxonomia de avaliagdo da aprendizagem, disponibilizando
informagdes sobre o rendimento académico com agilidade e mobilidade, para que os
alunos se sintam constantemente desafiados a aprender mais e melhor, aplicando
esses conhecimentos e colaborando com os seus colegas em uma espiral de
melhoria continua do seu desempenho.

O trabalho esta estruturado da seguinte forma: contextualiza¢do, delimitagéo
e relevancia da oportunidade, fundamentacao tedrica, caracterizacdo e analise da
situacao pesquisada, proposta do aplicativo mével e consideracdes finais. Inicia com
uma breve descricdo da oportunidade, o objetivo principal, os objetivos especificos e
as contribuicdes esperadas. Faz um diagndstico da oportunidade, com a revisdo da
literatura sobre os temas envolvidos, buscando-se os elementos integradores dos
temas abordados. Analisa o contexto e a realidade investigada, descrevendo os
procedimentos metodolégicos utilizados na obtengdo das informagdes que
viabilizaram os questionamentos fundamentais para a elaboracdo da proposta.
Apresenta a proposta do aplicativo mével, com uma visdo geral das principais

funcionalidades, beneficios e requisitos necessarios para a sua implementacgao.
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Finaliza com as consideragdes, fazendo uma confrontacdo com os objetivos
propostos e sinalizando as principais contribuicbes que a utilizacdo do aplicativo
movel podera proporcionar ao processo educacional.

O objetivo geral deste trabalho € propor o desenvolvimento de um aplicativo
movel (app) que proporcione aos professores e alunos do Ensino Superior uma
forma diferenciada e continua de monitoramento da avaliagdo de aprendizagem,
utilizando conceitos da Taxonomia de Bloom revisada, novas tecnologias e a

perspectiva da autorregulacéo da aprendizagem.

A partir do objetivo geral, configuram-se como objetivos especificos:

* Fazer levantamento bibliografico e encontrar referencial tedrico para
definir a elaboragdo de uma metodologia de formagdo de um aluno
autorregulado e a concepgao do app;

* Utilizar a metodologia da observacdo participante para identificar
oportunidades de melhoria no processo de avaliacdo e definir as
principais funcionalidades do app;

* Analisar a utilizacido de aplicativos para subsidiar o detalhamento dos
requisitos funcionais do app;

* Testar a validacdo da proposta de metodologia de autorregulacédo da

aprendizagem pela pesquisadora.

O principal beneficio do app € possibilitar o monitoramento da aprendizagem
em qualquer lugar e a qualquer hora, propiciando a professores e alunos a criagéo
de um habito saudavel de avaliagdo continua. Espera-se que, com 0
acompanhamento do desempenho utilizando a Taxonomia de Bloom revisada, seja
possivel acompanhar ndo somente a retencédo de informagdes, mas principalmente
verificar o nivel de analise, reflexdo e aplicacdo dos conhecimentos adquiridos.

O aluno pode utilizar as informacgdes disponiveis para acompanhar a sua
frequéncia nas aulas presenciais, o percentual de conclusdao dos conteudos das
aulas a distancia, analisar o grafico de evolugado do aprendizado e acompanhar o
seu nivel de classificagdo. A comparagcdo do seu desempenho individual com a
turma permite a identificacdo da sua situacdo atual de aprendizagem e tem o

objetivo de fazer com que ele se desafie a ter melhores resultados, ndo sé
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adquirindo mais informagdes, mas principalmente desenvolvendo novas habilidades
e competéncias e aplicando os conhecimentos em situagdes da vida real. Também
existe uma opcado denominada “dicas”, que pode fornecer orientacdes valiosas para
a criagdo de uma metodologia de estudo que priorize as atividades académicas e
evite a procrastinacdo, contribuindo para a formagdo de um aluno autorregulado:
responsavel, disciplinado, autbnomo, organizado, reflexivo e critico.

O compartilhamento de conquistas entre os alunos e a visualizacdo dos
resultados individuais e da turma pode contribuir significativamente para um
melhor trabalho em equipe, e consequentemente, a formacdo de um profissional
que, quando inserido no mercado de trabalho, precisara ter a competéncia de
relacionamento e colaboragdo com os seus pares. A possibilidade de visualizacao
do desempenho da turma pode proporcionar uma competicdo saudavel,
aumentando a cooperagdo entre os estudantes, de forma que eles se ajudem nas
dificuldades e construam um espirito colaborativo.

Os professores podem se beneficiar obtendo informacdes e resultados
especificos sobre cada aluno e turma, identificando assim oportunidades de
melhoria e necessidade de fornecer informacgcdes complementares, que estimulem os
alunos a encontrarem sentido no que estao aprendendo.

Com a visualizacédo das informacgdes de resultados dos alunos e turmas, de
forma simples e transparente, pode-se viabilizar um trabalho de parceria entre
docentes e discentes, promovendo a formagdo de alunos autorregulados, e
estimulando um ambiente colaborativo de aprendizagem. Assim como os alunos, os
professores devem adotar uma postura de constante monitoramento, de forma a
estar continuamente ajustando o banco de questdes para que possa refletir uma
avaliacdo que privilegie uma aprendizagem mais efetiva e aplicavel em diferentes
contextos do cotidiano.

As IES podem se beneficiar com as informacgdes relativas ao desempenho
dos cursos e turmas, ajustando os curriculos e planos de ensino, visando obter
melhores avaliagdes institucionais e nos exames regulamentares como o ENADE,
diminuir a taxa de evaséao e contribuir para uma melhor preparacédo dos profissionais
para a sua inser¢cao no mercado de trabalho.

A sociedade atual vive um cenario de constante evolucédo e desafios cada
vez mais complexos, com uma crescente exigéncia de qualidade e produtividade. O

investimento na educagéo e a formagéo de alunos autorregulados, com uma maior
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capacidade de gestdo, pode contribuir de forma significativa para a obtencdo de

melhores resultados econémicos e redugéo da desigualdade social.
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2 DIAGNOSTICO DA OPORTUNIDADE

Para que um aluno possa adquirir autonomia e ter o controle sobre o
processo da sua aprendizagem € fundamental que ele tenha informagdes continuas
e atualizadas. A partir da analise do desempenho académico, o aluno pode refletir
sobre os seus resultados e construir o seu proprio caminho, identificando os pontos
fortes e os pontos que precisam de esfor¢o adicional. Um modelo de caminho que
pode ser trilhado por um aluno autorregulado pode ser visualizado na figura 1. Esse
modelo visa estimular a reflexdo de uma forma ciclica e continua, definido a partir da

unido dos modelos de gestao e autorregulagdo da aprendizagem.

¢ Que resultados devo ¢ O que quero aprender?
compartilhar? Com ® Quais sdo meus objetivos
qgquem? Onde? e metas?
¢ Quais sdao minhas
expectativas?
Divulgacgao Planejamento
Autoconhecimento
Avaliacao Execucao
¢ O que aprendi?
¢ O que gostei de fazer? ¢ O que devo monitorar?
¢ Quais foram as minhas ¢ Que controles devo
dificuldades? registrar?
* Como posso melhorar o [ [
processo?

Figura 1 — Modelo de caminho para a aprendizagem de aluno autorregulado
Fonte: A autora
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A implementagdo de uma gestdo estratégica do conhecimento requer a
integracdo dos processos de aprendizagem, informagao, avaliagdo e competéncias.
Para usufruir dos beneficios tecnolégicos € fundamental quebrar paradigmas e
adotar uma nova postura e metodologia. O ensino tradicional prega a existéncia de
criacdo de planos de ensino a partir das grades curriculares para 0os cursos e
disciplinas ofertadas pelas instituicdes de ensino. A era digital precisa de estudantes
que sejam os protagonistas de seus aprendizados, e portanto, com a competéncia
de desenvolver, monitorar e avaliar seus proprios planos de estudo. O aluno
autorregulado precisa ter o autoconhecimento suficiente para identificar e maximizar
o seu potencial, buscando obter uma aprendizagem agil e significativa.

O modelo de caminho proposto para o aprendizado do aluno autorregulado
contém cinco passos a serem executados de forma ciclica e continua, promovendo
uma espiral de aprendizagem em que o aluno se desafie de forma progressiva.

O primeiro passo é o autoconhecimento. Essa etapa tem como objetivo
convidar o aluno a fazer uma auto-observacédo e reflexdo profunda sobre o seu
comportamento em relagdo ao estudo, identificando seus sonhos, missao de vida,
pontos fortes, pontos para melhoria, valores e crencas pessoais, estilos de
aprendizado e competéncias. Essa etapa é fundamental para construgdo de uma
base solida que auxilie o estudante encontrar o significado que ira gerar a motivagao
para o estudo, a busca e construcdo de novos conhecimentos e propicie um ciclo de
aprendizagem mais efetivo.

O segundo passo € o planejamento. Nessa etapa é importante que o aluno
tenha a clareza dos seus objetivos, estratégias e metas, de forma a identificar
oportunidades, transformar os seus sonhos em planos de acdo realizaveis. E
importante desenvolver uma percepgao clara das expectativas pessoais, bem como
definir os resultados desejados, os objetivos e as metas, que irdo compor o plano de
estudos.

O préximo passo € a execucdo e monitoramento do plano de estudos, que
exige um senso de responsabilizagdo e autonomia aprimorado. A realizagdo do
plano de acdo pressupbe a organizacdo da agenda e do tempo disponivel, a
capacidade de transformar problemas em oportunidades e solucdes, o trabalho
colaborativo com seus colegas e professores, a pesquisa por conteudos de forma
dirigida e efetiva, o controle das emocbes e o monitoramento constante das

conquistas e atingimento de metas e objetivos.
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A avaliacdo deve ser feita com frequéncia e com a maior honestidade
possivel, buscando comparar os resultados obtidos com os propostos, realinhando
expectativas e promovendo os ajustes necessarios nos planos de acédo para a
melhoria do processo. Nessa etapa é importante ndo somente os resultados
quantitativos advindos de notas e o feedback dos professores e colegas, mas
principalmente a percepcido da evolucdo do proprio aprendizado, aprender com os
erros cometidos, a maximizacao dos pontos fortes e a analise das competéncias que
precisam ser aprimoradas.

A etapa final visa consolidar os conhecimentos por meio da divulgagdo e
compartilhamento das experiéncias obtidas no caminho percorrido. Dessa forma, o
estudante estara contribuindo de forma colaborativa para a aprendizagem coletiva,
envolvendo ndo s6 os parceiros do processo, mas também podendo influenciar
outras pessoas, despertando novas ideias, solucbes e oportunidades de
aprendizado.

A pesquisadora acredita que a convergéncia de uma metodologia de estudo
adaptada para a era digital e um aplicativo movel que auxilie o monitoramento da
avaliagcdo da aprendizagem no ensino superior pode contribuir de forma significativa
para a construcdo de um modelo educacional mais adaptado a realidade atual.

Nos proximos tépicos serdo abordados o referencial tedrico que serviram de

fundamento para a elaboracéo da proposta do app.

2.1 APRENDIZAGEM

A vida é um processo continuo de aprendizagem. Independente de as
pessoas estarem em uma sala de aula, em suas residéncias ou no ambiente de
trabalho, elas estdo continuamente processando informagdes que se transformam
em conhecimentos e, portanto, estdo aprendendo.

Na realidade, aprendizagem é uma atividade que se processa em primeira
pessoa, ou como observa Eduardo Chaves (1999, p. 31), “para dentro do individuo”.
Ou em outros termos, ndo sdo as tecnologias que ensinam, é o individuo que
aprende.

Assim sendo, pode-se definir a aprendizagem como um processo cognitivo

por intermédio do qual o ser humano transforma informacdo em conhecimento.
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Segundo Dos Santos (2005), tudo o que o ser humano pode captar pelos 6rgaos dos
sentidos, no ambiente no qual ele esta inserido, sdo dados. Dentre os milhares de
dados que sao captados pelos nossos sentidos, somente algumas dezenas séo
passiveis de serem percebidos pela nossa percepcao e, neste caso, eles sao
transformados em informacdo. Finalmente, quando a informacdo € processada
cognitivamente ela se transforma em conhecimento.

Véarios autores propuseram algumas definigbes de aprendizagem,
enfatizando a mudanga no comportamento e, sobretudo, de desempenho do
individuo aprendiz, como resultado da interagdo com 0 meio ambiente.

Nessa perspectiva, Mayer (1982, p. 1040), define aprendizagem como “uma
mudanga relativamente permanente no conhecimento ou no comportamento de uma
pessoa devido a experiéncia”. Da mesma forma, Schuell (1986, p. 412), define
aprendizagem como “uma mudang¢a duradoura no comportamento ou na capacidade
de comportar-se de uma determinada forma, que resulta da pratica ou de outras
formas de experiéncia”. Mas, foi Driscoll (1994, p. 8-9), quem melhor definiu
aprendizagem como resultado da interagdo com o meio ambiente. Segundo ele,
“aprendizagem € uma mudanga persistente no desempenho humano ou no potencial
de desempenho (trazido) como resultado da interagado do aprendiz com o ambiente”.

Siemens (2006) afirma que temos novas ferramentas que estdo sendo
usadas para atender a necessidades antigas. O conhecimento ndo é estatico, e sim
dinamico, e acontece em um fluxo continuo por meio de diferentes estagios como:
co-criagdo, disseminagdo, comunicagcao de ideias chave, personalizacdo e
implementagdo. Para ele, nosso entendimento de um conceito muda quando
estamos praticando, ao invés de somente teorizar sobre o assunto. Entender que um
ponto de vista diferente existe € muito diferente de ver sob essa nova dtica. A
aprendizagem € o equivalente a abrir uma porta para um novo modo de perceber e
conhecer. Uma porta aberta leva a oportunidades de um pensar e formas de
conhecer (ou esquecer) diferenciados.

Parafraseando Siemens (op. Cit.), aprender é muito mais do que
simplesmente adquirir novos conhecimentos. E preciso explorar, investigar, filtrar,
tomar decisdes, selecionar e descartar informacdes, como preparacdo para
ingressar no ambiente de aprendizagem. Ao longo, e apds, a experiéncia, o
monitoramento e as avaliacbes devem ocorrer para verificar se o aprendizado

desejado ocorreu efetivamente.
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Algumas caracteristicas definem o aprendizado no novo cenario digital:
Caotico (diversificado e baguncado, n&o necessariamente empacotado e
organizado); Continuo (cursos especificos sdo substituidos pelo aprender a partir da
necessidade); Colaborativo (aprendizagem passiva se transforma em parceria na
criacdo de conhecimento); Complexo (processos integrados e multifacetados que
impactam todos os elementos da rede de conex&o); Especializado (complexidade e
diversidade se encontram nos nos especializados € com dominio em assuntos
especificos); Inconstante (a certeza vista como temporaria e ndo como definitiva
para toda a vida).

No ensino tradicional, os alunos sao ensinados de forma a manter a ordem,
a continuidade e a previsibilidade, a encontrar as respostas corretas, sendo
recompensados na maioria das vezes por evitar o confronto e por suas atitudes de
acordo com os padroes estabelecidos pela sociedade e instituicdes formais. Como
ensinar aos alunos a lidarem com a mudanca se nao existirem conflitos,
discordancias e questionamentos? Como transformar as dificuldades e problemas
do cotidiano em oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento pessoal?

Os professores precisam compreender o novo contexto do conhecimento,
resultado da revolugao tecnoldgica em que estamos inseridos, de forma a preparar
os alunos para uma vida de aprendizagem ininterrupta (SIEMENS, 2006). Para
Raths (1977, p. 314), a aprendizagem € um ato do aprendiz, ndo do professor.
Como dois seres humanos nunca sao exatamente iguais, a aprendizagem é
estimulada quando o professor esta consciente das diferencas e ensina de
diferentes formas, de modo a considerar tais diferencas.

O conexionismo adota principios que evidenciam a diversidade de opinides;
O aprendizado como um processo de formagao de redes e conexdes; A tecnologia
como essencial para a facilitagcdo desse processo; A capacidade de saber mais é
mais critica do que o conhecimento corrente; O aprendizado é continuo; A tomada
de decisdes é essencial, definindo o que deve ser aprendido e o significado das

informagdes que estdo sendo absorvidas.

2.2 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A palavra “avaliar’ é originaria do latim e provém da composi¢ao a-valere,

que significa "dar valor a...". No entanto, o conceito "avaliagdo" é expresso como
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sendo a "atribuicdo de um valor ou qualidade a alguma coisa, ato ou curso de

acao..."
ato ou curso de acéo avaliado (LUCKESI, 2000).

Para Garcia (2001), a primeira noticia do uso do sistema de prova vem da

, implicando um posicionamento positivo ou negativo em relagédo ao objeto,

China, em 1.200 a.C., utilizado como método para selecionar candidatos a cargos
publicos. A pratica foi institucionalizada no mundo ocidental no século XVII,
mediante duas formas de conceber a avaliagdo, presentes ainda hoje em nossas
escolas: por um lado, o sistema de exames incorporou-se as escolas com base na
célebre obra Didactica Magna (COMENIUS, 2001), que via na avaliagdo um
momento de aprendizagem e de reflexdo sobre a pratica pedagogica. Por outro lado,
0 uso das avaliagdes também chegou até nés por La Salle, quando elaborou o seu
Guia das Escolas Cristas, em 1706, defendendo o sistema como uma maneira de
supervisao e controle permanente, com exames semanais entregues ao diretor, que
elogiaria os bons alunos e repreenderia os de baixo rendimento.

Inicialmente o conceito de avaliagao parecia estar associado a ideia de
medir. No século XIX, nos Estados Unidos, foi criado um sistema de testagem, com
o objetivo de experimentar um método padronizado de exames para estudantes das
escolas publicas para avaliar a qualidade da educagdo. Durante o século XX, a
avaliagao educacional esteve associada a aplicagao de testes, a mensuracédo das
capacidades humanas, ndao havendo distincdo entre avaliagao e medida.

Silva (2008) relata que os estudos de Ralph Tyler inovaram a ideia de
mensuracido com a concepg¢ao de que o processo avaliativo consiste basicamente
em determinar em que medida os objetivos educacionais estdo sendo atingidos
pelos programas instrucionais. Nessa geragao, chamada de descritiva, o avaliador
preocupava-se em descrever padroes e critérios, embora ainda bastante técnico em
sua atuacéo, influenciada fortemente pelo “modelo cientifico”.

A escola publica surgiu durante a revolugédo industrial para capacitar as
pessoas, incluindo as criangas, para o mercado de trabalho e suprir as necessidades
das industrias. Nas fabricas, os produtos tinham que passar por uma avaliacdo que
garantisse a sua qualidade e permitir que fossem colocados no mercado para venda.
De uma forma comparativa, os alunos que tem éxito na avaliacdo escolar sao
aqueles que sao apreciados pela sociedade e que estdo aptos a ingressarem no

mercado de trabalho.
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No método tradicional, as formas de avaliagcdo mais comum sio 0s exames
e provas de verificagdo de conhecimento, que visam unicamente o monitoramento e
controle da assimilacdo de conteudo por meio da memorizagao e nao refletem que a
aprendizagem foi efetiva. Podem inclusive ser extremamente prejudiciais, levando a
baixa autoestima, ressaltando as desigualdades, gerando desconforto e dificuldade
de aceitacdo pelos colegas, fazendo com que o aluno desista do processo. Um
estudante pode tirar uma nota considerada baixa e aplicar de alguma forma aquele
novo conhecimento, enquanto outro pode tirar a nota maxima e na semana seguinte
nem lembrar qual foi o assunto da prova. Nesse caso, estamos fazendo a
comparagao de um “mau aluno” que aplicou o conhecimento com um “excelente
aluno” que descartou o conhecimento. O que fazer quando foi criado o costume de
estudar somente quando o conteudo cai na prova ou se a tarefa escolar recebe
nota? Ao que parece, o sistema de avaliagdo proposto por La Salle deu tanto poder
ao exame que o transformou em um fim em si mesmo, deixando de ser utilizado
como um espacgo de estudo e aprendizado (MORETTO, 2001).

E preciso ter presente, também, que medir é diferente de avaliar. Ao
medirmos algum fenémeno por intermédio de uma escala, de provas, de testes, de
instrumentos calibrados ou por uma classificagdo ou categorizagéo, apenas estamos
levantando dados sobre a grandeza do fenébmeno. Temos um numero, a frequéncia
em uma categoria, etc. Sabemos o sentido destas grandezas se tivermos algum
critério de comparagao: grande, pequeno, muito, pouco, etc. Mas, a partir das
medidas, para termos uma avaliagdo € preciso que se construa o significado destas
grandezas em relagdo ao que esta sendo analisado quando considerado como um
todo, em suas relacbes com outros fendbmenos, suas caracteristicas historicamente
consideradas, o contexto de sua manifestacdo, dentro dos objetivos e metas
definidos para o processo em avaliagdo, considerando os valores sociais envolvidos
(GATTI, 2003).

O erro e a ilusdo estdo inseridos no processo de aprendizagem (Morin,
2009). O que ¢é o erro? Segundo o dicionario Michaelis, é “o ato de errar, equivoco,
engano, exatidao, uso improprio ou indevido”. A palavra “errar” tem, na maioria das
vezes, uma conotagdo negativa, as vezes associado a ignorancia. Mas o erro nos
mostra novas possibilidades e alternativas que talvez antes ndo fossem perceptiveis.
Ao errar e analisar o erro, € possivel ver a situacdo sob uma nova perspectiva e

construir conhecimento a partir disso. S6 erra quem tenta acertar. E preciso
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“abracar” o erro como ferramenta essencial do ato de aprender. Cabe ao aluno
questionar, experimentar, tomar decisdes, colocar em pratica novas teorias, e,
porque nao, se permitir errar. Pois assim, podera consolidar novas ideias e
pensamentos, conectando informagdes e transformando-as em conhecimento.

De acordo com Santos (2005) os principais tipos de avaliagdo séao:
diagnostica, formativa, cumulativa, somativa e autoavaliagdo. A avaliagéo
diagnodstica auxilia o professor a detectar ou fazer uma sondagem naquilo que se
aprendeu ou nao, e assim retomar os conteudos que o aluno ndo conseguiu
aprender, replanejando suas agdes, suprindo as necessidades e atingindo os
objetivos propostos. A avaliagdo formativa tem como obijetivo verificar se tudo aquilo
que foi proposto pelo professor em relacdo aos conteudos estdo sendo atingidos
durante todo o processo de ensino aprendizagem. Na avaliagdo cumulativa é
possivel reter tudo aquilo que se vai aprendendo no decorrer das aulas e o professor
pode estar acompanhando o aluno dia a dia, e usar quando necessario. A avaliacao
somativa tem o propésito de atribuir notas e conceitos para o aluno ser promovido
ou nao de uma classe para outra, ou de um curso para outro, normalmente realizada
durante o bimestre. A autoavaliagcdo pode ser realizada tanto pelo aluno quanto pelo
professor, para se ter consciéncia do que se aprendeu ou se ensinou e assim
melhorar a aprendizagem.

A autoavaliagdo significa questionamento. O fato de o aluno ir além do
feedback do professor e do resultado da avaliacdo formal, criando o habito da
autoavaliacdo constante permite que ele crie a cultura de questionamento positivo,
analisando com maior frequéncia se as suas ag¢oes estdo conduzindo aos resultados
desejados. E importante criar um “senso positivo de inquietacéo e desconforto”, para
conduzir as pessoas a sentir ndo so6 a necessidade, mas principalmente a vontade
de mudar e melhorar, de fazer diferente. Tal desconforto € sempre um risco, o
progresso depende dele. O ato de se autoavaliar é uma forma de fazermos
perguntas para nés mesmos sobre o0 nosso conhecimento, comportamentos e
atitudes. Agindo assim, estamos nos permitindo ser melhores ouvintes do que
acontece dentro de nds, fazendo uma auto-observagao e viabilizando um maior
autoconhecimento e reflexdo. Com algumas perguntas, vocé pode demonstrar o
interesse genuino pelas suas opinides, crengas, valores pessoais e conhecer melhor

0s seus problemas ou pontos fracos (FINLAYSON, 2002).
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A avaliacdo formativa é uma caracteristica essencial do ambiente de
aprendizagem do século XXI. Alunos precisam de feedback substancial, regular e
significativo (DUMONT, 2010). Os professores devem incentivar os alunos a
autorregular a sua aprendizagem, fornecendo avaliagdes construtivas, enfatizando
os pontos fortes ao invés dos pontos fracos e incentivando os alunos a aprender uns
com os outros, propiciando a criagédo de uma comunidade de aprendizagem.

Para Scallon (2015, p. 49) a fungéo formativa da avaliagédo implica bem mais
que uma simples gestdo e que um simples controle da progressao de cada aluno.
Ele afirma que a regulacdo das aprendizagens pode levar a uma maior
responsabilizacdo do aluno e cita a autocorrecdo e os dossiés de aprendizagem
como formas de ampliar o comprometimento. Reforgca que a participacdo do aluno
em sua avaliagao € um dos aspectos mais importantes da renovagao da avaliacao e
que a autoavaliacdo pode ser considerada como uma tendéncia importante.

E importante aumentar o reconhecimento da importancia de incentivar a
participacao ativa do aluno na avaliacdo formativa. Um tema comum na literatura de
lingua francesa é que a avaliagdo formativa interativa, entre pares e entre professor
e alunos, constitui um quadro de mediacdo social que promove o aumento da
capacidade do aluno para realizar a autoavaliagdo mais autbnoma e se traduz na

autorregulagéo da aprendizagem (ALLAL, 2005).

De acordo com a deliberacdo do Conselho Estadual de S&o Paulo, n® 12/96:

A avaliagdo escolar assume um papel muito amplo: sua fungdo deve ser
essencialmente formativa, na medida em que lhe cabe o papel de subsidiar
o trabalho pedagdgico, redirecionando o processo ensino-aprendizagem
para sanar dificuldades encontradas na aquisicgdo de conhecimentos,
aperfeicoando a pratica escolar. A avaliagdo assim vista, como um
diagnostico continuo e dinamico, torna-se um instrumento fundamental para
repensar e reformular os métodos, os procedimentos e as estratégias de
ensino para que realmente o aluno aprenda.

A avaliacdo, numa visdo construtiva, pressupde a necessidade de
transformar na escola/instituicdo de ensino o significado que €, geralmente, atribuido
ao ato de avaliar. Implica mudar o conceito de avaliagdo, como a verificacdo de

erros e acertos, selecido ou exame puramente classificatorio, para outra concepgao
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avaliativa, como reflexdo continua, cumulativa e integrada, de carater formativo,
como exercicio de pensar sobre o pensar, de alunos e professores, a respeito de
suas proprias construcdes e desenvolvimento. Quando voltada para o crescimento e
para a melhoria da qualidade do ensino, a avaliagao constitui-se em instrumento
dialégico da construgdo do conhecimento de alunos e professores. Para tanto, é
preciso mudar o paradigma da avaliagao, isto é, alterar seu significado de restritivo
para construtivo (SILVA, 2008).

Segundo Perrenoud (1999, p. 63,103):

E formativa toda avaliagdo que ajuda o aluno a aprender e a se
desenvolver, ou melhor, que participa da regulagdo das aprendizagens e do
desenvolvimento no sentido de um projeto educativo. Tal é a base de uma
abordagem pragmatica. A caracteristica constante de todas as praticas de
avaliacdo é submeter regularmente o conjunto dos alunos a provas que
evidenciam uma distribuicdo dos desempenhos, portanto, de bons e maus
desempenhos, sendo de bons e maus alunos. As vezes, diz-se que essa
avaliacado é normativa, no sentido de criar uma distribuicdo normal, ou curva
de Gauss. E também comparativa: os desempenhos de alguns se definem
em relacdo aos desempenhos dos outros mais do que a dominios
almejados ou a objetivos. E igualmente uma avaliagdo muito pouco
individualizada (a mesma para todos no mesmo momento, segundo o
principio do exame), mas onde cada um é avaliado separadamente por um
desempenho que supostamente reflete suas competéncias pessoais.

Entre os mecanismos que levantam um obstaculo a inovagdo pedagogica,
Perrenoud (1999, p. 66) afirma que o sistema classico de avaliagdo for¢ca os
professores a preferir os conhecimentos isolaveis e cifraveis as competéncias de
alto nivel (raciocinio, comunicagéao), dificeis de delimitar em uma prova escrita ou em

tarefas individuais.

A avaliagdo, segundo Durhane (1996), ndo é um procedimento que se
restrinja a um momento no tempo ou a um exame. Trata-se, ao contrario, de um
processo complexo, diferenciado, permanente e sujeito a um continuo
aperfeicoamento que se da em diferentes niveis. Raths (1977, p. 320) afirma que o
professor que deseje acentuar o pensamento em seu ensino precisa estar ciente das
diferencas entre processo e produto na educacdo. Considera o processo como a

soma das experiéncias e esforcos vividos pelo estudante ao aprender, e o produto



35

como o resultado final: a nota num exame, um relatério, uma apresentagcéo, uma
resposta a uma pergunta. Uma vez que o processo é uma atividade psicolégica, que
funciona na mente do aluno, e que o produto é definido, tangivel e de relativa
facilidade de identificacdo, de uma forma geral os educadores acabam tendo um
interesse maior com o produto da aprendizagem, tendo menos interesse pelo
processo. Frequentemente os esforgos para avaliar deixam de lado os meios ou os
processos. E as técnicas de avaliacao muitas vezes sao utilizadas para medir o que
é facilmente medido, e ndo o que realmente deseja-se saber. Muitas vezes o que se
deseja saber ndo pode ser medido, como a motivagao para aprender, o esforgo
despendido, a vontade de explorar.

Scallon (2015) enfatiza a importancia, no contexto da apreciacdo de um
desempenho, de interessar-se pelo caminho percorrido pelo individuo para chegar a
solugéo do problema. Entende que é preciso distinguir entre o processo e o produto
na aquisi¢do das competéncias, que sao construidas de forma progressiva durante o
processo de aprendizagem. Reforga que muitas informagdes sdo perdidas em uma
situacdo de observacdo em que somente o resultado final é levado em
consideracgao, e considera que esse € um desafio consideravel tanto para o individuo

quanto para a pessoa que o observa.

O acompanhamento da progressdo do individuo pode fornecer indicios
preciosos que servirdo para apoiar a atestagdo de suas competéncias no
fim de um periodo de formag&o. N&o se trata aqui de formular uma soma
(aritmética) de resultados, como no caso de certas praticas de avaliagao
somativa, mas de levar em conta um perfil de progresséo, sobre o qual se
apoiara a observagao efetuada no final da progressdo (SCALLON, 2015, p.
47).

Os textos especializados apontam para a utilizagdo do termo assessment,
em inglés, ndo somente como uma tradugéo literaria para julgamento, avaliacédo ou
apreciagdo, mas para designar novas maneiras de avaliar a utilizagdo dos
conhecimentos. E dificil encontrar um traducdo fiel ao termo, e existem inimeras
definicbes e interpretacdes feitas pelos autores. Uma dessas definicbes leva em
consideragao a progressao dos alunos em suas aprendizagens (SCALLON, 2015,
apud Linn e Gronlund, 2000, p. 38-39):
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Assessment is a general term that includes the full range of procedures used
to gain information about student learning (observations, ratings of
performances or projects, paper-and-pencil tests) and the formation of value
judgments concerning learning process.5

Na visao de Pallof e Pratt (2002),

Quando os alunos envolvem-se com um processo de aprendizagem em que
a tecnologia seja utilizada, eles aprendem ndo apenas sobre a matéria do
curso, mas também sobe o processo de aprendizagem e sobre si mesmos.
A questdo deixa de ser ‘O que aprendi sobre essa matéria?’ para tornar-se
‘O que aprendi sobe essa matéria, sobre o que é necessario para entende-
la fazendo uso da tecnologia e sobre mim nesse processo?’. O processo de
aprendizagem, entdo, envolve autorreflexdo sobre o conhecimento
adquirido no curso, sobre como a aprendizagem ocorre eletronicamente,
sobre a proépria tecnologia e sobre como o usuario transformou-se por meio
de novos relacionamentos com a maquina, com o processo de
aprendizagem e com os outros participantes.

Para garantir uma regulagéo efetiva das aprendizagens, o professor deveria
dispor de informacgdes pertinentes e confiaveis, interpreta-las corretamente, em
tempo habil, imaginar constantemente uma intervengao apropriada e conduzi-la de
modo eficaz (PERRENOUD, 1999). A avaliagdo diagnostica é importante, ndo soé
para identificar os conhecimentos prévios dos alunos, mas também para entender se
tem habitos de estudo, se tem tendéncia para a automotivacédo, se € uma pessoa
disciplinada. A investigacdo desses padrdées de comportamento é importante para
direcionar os trabalhos de criacdo dos habitos de estudo, autonomia e formacao do

aluno autorregulado.

2.3 AUTORREGULACAO DA APRENDIZAGEM

Perrenoud (1999, p. 90) denomina regulacdo dos processos de
aprendizagem como o conjunto das operagdes metacognitivas do sujeito e de suas

interagbes com o meio, que modificam seus processos de aprendizagem no sentido

® Assessment é um termo geral que inclui uma gama completa de procedimentos usados para obter
informagdes sobre a aprendizagem de cada estudante (observagoes, julgamentos de desempenhos
ou de projetos, testes escritos) e a formagdo de julgamentos de valor referentes a progressao
(SCALLON, 2015).



37

de um objetivo definido de dominio. Com efeito, ndo ha regulagdo sem referéncia a
um estado almejado. Pensar em termos de regulagdo do processo de aprendizagem
€ indispensavel para colocar a avaliagdo formativa no seu lugar exato, para situa-la
em um conjunto de regulag¢des parcialmente previstas, ou pelo menos autorizadas,
pelo dispositivo didatico.

Os estudos relacionados a autorregulagdo da aprendizagem iniciaram na
década de 70 e se tornaram mais intensos na década de 80, e seu objetivo era
compreender como os estudantes dominavam seu processo de aprendizagem.

A capacidade de autorregulagdo caracteriza-se por uma postura ativa dos
alunos no processo de aprendizagem, a um nivel metacognitivo, motivacional e
comportamental (ZIMMERMAN, 2001, citado por Ribeiro, p. 443). O termo
autorregulagdo pode ser definido como um processo ativo no qual os sujeitos
estabelecem os objetivos que norteiam a sua aprendizagem tentando monitorizar,
regular e controlar as suas cogni¢des, motivagdo e comportamentos com o intuito de
os alcancar (ROSARIO, 2005, citado por Marini, 2012, p. 12). Assim, o processo de
autorregulagdo envolve desenvolver autonomia, iniciativa, planejamento e
organizagao.

A autorregulagdo € ainda entendida como o controle e a regulagdo do
préprio estudante sobre seus pensamentos, sua cogni¢cdo, afeto, motivagao,
comportamento e ambiente em prol de objetivos académicos (ROSARIO, 2004b;
ZIMMERMAN, 2001; BANDURA, 1991, citado por Sampaio, 2012).

De uma forma geral, a autorregulagéo é dividida em trés etapas. Rosario
utiliza um modelo denominado PLEA: planejamento, execu¢cdo e avaliagdo. Para
Zimmerman (Op. cit.), os processos psicolégicos implicados nas diversas fases da
autorregulagao sao: fase de antecipagao e preparacgao (antes), fase de execugéo e

controle (durante) e fase de autorreflexao (depois).
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AVALIACAO EXECUGCAO
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Figura 2 — Modelo PLEA de autorregulacido da aprendizagem (Rosario)

Allal (1998, 2005) distingue trés tipos de regulagao: as regulagdes retroativas
(no fim de uma atividade de aprendizagem), as regulag¢des interativas (durante a
atividade) e as regulagbes proativas (antes que o aluno se engaje na atividade). A
avaliacao formativa destinada a regulagao proativa passa pela autoavaliagdo, o que
mobiliza justamente o sentimento de eficacia pessoal (SCALLON, 2015, p. 117).

A autorregulacéo do aprender é um processo ciclico, dinadmico e integrado,
que se realimenta a partir do feedback das experiéncias de aprendizagem do proprio
aluno (ZIMMERMAN, 1998; 2000, apud Sampaio, 2011). Na primeira etapa o
estudante deve ter a clareza do objetivo de seu estudo, analisar a tarefa, verificar os
recursos existentes, o ambiente e contexto em que esta inserido, e deve definir um
plano com as metas e estratégias para atingir o objetivo estabelecido. Durante a
etapa de execucdo deve implementar as estratégias para alcangar as metas e
executar o monitoramento e controle das atividades. Na ultima etapa, de avaliacao,
cabe ao estudante fazer uma comparagao entre as agdes e objetivos previstos e
realizados, verificando se os resultados pretendidos foram alcangados e quais
ajustes devem ser realizados.

Dentre os inumeros beneficios da autorregulagdo da aprendizagem
podemos citar: Planejamento; Formulagdo e regulagdo dos préprios significados,
metas e estratégias; Controle; Autoconhecimento; Proatividade; Interesse intrinseco
na tarefa; Maior resisténcia a distratores; Persisténcia; Menor incidéncia de

procrastinacdo; Maior motivagdo; Habilidade de gerenciar informagdes diversas
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sobre o proprio desempenho e, principalmente, regular o proprio processo de
aprendizagem em dire¢céo aos objetivos estabelecidos.

Os alunos autorregulados sao conscientes das competéncias e dos
conhecimentos que tem e dos que que ainda precisam adquirir. Ao contrario de seus
colegas de classe que tem atitudes passivas, eles tem proatividade para buscar as
informagdes e tomar as medidas necessarias para aprender de forma mais agil.
Quando se deparam com dificuldades, tais como mas condigdes de estudo,
professores confusos, ou textos complexos, eles encontram uma maneira de ser
bem sucedidos. Eles percebem a aquisicdo do conhecimento como um processo
sistematico e controlavel, e aceitam maior responsabilidade pelos seus resultados e
realizagdes. Sua motivacado é elevada e se evidencia na tendéncia de continuar a
estabelecer metas de aprendizagem mais elevadas para si mesmo quando atinge
metas anteriores. Em termos de processos metacognitivos, os alunos
autorregulados planejam, definem metas, organizam, monitoram e se autoavaliam
em varios pontos ao longo do percurso. Em seu processo comportamental, eles
selecionam, estruturaram e criam ambientes que otimizam o aprendizado. Em
termos de processos motivacionais, esses alunos apresentam elevada autoeficacia,
atribuem tarefas para si mesmos, e demonstram profundo interesse nas atividades
realizadas. Todos os alunos usam processos de regulagdo em algum ponto de seus
estudos, mas os alunos autorregulados se diferenciam pela consciéncia das
estratégias que podem ser utilizadas para alcangar seus objetivos académicos. O
uso sistematico das estratégias metacognitivas, motivacionais e comportamentais é
uma caracteristica fundamental da maioria das definigdes de alunos autorregulados
(ZIMMERMAN, 1990, p. 4-5).

Segundo Perrenoud (1999, p. 96-97):

Para aprender, o individuo ndo deixa de operar regulag¢des intelectuais. Na
mente humana, toda regulagcdo, em ultima instancia, s6 pode ser uma
autorregulagdo, pelo menos se aderirmos as teses basicas do
construtivismo: nenhuma intervengdo externa age se ndo for percebida,
interpretada, assimilada por um sujeito. Nessa perspectiva, toda acéo
educativa s pode estimular o autodesenvolvimento, a auto-aprendizagem,
a autorregulagdo de um sujeito, modificando seu meio, entrando em
interagdo com ele. Nao se pode apostar, afinal de contas, sendo na
autorregulagao. Apostar na autorregulagcdo, em um sentido mais estrito,
consiste aqui em reforgcar as capacidades do sujeito para gerir ele proprio
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seus projetos, seus progressos, suas estratégias diante das tarefas e dos
obstaculos. Para que haja autorregulagdo da aprendizagem, supde-se ser
necessario ao aprendiz um motivo forte, verdadeiros desafios que o
sensibilizem profundamente, um desejo de saber e uma decisdo de
aprender. Se o aluno ndo aprende por ‘si mesmo’, se suas incompeténcias
e suas insuficiéncias em leitura ou em expressao escrita ndo o perturbam
pessoalmente, ndo o impedem de fazer o que ele quer, ele s6 avangara ao
sabor das chamadas externas a ordem, pois para ele ndo ha desafio, salvo
talvez um proveito ambiguo: antecipar as expectativas dos adultos, pais e
professores, para lhes dar prazer, ter paz, ser recompensado.

Além da transmissdo de conteudos, os docentes também devem estar
capacitados para transmitir os conceitos de autorregulagcéo, de forma que os alunos
possam desenvolver as competéncias necessarias e sentir que estdo no comando
do seu aprendizado e de suas vidas. Para o aluno autorregulado, os professores séo
vistos como parceiros que precisam ser questionados. Esses alunos sdo motivados
mais pelo poder do compromisso pessoal com seus objetivos e metas do que pelo
poder da autoridade, definido por titulos e organogramas da instituigdo de ensino.

Zimmermann (2001) afirma que os docentes devem dirigir sua atencéo para
o desenvolvimento de todas as trés dimensdes da aprendizagem autorregulada nos
estudantes: metacognitivas, comportamentais e motivacionais. Nos momentos em
que os alunos apresentam falta de vontade e habilidade para alcancar seus
resultados académicos, os educadores necessitam de abordagens pedagdgicas que
possam oferecer orientacdo e visdo sobre o0s processos de aprendizagem
autorregulada.

Figueiredo (2005, p. 235;255), tendo como base Barroso, Salema e Chunk,
apresenta varias propostas praticas para ajudar os alunos a estudar e a pensar,
considerando a teoria sécio-cognitiva que contempla seis areas em que se podem
utilizar os processos de autorregulagdo: motivos (competéncias motivacionais),
métodos (competéncias metodoldgicas), tempo (competéncias de planificacédo e
gestdo do tempo), resultados (competéncias volitivas), ambiente fisico
(competéncias de regulagédo do ambiente fisico) e ambiente social (competéncias de
regulagdo do ambiente social). Ele considera como fundamental contar com
professores motivados e com formacdo especifica no desenvolvimento de
competéncias de autorregulagdo. No que diz respeito a formagéo de professores, 0

conhecimento didatico e pedagdgico deve ser valorizado, enquanto os formandos
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devem ter oportunidades para desenvolverem as suas proprias competéncias de

autorregulagao.

2.4 AVALIACAO E AUTORREGULAGCAO DA APRENDIZAGEM

A procrastinagao académica é presente na vida dos estudantes. O fato de
precisar administrar diversas atividades concorrentes entre si, com critérios de
importancia e tempos de execucao diferentes, faz com que a leitura de textos, a
realizacéo de trabalhos e o estudo para as provas sejam adiados até a data limite,
com um alto risco de n&o entregar no prazo ou de ter resultados abaixo do
esperado. Os estudantes que autorregulam sua aprendizagem de forma eficaz tém a
clareza de seus objetivos, estratégia e metas, e priorizam as atividades que o
levardo a obter melhores resultados. Ao se deparar com comportamentos de
procrastinacado do estudo, conseguem ter a consciéncia das tarefas académicas que
estao sendo adiadas e do desconforto causado, e assim, podem identificar as acdes
alternativas que o levarao a resolver a situacao.

A procrastinacdo deve ser vista como um fenbmeno composto por
elementos cognitivos (pensamentos irreais a respeito das condigdes e
consequéncias da atividade), metacognitivos (dificuldade em planejar, organizar e
gerenciar os afazeres) e motivacionais (baixa percepgao de autoeficacia; preferéncia
por atividades prazerosas e faceis). Parte-se do principio que nem a procrastinagao
académica e, tdo pouco, a autorregulacdo da aprendizagem sido fendmenos
inerentes a personalidade humana, mas, sim, eventos de carater situacional, sendo
o0 ambiente uma de suas fontes de estimulagdo. Desse modo, entende-se que urge o
estabelecimento de medidas sistematicas que visem atingir ndo apenas os
resultados de desempenho, mas também a proficiéncia no que diz respeito ao uso
de ferramentas pessoais e sociais por parte do estudante, para que o mesmo possa
planejar e antever suas agdes de estudo, interpretar e atribuir significado as
experiéncias pessoais (SAMPAIO, 2012).

Para evitar a procrastinacdo o aluno deve adquirir habitos de estudo. O
habito € uma consequéncia da pratica, da repeticdo de tarefas até que elas sejam
executadas de uma forma automatica e com certa frequéncia. O estudante que nao

reserva tempo na sua agenda para o estudo e tem uma atitude passiva no processo



42

de aprendizagem nao desenvolve a autonomia necessdaria para garantir a sua
independéncia e aprender por conta propria. Tao importante quanto o habito do
estudo, € a capacidade de refletir sobre os resultados alcancados e tomar as
decisdes para a correcao de rotas.

No formato de ensino tradicional, em que o professor transmite os
conteudos, os alunos sdo condicionados, desde os primeiros anos escolares, a ter
uma dependéncia de agentes externos. Desde a indicagdo do conteudo pelo
professor até o reconhecimento formal a partir dos resultados das provas. Esse
reconhecimento externo é fator primordial para que o aluno se sinta aceito nos
grupos sociais em que esta inserido. O aluno autorregulado tem um conjunto de
crencas e valores melhores definidos, com maior probabilidade de desenvolver uma
percepcao e autoestima suficientes para a motivacdo na realizacdo de tarefas, com
uma dependéncia muito menor de aceitacido por parte de terceiros.

A parceria com o professor na avaliagdo da aprendizagem € fundamental e
deve ser feita de forma continua e enriquecedora, com subsidios que permitam ao
aluno um aperfeicoamento continuo. Em sua tese sobre a avaliagédo da eficiéncia de
um procedimento semanal de consequéncias informativas ao desempenho de
alunos em nivel superior, Gusso (2013) fez uma pesquisa com 66 alunos do curso
de psicologia de wuma universidade privada, registrando e monitorando
semanalmente o desempenho dos alunos. O resultado aponta que a adicdo de
consequéncias informativas parece promover desempenho dos alunos em
frequéncia importante no contexto educacional.

Para auxiliar os estudantes a terem comportamentos autorregulados,
também os professores precisam ter comportamentos diferenciados. Em pesquisa
realizada entre 2005 e 2007 em uma instituicao particular de ensino brasileira, com o
objetivo de identificar, analisar e avaliar a gestédo eficaz do tempo escolar, constatou-
se que mais de 50% do tempo escolar universitario (tempo académico, tempo da
aula, tempo planejado, tempo atribuido, tempo na tarefa, tempo de aprendizagem,
tempo necessario e tempo de estudo) previsto para uma aprendizagem efetiva por
parte dos alunos estava sendo desperdicado ou mal gerenciado. Observou-se que
mais de 90% dos professores entrevistados consideravam que ndo planejavam, ou
que planejavam de maneira insuficiente, a gestdo da matéria e da classe em sua
disciplina. Poucos professores acreditavam nas qualidades académicas dos alunos:

88,8% dos coordenadores e 87,6% dos professores entrevistados avaliavam entre
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regular e insuficiente a habilidade dos alunos para o estudo independente; 88,9%
dos coordenadores, 97,8% dos professores e 58,7% dos alunos avaliavam entre
regular e insuficiente o habito de leitura; 88,8% dos coordenadores, 79% dos
professores e 38% dos alunos avaliavam como regular ou insuficiente a pratica de
utilizar a biblioteca da instituicdo. Portanto, 81% dos docentes consideravam como
regular ou insuficiente a dedicacao geral dos alunos aos estudos (PUENTES, 2008).

O aluno autorregulado apresenta uma mentalidade de questionamento em
sua vida académica. Na velocidade atual da era da informacédo, em que a produgao
e consumo de conhecimentos crescem de forma acelerada, as perguntas devem ser
feitas com mais frequéncia, assim como as avaliagcbes e correcoes de rota para
atingir os objetivos e obter melhores resultados. Esse aluno sente-se a vontade
diante de novas situacodes, pois as encara como oportunidades e ndo somente como
problemas. Sente-se seguro com as abordagens utilizadas, mesmo que saiba pouco
sobre o novo desafio. Sabe as perguntas que fara e tem seguranga para tomar
atitudes que o levardo a cumprir as metas utilizando as estratégias definidas. Tendo
a clareza dos seus objetivos, amplia a sua capacidade de explorar a sua rede de
conexdes do conhecimento na busca por informacdes valiosas e vitais. Ele tem a
consciéncia que precisa se preparar para enfrentar os problemas e desafios que
certamente virdo, e, quanto mais informacdes e conhecimento tiver, melhor e mais
rapido podera reagir a eles. Segundo Assmann (1996), a pedagogia das certezas e
dos saberes pré-fixados deve ser substituida por uma pedagogia da pergunta, do
melhoramento das perguntas e do acessamento de informagdes, em suma, por uma
pedagogia da complexidade, que saiba trabalhar com conceitos transversateis,

abertos para a surpresa e o imprevisto.

As estratégias de regulagcdo também dizem respeito ao controle da emogao.
Estudantes experimentam muitas situagdes estressantes ao longo do processo de
aprendizagem, que podem prejudicar sua autoconfianga, provocar emogdes
negativas e produzir pensamentos ruminantes que interferem com o processamento
da informacdo. Os alunos precisam aprender a remover esses bloqueios e
redirecionar sua atencdo para a tarefa de aprendizagem. Eles devem tanto
expressar suas emocdes ou diminuir o nivel e duragcdo da excitacdo causada por
esses gatilhos emocionais. As vezes, é benéfico expressar suas emogdes junto aos

colegas e professores. Nem todos os alunos sdo capazes de controlar suas
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emocoes rapidamente para continuar com a tarefa iniciada, mas eles devem adquirir
a capacidade de percepg¢ao sobre como regular os proprios sentimentos influencia

na aprendizagem e na interagao social.

2.5 TAXONOMIA DE BLOOM

As taxonomias sao formas de classificagdo, denominagdo e organizagdo de
informacdes e sdo utilizadas pelas mais diversas areas, possibilitando ndo somente
uma melhor categorizagdo como também uma melhor compreensédo dos temas e
comunicacao entre professores, administradores, especialistas e pesquisadores.

A ideia de elaborar uma taxonomia com a finalidade de classificar objetivos no
sistema educacional nasceu em uma reunido informal de examinadores
universitarios, durante a Convengdo da Associagdo Americana de Psicologia, em
Boston, no ano de 1948. Foi organizada uma comissdo, liderada por Benjamim
Bloom, que durante anos estudou uma forma de organizacdo dos objetivos
educacionais, que resultaram na publicacdo, em 1956, do manual de Taxionomia de
Objetivos Educacionais.

De acordo com Bloom et al. (1972) essa taxonomia, utilizada como ferramenta,
promoveria uma linguagem comum ao estabelecer um conjunto de classificagcbes
padronizadas a serem utilizadas como referéncia promovendo o0s seguintes
beneficios:

* Facilitar a comunicacao entre professores, coordenadores, conteudos e
competéncias;

* Fornecer ao professor diversas alternativas de objetivos instrucionais
possiveis, na medida em que sugere a elaboragao e implementagéo de
novos objetivos além daqueles ja elaborados no curriculo;

* Auxiliar o professor, por intermédio de um conjunto de planos
educacionais, a repensar a énfase dada a determinados
comportamentos esperados dos alunos evitando que ele venha a
planejar sua aula concentrando-se demasiadamente em determinados
objetivos de aprendizagem, esquecendo-se de outros que podem ser

também necessarios;
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* Auxiliar os responsaveis pela criacdo e definicdo de curriculos uma vez
que ela facilitaria a especificagdo de objetivos o que tornaria menos
complexa a tarefa de planejar as experiéncias de aprendizagem;

* Determinar a consonancia entre os objetivos educacionais, as atividades

e a avaliagcédo da aprendizagem propostos pelo curso.

O plano inicial contemplava a definicho de uma taxonomia completa,
abrangendo os dominios cognitivo, afetivo e psicomotor. O dominio cognitivo diz
respeito os objetivos que podem ser associados a memdria, reconhecimento e
desenvolvimento de capacidades e habilidades intelectuais. O dominio afetivo inclui
objetivos relacionados a interesses, atitudes e valores e esta relacionado a
sentimentos e posturas. O dominio psicomotor faz referéncia a areas das
habilidades motoras e fisicas especificas. Os estudos de Bloom concentraram-se no
dominio cognitivo.

A Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo é estruturada em seis niveis de
complexidade crescente e que tem uma relacdo de dependéncia. Dessa forma, é
preciso dominar a habilidade do nivel anterior para poder adquirir uma nova
habilidade. Assim, além de uma forma de classificagdo, apresenta também uma
possibilidade de organizagdo hierarquica dos niveis, de acordo com a sua
complexidade e objetivos de desenvolvimento cognitivo planejado. Os niveis do
dominio cognitivo, do menos complexo para o mais complexo sdo: conhecimento,
compreensao, aplicagdo, analise, sintese e avaliagdo. Cada um desses niveis é
subdividido em subcategorias, com o objetivo de direcionar os objetivos instrucionais
e definir os limites entre eles. Para cada categoria também foram identificados
verbos, visando dar suporte na definicdo dos objetivos educacionais e avaliagbes. A

Figura 3 apresenta as categorias, subcategorias e verbos associados.
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Conhecimentos especificos;
Conhecimento de modos e meios de tratar com

Listar, rotular, nomear, dizer, definir,

especificos; ;
Conhecimento P Y g . denominar, ordenar, reconhecer.
* Conhecimento de universais e abstragées num
determinado campo.
* Transla¢do; Explicar, resumir, descrever, ilustrar,
Compreenséo * Interpretacio; construir, converter, decodificar,
* Extrapolacdo. resolver, redefinir, traduzir.
Aplicar, alterar, programar,
Aplicagéo demonstrar, desenvolver, empregar,
resolver, usar, construir.
*  Andlise de elementos; Analisar, categorizar, comparar,
Analise *  Andlise de relacdes; separar, classificar, identificar,
*  Andlise dos principios organizacionais. distinguir, esquematizar, relacionar.
*  Producdo de uma comunicacao singular; . : —
g_ ; ¢ gular; . Criar, planejar, elaborar hipéteses,
Sint *  Produc¢ao de um planejamento ou de um projeto; T e T T
ntese *  Derivacao de um conjunto de rela¢des abstratas. ! » €Xp .
categorizar, conceber, construir.
P *  Julgamento em termos de evidéncia interna; Julgar, recomendar, criticar, justificar,
Avaliacdo & : & : & :

*  Julgamento em termos de critérios externos. avaliar, comparar.

Figura 3 — Taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom — dominio cognitivo
Fonte: A Autora - adaptado de Bloom et al. (1998)

Em 2001, sob a coordenagdao de Lorin Anderson, foi feita uma revisao da
Taxonomia original, tendo como produto final um relatério publicado no livro
intitulado A taxonomy for learning, teaching and assessing: a revision of Bloom’s
Taxonomy for educational objectives (ANDERSON et al., 2001). O ponto central da
revisdo foi descrever o que os discentes deveriam ser capazes de realizar com
aquele conhecimento.

Nessa revisdo, os pesquisadores entenderam que verbos e substantivos
deveriam pertencer a dimensdes separadas, onde os substantivos formariam a base
para dimensdo conhecimento (o que) e o verbo formaria a base para a dimensao
relacionada aos aspectos cognitivos (como). A separagao dos verbos e substantivos
trouxe um carater bidimensional a Taxonomia, e a tabela bidimensional teve o
objetivo de servir como instrumento para estruturar os objetivos educacionais e
auxiliar o professor na elaboragdo do planejamento e selegdo de estratégias e

tecnologias referentes ao processo de ensino-aprendizagem e avaliagao.
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Na Tabela Bidimensional, a dimensdo Conhecimento esta localizada no eixo
vertical e a dimensao Processo Cognitivo no eixo horizontal na parte superior da
Tabela. A dimensao Conhecimento é composta de quatro tipos de conhecimento
definidos como: factual, conceitual, procedural e metacognitivo. A dimenséao
Processo Cognitivo consiste de seis itens definidos como: lembrar, entender, aplicar,
analisar, avaliar e criar. Nas células formadas pela intersecdo das categorias séo
inseridos os objetivos, sendo que um mesmo objetivo pode ser colocado em células
diferentes e ndo é necessario o preenchimento de toda a Tabela. A Figura 4

apresenta a Tabela Bidimensional da Taxonomia de Bloom.

DIMENSAO DIMENSAO PROCESSO COGNITIVO
CONHECIMENTO

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
Efetivo/factual

Conceitual

Procedural

Metacognitivo

Figura 4 — Taxonomia bidimensional da Taxonomia de Bloom

A partir das alteragdes feitas, os niveis cognitivos assumiram a forma verbal:
Conhecimento = Lembrar, Compreensao = Entender, Aplicagcdo = Aplicar, Analise =
Analisar, Sintese = Avaliar e Avaliacdo = Criar. As categorias avaliagao e sintese
(avaliar e criar) foram trocadas de lugar. E os nomes das subcategorias existentes

foram alterados para verbos no gerundio.
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2.6 COMPETENCIAS INDIVIDUAIS

O que é competéncia? Como avaliar a competéncia de um estudante?

No final da Idade Média, a expressdao competéncia era associada
essencialmente a linguagem juridica. Dizia respeito a faculdade, atribuida a alguém
ou a alguma instituicdo, de apreciar e julgar certas questdes. Por extensado, o
conceito de competéncia veio a designar o reconhecimento social sobre a
capacidade de alguém de pronunciar-se em relagdo a determinado assunto e, mais
tarde, passou a ser utilizado, de forma mais genérica, para qualificar o individuo
capaz de realizar determinado trabalho (ISAMBERT-JAMATI, 1997, citado por
Brand&o, 2001). O conceito de competéncias mais utilizado atualmente, baseado
nas dimensdes conhecimento (saber fazer), habilidade (saber como fazer) e atitude
(querer fazer), teve origem em Durand, em 1998, e englobava ndo sé questdes
técnicas mas também a cognigdo e as atitudes relacionadas ao trabalho. Dessa
forma, a integracédo dessas trés dimensdes visa promover um desempenho superior

para atingir um determinado propdsito ou objetivo.

De acordo com Scallon (2015, p. 138-139), os textos de base consagrados a
nocdo de competéncia nos ensinam que ela ndao pode se reduzir a uma lista de
conhecimentos ou de saber-fazer, que ela ndo se reduz a um conjunto de resultados
visiveis ou tarefa avaliativa. O componente observavel de uma competéncia é
complexo e apresenta varias dimensdes que precisam ser apreciadas em seu justo
valor, de maneira mais qualitativa que quantitativa. Ele afirma que para inferir uma
ou mais competéncias € preciso conceber situagdes em que os alunos possam
demonstrar do que sdo capazes, € em seguida elaborar ferramentas de julgamento
que permitam integrar os indicios observados durante e ao final do processo. Dessa
forma, € preciso analisar ndo somente o conhecimento e o potencial da pessoa, mas
a capacidade de mobilizar e integrar recursos e ter a atitude de utilizar os
conhecimentos para resolver problemas em novos contextos pessoais ou

profissionais.

A avaliagédo dos cursos de nivel superior no Brasil teve inicio na década de
90 com o Provao, que avaliava cursos de graduagao e atribuia notas para os alunos,
professores e instituicio. O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes
(ENADE) foi instituido pelo governo Lula pela Lei n° 10.861, de 14 de abril de 2004,
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sendo um dos componentes do Sistema Nacional de Avaliagdo Superior (SINAIS). O
ENADE tem como objetivo avaliar o desempenho dos alunos de graduagéo com
relacdo aos conteudos programaticos previstos nas diretrizes curriculares do
respectivo curso de graduacdo, suas habilidades para ajustamento as exigéncias
decorrentes da evolugcdo do conhecimento e suas competéncias para compreender
temas exteriores ao ambito especifico de sua profissao, ligados a realidade brasileira
e mundial e a outras areas do conhecimento (CRUZ, 2012).

As Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacdo em
Administracéo, contidos na Resolugédo n° 4 de 13 de julho de 2005 (BRASIL, 2005),
em consonancia com a LDB, procuram garantir uma organizagdo curricular
articulada com o projeto politico-pedagogico, preservando-se a sua flexibilidade,
para formar profissionais aptos a atuarem no mercado de trabalho contemporaneo,
entendendo a graduagdo como etapa inicial da formacéo continuada (OLIVEIRA,
2005). O artigo 4° relaciona as habilidades e competéncias que o curso de
Graduacdo em Administracdo deve possibilitar no processo de formacéao

profissional:

| - reconhecer e definir problemas, equacionar solugbes, pensar
estrategicamente, introduzir modificagdes no processo produtivo, atuar
preventivamente, transferir e generalizar conhecimentos e exercer, em diferentes
graus de complexidade, o processo da tomada de decisao;

Il - desenvolver expressdo e comunicacdo compativeis com o exercicio
profissional, inclusive nos processos de negociagdo e nas comunicagdes
interpessoais ou intergrupais;

Il - refletir e atuar criticamente sobre a esfera da produg¢édo, compreendendo
sua posigao e fungao na estrutura produtiva sob seu controle e gerenciamento;

IV - desenvolver raciocinio légico, critico e analitico para operar com valores
e formulagbes matematicas presentes nas relagbes formais e causais entre
fendmenos produtivos, administrativos e de controle, bem assim expressando-se de
modo critico e criativo diante dos diferentes contextos organizacionais e sociais;

V - ter iniciativa, criatividade, determinagcdo, vontade politica e
administrativa, vontade de aprender, abertura as mudangas e consciéncia da
qualidade e das implicagdes éticas do seu exercicio profissional;

VI - desenvolver capacidade de transferir conhecimentos da vida e da
experiéncia cotidianas para o ambiente de trabalho e do seu campo de atuagao
profissional, em diferentes modelos organizacionais, revelando-se profissional
adaptavel;

VIl - desenvolver capacidade para elaborar, implementar e consolidar
projetos em organizagdes; e
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VIIl - desenvolver capacidade para realizar consultoria em gestédo e
administragdo, pareceres e pericias administrativas, gerenciais, organizacionais,
estratégicos e operacionais.

O desenvolvimento de novas competéncias € fundamental no novo cenario,
em que o estudante deve ser o protagonista de seu processo de aprendizado, e o
professor passa a ter um papel de consultor académico e deve adequar-se ao uso
das novas tecnologias educacionais, orientando os alunos em uma metodologia de
estudo diferenciada. A midia digital proporciona aos novos aprendizes uma
facilitagdo da aprendizagem por meio da interagdo e participagdo, e ndo mais o
consumo passivo de informagdo e conhecimento transmitido pelo professor. A
tendéncia € um aumento da interagdo social, experimentacdo, producdo e
compartilhamento de conhecimento (SIEMENS, 2006)

Para Rosario (2004b), os processos autorregulatérios sdo imprescindiveis
para oferecer ao aluno competéncias mais duradouras. Para Valente (1993), o
professor deixa de ser o repassador do conhecimento para ser o criador de
ambientes de aprendizagem e facilitador do processo pelo qual o aluno adquire
conhecimento. Demo (1998), tentando redefinir o papel do professor (cuja fungéo
basica ndo é mais dar aula, pois isso pode ser feito pela televisdo ou do
microcomputador), apresenta-o como o orientador do processo reconstrutivo do
aluno, a partir da avaliacao permanente, do suporte em termos de materiais a serem
trabalhados, da motivagao constante e da organizagao sistematica do processo.

lan Pearson (2012) fala que mais importante do que ensinar conteudos aos
alunos, é orienta-los a conviver com o ciberespagco e adquirir habilidades que vao

permitir que eles sobrevivam em um mundo que muda constantemente:

A educacéo atual prepara as pessoas para o mundo dos anos 1990, para a
economia da informagao, onde vocé deixa a escola com capacidade para
resolver uma equagdo ou reunir informagéo e processa-la para passar para
outra pessoa. Estamos quase no mundo em que as maquinas saberao fazer
isso tdo bem quanto qualquer pessoa. [..] O que os alunos deveriam
aprender sdo as habilidades sociais e humanas. Se estiver em um mundo
que muda rapidamente, com o surgimento de novas tecnologias, uma das
habilidades mais necessarias é a adaptabilidade. Devemos ensinar as
criangas a sobreviver em um mercado que muda todo ano.
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Corroborando com lan Pearson, Gabriel (2013, p. 23) considera que, no
processo educacional, € muito mais importante saber como conectar e associar as
informagdes do que como obté-las. Nesse sentido, considera como essenciais na
educacao as habilidades criativas, de questionamento e reflexdo, chamando a
atencdo do leitor para o fato de que a educacdo por meio da memorizagao de
conteudos deve dar lugar a educagao por meio da criatividade para conecta-los na
solucao de problemas.

Segundo a OECD - Centre for Educational Research and Innovation
(DUMONT, 2010), a capacidade de aprendizado continuo, aplicagdo e integragao
com novos conhecimentos e habilidades nunca foram tdo essenciais. O novo
estudante deve ter uma postura de auto-orientagcdo e aprendizagem continua,
especialmente porque esta se preparando para profissdes ainda inexistentes, para
utilizar tecnologias que ainda ndo foram inventadas, e para resolver problemas que
ainda nao sao reconhecidos como problemas. De acordo com o estudo, as novas
competéncias que devem ser desenvolvidas para o século XXI| sdo: lidar com
informagdes complexas, pensamento critico, tomada de decisbes com base em
diferentes evidéncias, postura questionadora, adaptabilidade e flexibilidade,
criatividade, capacidade de justificar e resolver problemas da vida real, adquirir um
profundo conhecimento de conceitos complexos, alfabetizacdo em midias, trabalho
em equipe, relacionamento social e habilidades de comunicagdo. S&o os
conhecimentos, habilidades, valores e atitudes adquiridos nos primeiros estagios da
vida que fornecem a base para habitos de aprendizado sustentaveis.

Siemens (2006) acrescenta que as habilidades e processos que formarao as
pessoas do amanha ainda n&o estdo incorporadas nas atuais estruturas educativas.
Embora existam muitas tentativas de aplicacdo de novas abordagens, a grande
maioria esta escondida em estruturas que estdo preparando os alunos e
profissionais para um futuro que nao vai existir .

Perrenoud (2007) sugere que o professor do século XXI deva ser (i)
organizador de uma pedagogia construtivista; (ii) garantia do sentido dos saberes;
(iii) criador de situagbes de aprendizagem; (iv) administrador da heterogeneidade; (v)
regulador dos processos e percursos de formagdo”. O autor acrescenta ainda a
necessidade de uma postura reflexiva e critica.

A aquisi¢ao, desenvolvimento ou constru¢do de uma competéncia devem

ser encarados na perspectiva da progressdo do aluno. S&o necessarios marcos para
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orientar a progressao de um aluno. Pode-se leva-lo a dominar gradualmente saberes
até que ele possa utilizar ou mobilizar recursos em uma familia de situacoes
comparaveis que exijam a sua integragdo. O desafio da avaliagdo € harmonizar as
varias informagdes obtidas ao longo do processo e os desempenhos mais recentes
observados no fim de um percurso. Para construir uma representagéo da progresso
do aluno é preciso ter uma ideia precisa do resultado que se deseja atingir. E
exatamente em vista de seu resultado que sera necessario atestar que o aluno
respondeu as expectativas fixadas no programa. Em seguida, € também em fungao
desse resultado, das distdncias que restam a transpor e das dificuldades
experimentadas pelo aluno que sera possivel refletir sobre as corregcdes a serem
feitas (SCALLON, 2015).

2.7 AMBIENTES COLABORATIVOS DE APRENDIZAGEM

O grande desafio da educacdo na era digital € a conexdo. Conectar
informagbes e transforma-las em conhecimento. Conectar pessoas e suas
experiéncias, e produzir novas formas de interpretar a realidade. Conectar
conhecimentos antigos com os novos. Conectar disciplinas e visdes especificas e
construir uma visdo holistica e transdisciplinar. Segundo Morin (2009), a
transdisciplinariedade inaugura um novo jeito de ver o mundo, de pensar o ensinar e
o aprender. Afirma também que “somos parte da sociedade, uma parte da espécie,
seres desenvolvidos sem os quais a sociedade ndo existe. A sociedade s6 vive com

essas interacdes”.

O ser humano é um ser social e precisa sentir-se incluido, participar,
interagir, trocar informacdes e ideias. Desenvolver outras pessoas e repassar
conhecimentos faz parte da necessidade de sobrevivéncia e perpetuagdao da
espécie. Para que possamos viver em sociedade e colaborar de forma efetiva
precisamos melhorar a nossa capacidade de comunicagao e compreensao. Em uma
sociedade individualista e competitiva, cada um deve exercer a sua responsabilidade
individual, mas também buscar entender o outro, as suas dificuldades, contribuindo
com a sua parte para que ocorra um crescimento coletivo. Nao basta estar
atualizado tecnologicamente. Deve-se buscar entender as necessidades individuais,
0os objetivos comuns. Assim como a vida, a aprendizagem é feita por meio da

conexao entre as partes, e ndo uma atividade isolada. E, atualmente, a tecnologia
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pode auxiliar de forma significativa para disponibilizar as informagdes e satisfazer o
desejo do ser humano de comunicagdo, compartilhamento, conex&o, buscando
encontrar o significado e o sentido, que o levem a conquistar suas metas e ter uma

vida mais plena e realizada.

Siemens (2006) considera que existem quatro dominios do saber, conforme
figura 5, que devem ser considerados para garantir a integridade do individuo e para
que ele vivencie o conhecimento de uma forma mais ampla. Os dominios fisico,
cognitivo, emocional e espiritual devem estar interligados para propiciar essa
sensacao de plenitude. Nao basta somente ter acesso as informacdes e conhecer
novas teorias. Ndo é suficiente estar bem preparado fisicamente e espiritualmente. E
preciso também ter o controle das emocdes, saber se relacionar com os parceiros, €

se isso for feito de forma consciente, os resultados podem ser mais significativos.

Figure 4. Domains of Knowing

Figura 5 — Dominios do conhecimento®
Fonte: Siemens (2006, p. 8), Knowing Knowledge

A teoria naturalista do conhecimento, desenvolvida por Maturana e Varela, e
no Brasil por Hugo Assmann, concebe que o conhecimento humano esta ligado ao

plano bioldgico, bioindividual e biossocial. Essa teoria se opde a uma visao

® Our state of wholeness, do inglés: nosso estado de plenitude; Physical, Cognitive, Emotional, Spiritual: Fisico,
Cognitivo, Emocional, Espiritual
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mentalista do sujeito e da consciéncia, afirmando a mediagdo corporal dos
processos de conhecimento. Nossa consciéncia ndo € soberana, ndo somos donos
do nosso destino como pensamos, porque “ha mediagdes auto-organizativas da
corporeidade individual e das mediagdes socio-organizativas” que escapam das
nossas intencdes conscientes. A teoria da corporeidade, proposta por Assmann
(1996) propde uma visdo nova do conhecimento cujo ponto de partida é a profunda
identidade entre processos vitais e processos de conhecimento. Dessa forma, todo
conhecimento tem uma inscricdo corporal e se apoia numa complexa interagao
sensorial. O conhecimento humano nunca € pura operagao mental. Toda ativagao

da inteligéncia esta entretecida de emocdes (LIBANEO, 2005)

Os bidlogos chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela sdo os autores
da teoria sobre a autopoiese, que afirma que os seres vivos se caracterizam por
produzirem de modo continuo a si proprios. O termo autopoiese vem do grego auto,
que significa si mesmo, e poiesis, que pode ser traduzido como criagdo ou
construcdo. Para Maturana e Varela, “0 que caracteriza o ser vivo € a sua
organizagdo autopoiética. Seres vivos diferentes se distinguem porque tém
estruturas distintas, mas s&o iguais em organizacdo” (MATURANA & VARELA,

2001). Maturana (2009) descreve seu entendimento sobre o que é educar:

O educar se constitui no processo em que a crianga ou o adulto convive
com o outro e, ao conviver com o outro, se transforma espontaneamente, de
maneira que seu modo de viver se faz progressivamente mais congruente
com o do outro no espacgo de convivéncia. O educar ocorre, portanto, todo o
tempo e de maneira reciproca.

Temos de confiar na rede de formagao e desenvolvimento de conhecimento
de uma forma sustentavel. Devemos nos tornar pessoas diferentes, com diferentes
habitos (SIEMENS, 2006).

As redes colaborativas de aprendizagem devem ser reconhecidas como
estruturas que suportam o fato de manter-se atualizado continuamente, adquirindo
novas informagdes, praticando, criando e conectando novos conhecimentos. O
conexionismo € uma teoria que descreve como o aprendizado acontece na era
digital, sendo uma integragédo de principios explorados pelas teorias do caos, rede,
complexidade e auto-organizagédo. As conexdes que sao criadas e que habilitam a

aprender melhor sdo mais importantes do que o estado atual de conhecimento.
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Essas conexdes sao feitas mediante a criacdo de novos “nés”, que contribuem para
a criagdo de novos caminhos. Esses “n6s” podem ser pessoas, organizagdes,
bibliotecas, sites, jornais, livros, bancos de dados ou qualquer outra fonte de
informagéo. O que realmente importa € perceber as alternativas e criar as estruturas
de conexdo para manter um ciclo continuo de aprendizagem e utilizagdo do
conhecimento em novos contextos.

Também enraizado no processo de comunicagao esta o fato de que vivemos
em uma comunidade e de que estamos sempre a procura dela. Na verdade, nossas
tentativas de comunicacdo sdo tentativas de construir uma comunidade. A
necessidade de conexdo com o outro influenciou o desenvolvimento da
comunicagao eletrbénica, que, por sua vez, também influenciou tal necessidade.
Nossos relacionamentos s&o agora muito mais complexos e ampliados pelos
avancgos tecnologicos pos-modernos. As comunidades e os bairros sao tanto virtuais
quanto reais, tanto globais quanto locais. A tecnologia ajudou a criar uma forma de
interdependéncia social (PALLOFF e PRATT, 2002, p. 49).

E preciso levar em consideracdo o fato de que os estudantes da era digital
pensam e processam informagdes de forma completamente diferente. A
aprendizagem colaborativa e a necessidade de estudar em grupo € uma decorréncia
de estarem sempre conectados em rede. Como usam e até dependem dos meios
digitais, gostam de fazer suas tarefas e de compartilha-las com seus colegas de
rede. No aprendizado em rede os alunos constroem seu préprio conhecimento em
conexao com seus pares presentes ou conectados virtualmente. Portanto, indicam-
se as comunidades de pratica como uma modalidade de ensino para os alunos da
geragado Net. No conexionismo os alunos trocam conhecimentos de modo interativo
e produtivo, segundo seu ritmo proprio, como autdbnomos e livres que sdo e desejam
ser (MOSER, 2012).

2.8 NOVAS TECNOLOGIAS

Chaves (1999, p. 30) define tecnologia como:

Tudo aquilo que o ser humano inventou, tanto em termos de artefatos como
de métodos e técnicas, para estender a sua capacidade fisica, sensorial,
motora ou mental, assim facilitando e simplificando o seu trabalho,
enriquecendo suas relagdes interpessoais, ou simplesmente lhe dando
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prazer. Entre as tecnologias que o ser humano inventou estdo algumas que
afetaram profundamente a educacéo: a fala baseada em conceitos (e néo
apenas grunhidos ou a fala meramente denotativa), a escrita alfabética, a
imprensa (primeiramente de tipo mével), e, sem duvida alguma, o conjunto
de tecnologias eletroeletronicas que a partir do século passado comegaram
a afetar nossa vida de forma quase revolucionaria: telégrafo, telefone,
fotografia, cinema, radio, televisdo, video, computador - hoje todas elas
digitalizadas e integradas no computador.

A tecnologia avanga tdo rapidamente que as pessoas precisam estar
constantemente conectadas e atualizadas. Na area da educacdo, a revolugao
tecnolégica traz a sua contribuigdo principalmente na estruturacéo, classificagao e

disponibilizagado de conteudos das mais diversas formas e com mobilidade.

Os dispositivos e aplicativos méveis tem origem em 1888, quando o fisico
alemao Heinrich Hertz transmitiu pela primeira vez cédigos sonoros pelo ar, o que
possibilitou ndo somente o desenvolvimento dos radio-transmissores, como também
a primeira ligacado telefénica intercontinental em 1914. Em 1940 foi criado um
sistema de comunicacdo a distancia que possibilitava a mudanca de canais de
frequéncia, evitando, assim, que houvessem interceptacdes no sinal. Em 1947 a
empresa de tecnologia norte-americana Bell, que hoje faz parte da AT&T, se utilizou
dessa tecnologia para desenvolver um sistema telefénico interligado por varias
antenas, batizadas de "células", o que gerou o nome do aparelho celular. Em 1956 a
Ericsson criou 0 que pode ser considerado como o primeiro aparelho de telefone
celular, chamado de Ericsson MTA (Mobilie Telephony A). O aparelho s6 era mével
se fosse levado em um carro, porque pesava quase 40 quilos, e o custo de produgao

também nao facilitava sua popularizagao.

Figura 6 — Ericsson MTA, considerado o primeiro telefone celular
(Foto: Divulgagéo)
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Leonid Kupriyanovich, engenheiro e inventor Russo, langou o primeiro
celular na URSS em 1955, pesando 1,2 kg e com alcance de 1,5 km. Em 1961
desenvolveu um dispositivo ainda menor, que cabia na palma da mao, e tinha um

alcance de mais de 30km.

Figura 7 — Leonid Kupriyanovich — langamento do primeiro celular na URSS

A partir de entdo, uma série de dispositivos mdveis e portateis foram
langados no mercado, sempre buscando o menor tamanho e peso, para que fossem
rentaveis comercialmente. Em 2007, a Apple lancou o seu primeiro smartphone, o
iPhone, que foi o primeiro a vir com acelerdmetro’, ter funcdo multi-toque, e a
principal caracteristica era auséncia de teclados numéricos fisicos. Inaugurada em
2008, a App Store, da Apple, foi a primeira distribuidora de aplicativos para
smartphones, e definiu o padrao de distribuicao das aplicacdes que serve de modelo

para as restantes distribuidoras.

As estatisticas de mercado apontam para um crescimento impressionante na
venda de smartphones, download de apps e trafego de dados moveis, como textos,
imagens e videos. Dados da IDC (2013), empresa lider em inteligéncia de mercado
e consultoria nas industrias de tecnologia da informagéo, telecomunicagdes e
mercados de consumo em massa de tecnologia, apontavam um aumento de 24% na
comercializagdo de smartphones, que chegou a 18,9 milhdes de janeiro a abril de
2015. Para ano de 2015 a IDC Brasil esperava 16% de crescimento do mercado de

smartphones, com a venda de 63,3 milhdes de aparelhos.

" O acelerémetro é um dispositivo usado para medir a aceleragéo prépria. No caso dos celulares, é o
dispositivo que informa ao sistema do seu celular quando ele vira de um lado para o outro ou de cima
para baixo. Fonte: Wikipedia, http://www.appleboy.com.br/blog
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A criacdo e disponibilizagdo de apps também impressiona. Em junho de
2013 a loja de aplicativos App Store possuia 900 mil aplicativos, sendo 375 mil deles
exclusivos para iPad. O numero de downloads de aplicativos desde 2007, quando a
loja foi langada, ja tinha alcangado 50 bilhdes. A Portio Research (2013), estimava
82 bilhdes de downloads de apps no mundo durante o ano de 2013, com a
tendéncia de ultrapassar 200 bilhées de downloads em 2017.

Os aplicativos moveis precisam de um sistema operacional para serem
executados. Os mais conhecidos sao: Android, langado em 2008 e produzido pela
empresa Google; Windows Phone, langado em 2010 pela empresa Microsoft; iOS,
desenvolvido pela empresa Apple e utilizado nos dispositivos iPad e iPhone.
A interface do iOS com o usuario € baseada no conceito de manipulagao direta,
utilizando gestos em multi-toque. Essa interagéo inclui gestos como apenas tocar na
tela, deslizar o dedo, e 0 movimento de “pinga” utilizado para se ampliar ou reduzir a
imagem. De acordo com a IDC, Android e o iOS foram responsaveis por mais que
96% de todos os smartphones no primeiro trimestre de 2015. No primeiro trimestre
de 2015 o market share® dos fornecedores foi de: Android (78,0%), iPhone OS
(18,3%) e Windows Phone (2,7%).

Uma das tendéncias a ser adotada na area da educacido, em um ano ou
menos, € o Bring Your Own Device (BYOD), que pode ser traduzido como “traga o
seu proprio dispositivo”. Essa tendéncia se refere a pratica de as pessoas levarem
seus proprios notebooks, tablets e smartphones para a sala de aula ou ambiente de
estudo. Mesmo existindo uma série de preocupagdes relativas a seguranga e
infraestrutura tecnoldgica, essa € uma pratica que deve se consolidar, pois as
pessoas, quando usam os dispositivos que estdo acostumadas, encontram mais
facilidade e agilidade na execugdo das suas tarefas. O estudo realizado pela
empresa Bradford Network, em 2013, revelou que 72% dos alunos utilizavam seus
dispositivos modveis pessoais para complementar atribuicbes escolares e 52%
utiizavam os dispositivos mdveis pessoais para integrar experiéncias de
aprendizado na sala de aula (JOHNSON, NMC Horizon Report, 2015).

O relatério da NMC também aponta que, nos proximos quatro ou cinco anos,

um dos avangos importantes na Tecnologia Educacional para o Ensino Superior € o

® Market Share, do inglés: participagédo de mercado. E a fatia ou quota de mercado que uma empresa
tem no seu segmento ou no segmento de um determinado produto, e serve para avaliar a forga e as
dificuldades de uma empresa, além da aceitagdo dos seus produtos. Fonte: www.significados.com.br
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conceito de Quantified self °. Com origem nos anos 70, o seu objetivo principal é o
autoconhecimento com a utilizacdo de numeros, e vem sendo utilizado inicialmente
nas areas financeira e da saude. O Quantified Self descreve o fenbmeno de os
consumidores coletarem seus dados e informagdes pessoais pra acompanhar de
perto as informacdes mais relevantes para suas atividades diarias por meio da
tecnologia, podendo compartilhar o que aprenderam sobre si mesmas. Os
dispositivos portateis disponiveis no mercado, também conhecidos como pulseiras
tecnolégicas ou pulseiras inteligentes, sao projetados para coletar automaticamente
dados e auxiliam as pessoas a gerir algumas informagdes como exercicios fisicos,
ciclos de sono e habitos alimentares. Os mais populares sdo o Apple Watch,
Jawbone Up, Nike+FuelBand e Fitbit. Os aplicativos moveis desenvolvidos pelas
empresas fornecem painéis de controle faceis para o consumidor verificar e analisar
as suas métricas pessoais. Essas tecnologias oferecem aos individuos uma maior
autoconsciéncia dos seus comportamentos a partir do autorrastreamento, permitindo
uma analise do mundo interior e consequentemente uma autodescoberta,
autoconhecimento e autoaperfeicoamento. O desafio € conectar os dados obtidos
desses dispositivos com as demais informagdes, de forma a criar um ambiente
favoravel ao aprendizado, que resultem em melhorias no processo de
autorregulagao da aprendizagem.

Wolf (2010) reforca o quanto essas ferramentas estdo mudando o nosso
jeito de ver o mundo, com sensores cada vez menores. Ao invés de pensar nessas
ferramentas para analisar o mundo exterior, como janelas, ele convida a uma
reflexdo para pensar nelas como espelhos, analisando o mundo interior, e
conseguindo assim obter melhor autodescoberta, autoconhecimento e auto-
aperfeicoamento. Se queremos agir de forma mais eficaz no mundo, temos que
comegar nos conhecendo melhor.

Um relatério divulgado pelo instituto ON World, em 2014, previu que 700
milhdes de wearable devices serao comercializados ao redor do mundo durante os
préximos cinco anos, gerando uma receita total de pelo menos US$ 47,4 bilhdes.

O desenvolvimento de novas competéncias requer novos contextos e novas

estratégias de aprendizagem. E a tecnologia pode apoiar de forma significativa para

° Quantified Self, ou auto-quantificagdo, € um movimento para incorporar a tecnologia na aquisigao

de dados sobre aspectos da vida diaria de uma pessoa. Fonte:
https://en.wikipedia.org/wiki/Quantified_Self
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que os estudantes enfrentem os desafios de permanente mudanca representados na
realidade do mundo globalizado. O uso das tecnologias mdveis pode contribuir de
forma muito mais ampla do que somente distribuir conteudos e aproximar as
pessoas, apoiando também o monitoramento da aprendizagem e avaliagao
continua. O Mobile Learning (m-learning) ou Aprendizagem Movel (em portugués)
surge neste contexto, onde o cidaddo comum pode utilizar-se de seu dispositivo
movel conectado para fins educacionais. Fonseca (2013) relata que a inser¢céo da
aprendizagem movel no processo ensino-aprendizagem se mostra mais prazerosa e
envolvente para os estudantes, pois envolve um objeto que faz parte do seu
cotidiano, o telefone celular. Deve existir uma motivagéo, seja esta intrinseca ou
extrinseca, para um melhor aproveitamento da tecnologia.

O Modelo ARCS pode fornecer um plano para a incorporacao de técnicas de
motivagdo ao longo das atividades. O termo ARCS é um acrénimo do ciclo de
aprendizagem que inclui quatro categorias de estratégias fundamentais para a
promog¢ao da motivagao dos alunos na aprendizagem: Atengéo: ganhar a atengéo do
aluno, mantendo o interesse dos alunos durante a aprendizagem; Relevéancia:
produzir conteudos de aprendizagem relevantes para os objetivos e estilos de
aprendizagem dos alunos; Confianga: construir nos alunos uma expectativa positiva
quanto ao sucesso na aprendizagem e responsabilidade pessoal nos resultados;
Satisfacao: atribuir recompensas intrinsecas ou extrinsecas ao esfor¢co desenvolvido
pelo aluno na aprendizagem. Esse modelo pode contribuir para incorporar técnicas
motivacionais em experiéncias de aprendizagem, desenvolvendo nos alunos o gosto
pelo estudo ao longo da vida, estimulando a curiosidade intelectual e o prazer em
aprender (MOURA & CARVALHO, 2010).
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3 O CONTEXTO E A REALIDADE INVESTIGADA

3.1 OBSERVACAO PARTICIPANTE

A metodologia selecionada para o diagnostico e andlise do contexto e
realidade foi a observacao participante, considerando que ela prioriza a experiéncia
pessoal. Dessa forma, contribuiu diretamente com o objeto de pesquisa, de forma
com que fosse possivel a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos pela
pesquisadora ao longo das fases de estudo e preparagao dessa proposta.

Na observacao participante o processo da coleta de dados acontece no
proprio ambiente das pessoas e fatos observados, que nao sado vistos somente
como objetos de pesquisa, mas que interagem com o projeto de estudo. Pelo motivo
de o pesquisador estar inserido em uma relagdo direta com o objeto de sua
observagéao, precisa resgatar a subjetividade e estar aberto para observar emogdes,
sentimentos e comportamentos inesperados, o0 que exige ter sensibilidade e
aprimorar um olhar diferenciado, visando captar acontecimentos e informagdes que
ndo estejam apresentadas de forma tdo evidente (SERVA, 1994).

Goode e Hatt (1960) afirmam que a observagado € ao mesmo tempo a mais
antiga e a mais moderna técnica de pesquisa. A participacdo do pesquisador pode
variar de membro total a membro parcial do grupo, devendo encontrar um papel que
nao perturbe os padrdes comuns de comportamento. Dessa maneira, tera acesso a
informagdes que nao seriam disponibilizadas facilmente, em uma observagao
desinteressada. Os autores também citam um dos problemas desse tipo de
pesquisa, em que, a medida que o investigador torna-se um participante, tende a
viver experiéncias unicas e que pode dificultar a replicacdo dos dados.

Os casos analisados - realizagdo de estagios de docéncia orientada e
estudo e utilizacdo de aplicativos nas areas de educacdo e saude — contribuiram
para fundamentar a proposta de desenvolvimento do app para o monitoramento da
avaliacao da aprendizagem no ensino superior.

A participagdo da pesquisadora ocorreu em graus diferenciados. Na
realizacéo dos estagios de docéncia orientada na IES teve uma observagao passiva,
participando de aulas presenciais e acompanhando o tutor no dia-a-dia de aulas na

modalidade Ead (Ensino a Distancia). Por meio dos estudos e analise da evolugéo
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da interacdo na utilizacao dos aplicativos, teve participagao direta e ativa, fazendo
com que o observador fosse o proprio individuo observado. Em ambos os casos foi
possivel identificar a postura dos agentes envolvidos no processo de aprendizagem,
percebendo as facilidades e dificuldades, bem como a identificagdo de diversas
oportunidades de melhorias.

Os estagios de docéncia foram realizados em um curso de pos-graduagao
lato sensu em uma IES do sul do pais, reconhecida nacionalmente pelos 6rgaos
certificadores, pela sua experiéncia em educacido a distdncia e uma das pioneiras
em seu setor. Devido a questdes éticas e para se garantir o sigilo e a
confidencialidade dos dados coletados e o anonimato dos participantes, optou-se

por referenciar a instituicdo nesse estudo com o termo IES-X.

3.2 ESTAGIO DE DOCENCIA ORIENTADA — MODALIDADE EAD

O foco principal foi 0 acompanhamento das atividades de tutoria, analise dos
atendimentos aos alunos e elaboracao de disciplina para cadastro no Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) da IES-X. Essa disciplina, denominada Gestdo do
Processo de Aprendizagem, pode ser aplicada ndo somente para o curso de
Administracdo, mas também para outros cursos da IES. Acompanhando o professor
supervisor foi possivel observar e analisar a realidade dos alunos e tutores na
execucao e avaliagao nos cursos a distancia, bem como visualizar a diferenca entre
as aulas nessa modalidade e as aulas presenciais tradicionais. Além disso, foi
possivel ter acesso ao conteudo de diversos cursos, para que fosse possivel
preparar a proposta da disciplina, como projeto final do estagio.

As atividades de estagio foram realizadas no periodo de 22/09/2015 a
15/12/2015, com carga horaria total de 45 horas. Para o acompanhamento da tutoria
foram selecionadas duas disciplinas, sendo a primeira com 909 alunos inscritos e a
segunda com 894 alunos inscritos.

No primeiro periodo do estagio foi realizado o acompanhamento das
questbes de tutoria. No formato padrdo da IES-X as duvidas sido diretamente
atribuidas pelos alunos e podem ser classificadas nos seguintes tipos: Avaliagéao
(atividades on-line, provas e notas), Conteudo da disciplina, Orientagdes Gerais e
Trabalhos. O quadro 1 mostra uma analise dos tipos de duvidas levantadas pelos

alunos para as duas disciplinas.
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Disciplina 1 | Disciplina 2 | Total Davidas | % Duvidas
Avaliagdo (atividades on-line, Provas, Notas 21 24 45 48%
Conteudo da Disciplina 11 13 24 26%
Orientagdes Gerais 11 13 24 26%
Trabalhos 1 1 1%
TOTAL 43 51 94 100%

Quadro 1 — Andlise das duvidas de tutoria conforme formato de classificagdao da IES-X
Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem da IES-X

Nota-se que, utilizando essa classificagdo, a grande maioria das duvidas
estd relacionada a avaliagdo (48%), seguida de conteudo da disciplina (26%) e
orientacdes gerais (26%).

Para possibilitar um melhor entendimento das duvidas, foi feito um
aprofundamento das questdes pela pesquisadora e criada uma forma diferenciada
de classificagdo, sendo analisadas todas as questdes de tutoria registradas a partir
desse formato. Como pode-se observar no quadro 2, constatou-se que a maioria das
duvidas diziam respeito a avaliagao (41%); dificuldades no acesso ao conteudo do
curso (28%), duvidas gerais de estudo na modalidade Ead (14%); dificuldade de

entendimento dos conteudos (12%); duvidas sobre funcionalidades do AVA (5%).

Disciplina 1 Disciplina 2 Total Duvidas | % Duvidas
Duvidas sobre avaliagoes 20 19 39 41%
Acesso a contetudo 12 14 26 28%
Duvidas gerais estudo Ead 2 11 13 14%
Dificuldade entendimento contetidos 6 5 11 12%
Duvidas funcionalidades AVA 3 2 5 5%
TOTAL 43 51 94 100%

Quadro 2 — Analise das duvidas de tutoria conforme formato de classificagdo da pesquisadora
Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem da IES-X

Pode-se perceber que apenas 12% das duvidas faziam referéncia a
entendimento dos conteudos das disciplinas. A grande maioria eram dificuldades
gerais e administrativas. Muitas duvidas sobre as avaliagdes diziam respeito a nota
minima para aprovagao, realizagao de atividades on-line, agendamento de provas, e
as respostas para essas questdes podiam ser facilmente encontradas nos materiais

disponiveis no AVA.
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Analisando as duvidas de tutoria foi possivel perceber que muitos alunos
demonstram dificuldade no entendimento do calculo necessario para acompanhar a
sua nota. Entende-se que existe uma oportunidade de que os alunos possam
acompanhar as suas notas durante a realizagdo do curso, sem a necessidade de
realizar calculos de forma manual, utilizando uma ferramenta complementar, como
um aplicativo movel.

Pode-se observar que no AVA utilizado pela IES-X ainda ndo existe a
visualizacdo do percentual de conclusdo das rotas e do curso. Também para esse
aspecto existe a oportunidade de que os alunos da modalidade Ead possam
visualizar o percentual de conclusdo das rotas de aprendizagem, auxiliando no
monitoramento da evolucéo do seu plano de estudos.

Muitas duvidas enviadas para a tutoria diziam respeito a avaliacdo, nota
minima para aprovacgao e qual conteudo deveria ser estudado para a realizagao das
atividades on-line. Além da opcéao de enviar e-mails para os alunos com informacodes
complementares, pode-se considerar a utilizacdo de um aplicativo mével para
fornecer dicas e orientacdes referentes aos critérios de avaliacao.

Como proposta de elaboragdo de projeto final do estagio, a pesquisadora
optou por efetuar a proposta de disciplina com carga horaria de 56 horas e o tema
Gestao do Processo de Aprendizagem.

Ao assistir as aulas das disciplinas de nivelamento e qualificacdo,
principalmente a Formacao Inicial em Ead, pode-se observar que em diversos
momentos recomenda-se que os alunos mantenham o foco, tenham habitos de
estudo, autonomia, sejam disciplinados e organizados. Mas sera que os alunos
sabem como ter autonomia, disciplina e organizagdo? Sera que os alunos sabem
como se planejar, definir objetivos e metas e fazer o monitoramento e controle do
seu plano de estudos?

Algumas duvidas de alunos na tutoria refletem a necessidade de maior

orientagdo. Os seguintes trechos ilustram essa afirmagao:

* “Boa noite esse esta sendo meu primeiro contato com o ava e ndo sei
nem por onde eu comego, tem como me da uma ajuda (sic)?”

* “Boa tarde. Mi (sic) matriculei essa semana no curso, estou um pouco
perdido por onde comegar a estudar as disciplinas, ainda nao (sic)

consegui arrumar um tempo no meu trabalho para poder ir ao polo e



65

pedir todas informagbes que preciso com o tutor. E por aqui mesmo
que consigo contato com o Tutor Online ? Agradeco desde ja (sic)!”

* “Ola, meu nome é .... Gostaria de saber como fago pra comecar?
assisto uma aula por dia, porque eu to (sic) me sentindo perdida.”

* “Por gentileza, pe¢o me orientagéo (sic) de qual a melhor forma para
eu estudar EAD de uma forma organizada e proveitosa para um bom

desenvolvimento.”

As rotas de aprendizagem da disciplina “Gestdo do Processo de
Aprendizagem” foram estruturadas considerando os seguintes temas principais:
Introdugdo ao planejamento e organizagao; Etapas de planejamento; Ferramentas
do planejamento; Ferramentas de monitoramento e controle; Avaliacdo; Aspectos
comportamentais.

A proposta da disciplina tem como principal objetivo conscientizar o aluno
sobre a importancia da gestdo do seu processo de aprendizagem, fornecendo
conceitos e ferramentas que possibilitem a criacdo, monitoramento e avaliagao do
estudo. Além de fornecer conteudo tedrico, pretende que o aluno faca uma reflexao
sobre a organizagdo de suas atividades no dia-a-dia, e utilize ferramentas para o
planejamento, organizagdo e monitoramento do seu plano de estudo, de forma
pratica e dindmica. Propde que o aluno seja o protagonista da sua histéria e o
principal responsavel pelo seu aprendizado.

Para a definicado dos critérios de avaliagdo da disciplina foi considerado o
fato de que, mais importante do que a retencdo dos conteudos, € a utilizacdo dos
novos conhecimentos que possibilitara ao aluno ter o dominio sobre o seu processo
de aprendizagem. A avaliagdo sera feita a partir da demonstracédo do esforgo do
aluno em tentar realizar os exercicios solicitados, e ndo na verificagao de respostas
corretas e incorretas. Dessa forma, optou-se pela n&o realizagdo de questbes
objetivas para verificagdo de reteng¢ao de conteudo.

Em cada rota sera solicitado ao aluno que ele execute o(s) exercicio(s) e
que faga uma postagem no AVA, de forma a deixar registrado o seu esforgo. Além
disso, também sera criado um férum, de forma a permitir que os alunos possam

compartilhar as suas experiéncias e dificuldades com os colegas. O papel do tutor
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no forum sera mais de estimular a participacdo e colaboracdo entre os alunos,
garantindo a qualidade nas interagdes.

O esforco de estudo e elaboragdo da proposta da disciplina contribuiu
significativamente para que a pesquisadora pudesse ndo somente aperfeigoar a sua
prépria metodologia de estudo, bem como identificar a oportunidade de incluir na
proposta do app um canal de comunicacdo que auxilie na formacado de alunos

autorregulados, com orientagdes e dicas praticas e faceis de serem implantadas.

3.3 ESTAGIO DE DOCENCIA ORIENTADA — MODALIDADE PRESENCIAL

O foco principal do estagio foi 0 acompanhamento das aulas presenciais de
uma disciplina, com 45 alunos inscritos, do curso de Administracdo da IES-X, bem
como a participagdo na avaliagdo dos alunos junto ao professor titular. A
participacdo nas aulas possibilitou acompanhar de forma mais préxima a realidade
dos alunos e professor na sala de aula, participar da definicdo da forma de avaliagao
e efetuar o langamento da presenca e de notas, a partir da entrega dos trabalhos
solicitados.

As atividades de estagio foram realizadas no periodo de 14/09/2015 a
14/12/2015, com carga horaria total de 45 horas. A participagdo nas aulas
presenciais ocorreu no turno da manha, perfazendo 3 horas por semana.

A avaliacdo da disciplina foi feita com base nas diversas atividades que
seriam executadas ao longo do curso pelos grupos de trabalho. No decorrer do
curso e com a alteragdo de algumas atividades os critérios foram sendo ajustados
ao longo do curso. Também foram feitos ajustes nas datas finais das entregas dos
trabalhos, considerando que muitos alunos alegaram dificuldade para a postagem
dos trabalhos no AVA da IES-X.

Foram realizadas o total de 10 atividades com postagens de trabalhos.
Conforme mostra a figura 8 pode-se verificar que a entrega dos trabalhos pelos

alunos foi irregular ao longo do curso.
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Figura 8 — Entrega de trabalhos — estagio docéncia — modalidade presencial
Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem da IES-X

A primeira e ultima postagem de trabalho no AVA foram feitas de forma
individual, e as atividades 2 a 9 foram feitas e entregues por grupo. O total de

postagens de trabalhos por grupo pode ser visualizada no quadro 3.

GRUPO | ATIV.2 | ATIV.3 | ATIV.4 | ATIV.5 | ATIV.6 | ATIV.7 | ATIV.8 | ATIV.9 E-I-l\?TT:I!:-G[fS
1 X X X 3
2 X X X X X X X X 8
4 X X X X X X 6
5 X X X X 4
6 X X X X X 5
7 X X X X X 5
8 X X X X X X X 7

Quadro 3 - Entrega de trabalhos por grupo
Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem da IES-X

Foram realizadas o total de 11 aulas presenciais.
Conforme mostra a figura 9, pode-se verificar o acompanhamento da
frequéncia e observar que a participagédo nas aulas foi diminuindo ao longo do curso,

iniciando com 42 alunos matriculados e finalizando com 22.
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Figura 9 — Participagao nas aulas - estagio docéncia — modalidade presencial
Fonte: Planilha de presenca elaborada pelo professor titular e pesquisadora

Nao foi considerada a presenca na ultima aula, dia 07/dez, pois houve
alteragcdo no planejamento e os alunos foram convidados a participar de outra
atividade curricular da IES-X, que impossibilitou o controle da presenca.

Uma das dificuldades encontradas foi saber de forma exata quais alunos
estavam matriculados na disciplina, uma vez que ao longo do curso existiram
algumas desisténcias, matricula de novos alunos e transferéncia entre turmas, o que
gerou um trabalho adicional para o apontamento e acompanhamento da frequéncia
e dos trabalhos realizados.

Pode-se observar nessa disciplina a inexisténcia do acompanhamento das
notas e frequéncia pelos alunos ao longo do curso. Entende-se que existe uma
grande oportunidade de que um aplicativo mével possa fornecer as informagdes que
permitam aos alunos acompanhar a sua frequéncia e as suas notas durante a
realizacao do curso e ndo somente apos a sua finalizacao.

Em relacdo as aulas presenciais, a percepc¢ao da pesquisadora foi de que os
alunos se distraem com muita facilidade nas aulas expositivas. Dessa maneira, €
preciso envolver os alunos dessa nova geragao em atividades dinémicas, para
conseguir a sua atengdo e promover um aprendizado mais consistente. Assim, as
aulas da disciplina poderiam ter sido mais atrativas se fossem utilizadas dindmicas
de grupo e jogos, proporcionando a pratica de algumas habilidades e competéncias
como: planejamento, trabalho em equipe, comunicacéo, apresentagdo em publico,

negociacao, lideranga, observacéo e responsabilizagao.
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3.4 UTILIZAGCAO DE APLICATIVOS

Utilizando a metodologia de observagao participante, e partindo da premissa
de que o pesquisador pode ser o objeto da propria pesquisa, entendeu-se que, além
de observar o comportamento de alunos e professores, € essencial observar os
préprios comportamentos em relagdo ao processo de aprendizagem. Dessa forma,
buscando subsidios para a elaboracdo da proposta do app de monitoramento da
avaliagcado da aprendizagem no ensino superior, a pesquisadora realizou um trabalho
individual de analise e utilizagdo pessoal de aplicativos, que auxiliassem em alguns
aspectos de melhoria da aprendizagem. Essa analise foi dividida em trés etapas.

Na primeira etapa, foram selecionados alguns aplicativos disponiveis no
mercado e com excelente aceitacao por parte dos seus usuarios.

Na segunda etapa, a pesquisadora utilizou os aplicativos, experimentando e
praticando a auto-observagao, autoavaliacdo e refletindo sobre as facilidades e
dificuldades encontradas na sua utilizagao.

Na terceira etapa, a pesquisadora fez uma analise dos resultados obtidos,
seguida de uma reflexdo em relagdo ao seu crescimento ndo somente académico,
mas também pessoal, relativo ao aprimoramento dos seus comportamentos de

autorregulagao.

Os aplicativos selecionados foram:

* Elevate: desenhado para aperfeicoar as habilidade de comunicagao no
idioma inglés, utilizando jogos de treinamento cerebral,;

* Lumosity: fornece jogos de treinamento cerebral e visa desenvolver
habilidades cognitivas como memoéria e atengéo;

* Fitbit Surge: por meio da utilizagdo de um Wearable Device'®, permite o
monitoramento de atividades e exercicios fisicos;

* Calendario eletronico: disponivel no computador, permite o registro das

atividades de estudo planejadas e realizadas.

A escolha dos aplicativos foi feita de forma a obter informagdes que

levassem a um autoconhecimento e viabilizassem uma melhoria no processo de

' Também conhecidos como pulseiras tecnoldgicas ou pulseiras inteligentes, os Wearable Devices
sao dispositivos “vestiveis” para monitoramento de atividades e exercicios fisicos.
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aprendizagem académica e também na qualidade de vida. Os requisitos observados
foram a contribuicdo na formacado de aspectos comportamentais do processo da
aprendizagem e o fornecimento de relatorios, informagdes e painéis de controle para

o monitoramento da evolugao dos resultados.

Calendérig fl t_b | t

EAutoconhecimentoj

ELEVATE

Figura 10 — Aplicativos selecionados pela pesquisadora

3.4.1 Elevate

O app Elevate € um programa de treinamento cerebral desenhado para
melhorar a concentracdo, habilidade de expressdo, velocidade de processamento,
memoria e habilidades matematicas. A ideia principal € melhorar as habilidades de
comunicacado de uma forma geral, auxiliando a tornar mais facil o processamento de
informagdes. Cada pessoa recebe um programa de treinamento personalizado que
se ajusta ao longo do tempo para maximizar os resultados. De acordo com as
informagdes disponibilizadas no site da empresa (www.elevate.com), “quanto mais

vocé treina com o Elevate, mais vocé melhora habilidades cognitivas que
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impulsionam a sua produtividade, obtencao de poder e autoestima. Usuarios que
treinam pelo menos 3 vezes por semana reportam ganhos dramaticos e aumento na
confianga”.

Langado em junho de 2014, contabilizava 5 milhdes de downloads’’ em
dezembro de 2014 e 10 milhées de downloads em dezembro de 2015, tendo sido
eleito pela empresa Apple o melhor app para iPhone de 2015 (GRAHAM, 2014). O
app tem uma versdo gratuita com uma disponibilidade limitada de jogos e uma
versao paga que libera todas as funcionalidades.

Os resultados s&do medidos utilizando o EPQ (Elevate Proficiency
Quotient™), e divididos em cinco grupos de habilidades: Writing, Listening, Speaking,
Reading e Math™. Utilizando escalas que variam de 0 a 5000, a performance tem
como base a execugdo dos jogos e a consisténcia do treinamento. O EPQ pode
sofrer variacdes para o alto e para baixo, dependendo de como esses fatores sao
comparados ao desempenho historico. A partir do EPQ o usuario € classificado em
um dos niveis de proficiéncia disponiveis: novice (0-1250), intermediate (1250-2500),
advanced (2500-3750), expert (3750-4250), elite (4250-4750) e master (4750-5000).
Estdo disponiveis 38 jogos, distribuidos de acordo com os grupos: Writing (10
Jjogos); Listening (5 jogos); Speaking (6 jogos); Reading (7 jogos); Math (10 jogos).

O rastreamento da performance pode ser feito de forma geral e pelo grupo
de habilidade, sendo possivel visualizar os resultados individuais e também a
comparagao desses resultados com o grupo de mesma faixa etaria. Além disso, é
possivel acompanhar os dias em que os treinamentos foram realizados, a
quantidade de minutos treinados por semana, o total de horas e um grafico com a
evolucdo do tempo dispendido no app.

O usuario pode definir metas como: jogos perfeitos (numero de jogos
executados com uma performance excelente), maior sequéncia (nUumero maximo de
dias em uma sequéncia que foi completada a sessao diaria de treinamento) e
sessdes finalizadas (sessdes de treinamento didrio completadas). E possivel

acompanhar de forma simples as metas definidas e atingidas.

""Download significa transferir (baixar) um ou mais arquivos de um servidor remoto para um
computador local. Os arquivos para download podem ser textos, imagens, videos, programas etc.
Fonte: www.significados.com.br

2 Elevate Proficiency Quotient — do inglés: Quociente de proficiéncia Elevate

3 Writing, Listening, Speaking, Reading e Math — do inglés: Escrevendo, Ouvindo, Falando, Lendo e
Matematica
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O app envia periodicamente diversos e-mails informando sobre langamentos
de jogos, vendas e promogdes, noticias diversas, dicas de treinamento, além de
parabenizar os usuarios no atingimento das metas e no alcance de um maior nivel
de proficiéncia.

Existe uma opcéo no app denominada Study’ que fornece dicas Uteis para
o aprimoramento dos grupos de habilidades, divididas em: public speaking, speed
reading, math e vocabulary building®.

E possivel cadastrar lembretes para que sejam enviadas notificacdes no
dispositivo movel alertando sobre a hora do treinamento diario. O app premia o
usuario com novos jogos e material de estudo apés a mudanga para um maior nivel
de proficiéncia. Apoés cada sessdo de treinamento diario s&o exibidos os trainings
highlights®, que procuram estimular o usudrio a praticar mais e obter melhores

resultados.

3.4.2 Lumosity

O aplicativo Lumosity € um programa de treinamento cerebral que visa
trabalhar habilidades cognitivas, como memoria e atengdo. O objetivo da empresa é
ser pioneira na compreensido e valorizacdo do cérebro humano para dar a cada
pessoa o poder de desbloquear o seu potencial. Eles tem a crenca de que o
exercicio de habilidades mentais podem ajudar as pessoas na sua vida real, com
tarefas como tomar decisées ou lembrar nomes. O Lumosity combina mais de 25
jogos cognitivos em programas de treino personalizado, com o objetivo de desafiar o
cérebro diariamente. Os jogos adaptam-se ao rendimento do usuario € 0 ajudam a
continuar desafiado em uma ampla variedade de tarefas cognitivas.

A empresa Lumosity tem um amplo programa de pesquisa, denominado
Human Cognition Project’’, trabalhando com mais de 1.500 pesquisadores em todo
o mundo para estudar o desempenho cognitivo humano. A sua tecnologia suporta

tanto a pesquisa experimental, onde os colaboradores exploram os dados do banco

" Study — do inglés: Estudo

1 public speaking, speed reading, math e vocabulary building — do inglés: falar em publico, velocidade
de leitura, matematica e constru¢cao de vocabulario

1 training highlights — do inglés: destaques de treinamento

" Human Cognition Project — do inglés: projeto de cognigao humana
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de dados do Lumosity e conduzem estudos sobre os efeitos do treinamento
computadorizado cognitivo, e a pesquisa observacional (www.lumosity.com).

O langcamento do site foi realizado em 2007, e em 2015 foi feito o
langamento do app, para ser utilizado em dispositivos modveis. O numero de
membros impressiona, passando de 35 milhées em janeiro de 2013 para 70 milhdes
em dezembro de 2015, e distribuidos em mais de 180 paises. O aplicativo tem uma
versao gratuita com uma disponibilidade limitada de jogos e uma versdo paga que
libera todas as funcionalidades.

Os resultados sdo medidos utilizando o LPI (Lumosity Performance Index'®),
que é uma escala padronizada calculada a partir de todas as pontuagdes obtidas
nos jogos. O LPI auxilia na comparagao dos pontos fortes e fracos nas atividades
que desafiam as diferentes habilidades cognitivas, classificadas em cinco grupos de
habilidades: Velocidade, Memaria, Atencao, Flexibilidade e Solugao de problemas. O
Lumosity nao trabalha com niveis de proficiéncia.

As estatisticas de performance sao personalizadas e podem ser visualizadas
de forma resumida nos dispositivos moveis e relatérios detalhados no site. E
possivel acompanhar a evolugao de forma individual e comparativa. A comparacéao
com outros grupos € bem diversificada, podendo ser feita por idade, profissbes ou
comparagao com grupos de diferentes faixas etarias, especifico para cada tipo de
jogo. O acompanhamento do historico de jogos executados pode ser feito para o
ultimo més, ou pelo periodo completo, com visualizagdo da quantidade de jogos
executados, as areas cognitivas trabalhadas, o percentual de desenvolvimento do
LPI e a quantidade de dias em que os treinos ocorreram.

Além dos e-mails de vendas e promocgdes, sao também enviados e-mails
perioddicos com informacdes sobre o cérebro e jogos, além de convites para
participacbes em pesquisas.

O aplicativo busca estimular o treino diario a partir de mensagens de
congratulagdes e frases de incentivo apdés a conclusdo dos jogos. E possivel
cadastrar lembretes para que sejam enviadas notificagdes no dispositivo mébvel

alertando sobre a hora do treinamento diario.

18 Lumosity Performance Index — do inglés: indice de Desempenho Lumosity
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3.4.3 Fitbit

O Fitbit € um aplicativo que fornece informagdes a partir do uso de um
dispositivo de monitoramento de atividades e exercicios fisicos, também conhecidos
como Wearable Devices ou pulseiras tecnolégicas.

A empresa iniciou suas atividades em 2007, e o lancamento do aplicativo
movel foi feito em outubro de 2011. Em janeiro de 2013 contava com 35 milhdes de
membros e em dezembro de 2015 com 70 milhées de membros. Segundo o site da
empresa (www.fitbit.com), o objetivo € auxiliar as pessoas a terem uma vida mais
ativa e saudavel.

O modelo de dispositivo utilizado pela pesquisadora foi o Fitbit Surge. A
configuragdo do dispositivo é feita de forma conjunta com o celular, lpad’® ou
computador, onde a partir de uma conta de e-mail e senha, reconhece e comeca a
captar as informagdes fornecidas pelo dispositivo movel utilizando os sensores

préximos ao pulso do usuario.

Figura 11 — Fitbit Surge

As informagdes disponiveis nos painéis de controle podem ser divididas em
quatro categorias: Atividades (passos, distancia, calorias queimadas, minutos ativos,
andares subidos e descidos); Exercicios (numero de dias por semana); Nutricdo e
corpo (agua, comida, peso, percentual de gordura); Sono (tempo de sono). O sono,
bem como alguns exercicios - caminhadas, corridas, ciclismo, aparelho eliptico,
exercicios aerobicos - podem ser reconhecidos de forma automatica pelo dispositivo,
nao sendo necessario que o0 usuario precise executar nenhuma tarefa. Além disso,
podem ser definidas metas especificas para cada um dos itens dessas categorias.

James Park, CEO? e cofundador da empresa, acredita que “ndo importa se vocé

19 Ipad — Conhecido como Tablet ou Tablete, € um dispositivo pessoal em formato de prancheta que
integra algumas funcionalidades de computador. O iPad é o tablete produzido pela empresa Apple.
% CEO - sigla inglesa de Chief Executive Officer, que significa Diretor Executivo em Portugués
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esta correndo a sua primeira prova de cinco quildmetros ou se esta construindo uma
companhia — tudo inicia com um objetivo”.

O monitoramento das informacdes pode ser feito pelos dispositivos moéveis
ou pelo site. Os painéis de controle, sdo extremamente simples e faceis de serem
configurados e acessados, sendo que o usuario pode classificar as informagdes da
forma que lhe for mais conveniente.

Além dos e-mails de promocgdes, vendas, parcerias e novas funcionalidades,
sdo enviados e-mails de progresso semanal e periodicamente dicas para uma vida
saudavel. O usuario também é avisado, por e-mail e pelo celular, quando é preciso
recarregar a bateria, que dura aproximadamente 7 dias.

O estimulo para atingir e superar as metas é feito com o uso de badges?®’, ou
medalhas virtuais. Além do envio de e-mails parabenizando as conquistas, o usuario
pode visualizar os principais badges recebidos e a quantidade de vezes em que as
metas foram alcancadas, além de poder compartilhar essas informacdes com os
colegas.

Uma funcionalidade disponivel, mas nao utilizada pela pesquisadora, foi

poder convidar amigos para disputar desafios e competicoes.
3.4.4 Calendario

O aplicativo Calendario do Mac** tem como objetivo registrar e exibir
compromissos, datas de aniversarios, mapas e eventos importantes. Assim como
um calendario impresso, pode auxiliar significativamente na organizagcdo semanal da
agenda, mas tem a vantagem de estar constantemente atualizado e disponivel para
ser acessados por todos os dispositivos moéveis. Além disso, permite o
compartiihamento de eventos e até visualizar o calendario e tarefas de outras
pessoas.

Diversas sdo as funcionalidades disponibilizadas pelo aplicativo, como:
Visualizacdo dos compromissos no formato diario, semanal ou mensal;
Programacao de eventos unitarios ou recorrentes; Criagdo de diferentes calendarios;

Atualizacdo dos calendarios no site e dispositivos moveis, com a utilizacdo do

2 Badges, do inglés: emblemas
2 Macéa abreviacao do computador da Apple: o Macintosh
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iCloud®; Registro e exibi¢do de detalhes do compromisso; Localizacdes, previséo do
tempo, tempo de viagem e mapas do local do evento; Envio de notificagdes;
Exibicdo de aniversarios a partir dos contatos pessoais cadastrados; Exibicdo
automatica de feriados locais; Publicacdo e compartiihamento de calendarios com
outras pessoas; Assinar um calendario publicado de outra pessoa, como um
membro da familia ou equipe de trabalho.

O aplicativo utilizado pela pesquisadora foi o Calendario do sistema
operacional OSX** do Mac. Os planejamentos das atividades foram feitos de forma
mensal e semanal, e 0 acompanhamento das tarefas de forma diaria. As atividades
foram agrupadas em cores diferenciadas, de forma a promover uma maior facilidade
na gestdo dos compromissos. Foi amplamente utilizada a fungdo de notificagédo, de
forma a receber lembretes dos eventos mais importantes. Os ajustes na agenda
foram feitos de forma continua, diariamente, e no inicio foi feito um esforgo adicional
para que também, além do planejamento, fossem registradas as atividades
realizadas. Isso contribuiu para que fosse possivel analisar, periodicamente, se as
atividades realizadas estavam em conformidade com os objetivos definidos, e se

estava sendo investido o tempo minimo necessario para o atingimento das metas.

3.4.5 Analise de dados

A criacdo do habito de utilizacdo constante dos aplicativos pela
pesquisadora foi feita de forma natural, uma vez que, ao analisar os relatorios e
informagdes disponibilizadas, conseguiu identificar que poderiam ser feitas inumeras
melhorias ndo somente no seu aprendizado, mas também no seu estilo de vida.

O app Elevate foi utilizado durante 7 meses, no periodo de 19/06/2015 a
26/01/2016. Segundo as informacgdes fornecidas pelo app, nesses 221 dias foram
realizadas sessdes de treinamento que totalizaram 21,9 horas. Isso significa
aproximadamente 3 horas por més ou 6 minutos de treino diario.

As figuras 12 e 13 apresentam uma comparagao de desempenho, elaborada

a partir dos painéis de controle fornecidos pelo app.

B jCloudé o sistema de armazenamento na nuvem da empresa Apple, que armazena as

informagdes para serem acessadas pelos dispositivos méveis, como o iPhone, iPad e iPod Touch
24 . . .
OSX é o sistema operacional do Mac
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19/06/2015 26/01/2016
WRITING: 2193 INTERMEDIATE WRITING: 3877 EXPERT
G '
I N S

LISTENING: 1683 INTERMEDIATE LISTENING: 3424 ADVANCED
SPEAKING: 1901 INTERMEDIATE SPEAKING: 3359 ADVANCED
CEEE — I E— —

READING: 1614 INTERMEDIATE READING: 3154 ADVANCED
CEE— G S E—

MATH: 1901 INTERMEDIATE MATH: 4261 ELITE
G R I S
OVERALL: 1858 OVERALL: 3615
S C—

Figura 12 — App Elevate - Comparacio da evolugao do desempenho individual®®
Fonte: A autora, adaptado dos painéis de controle do app Elevate, 01/02/2016

® Elevate Proficiency Quotient — do inglés: Quociente de proficiéncia Elevate; Writing, Listening,
Speaking, Reading, Math, Overall — do inglés: Escrevendo, Ouvindo, Falando, Lendo, Matematica, no
Geral (escrita, audigdo, fala, leitura, geral. s.m.j).
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15/07/2015 26/01/2016

o 65 ® D ® ® O

WG 5% 86,98%

LSTENING 1% 89,78%

s § 41 76.50% WRETRTFEA
wonense § 1§ 62.76% TRRTRE

MATH: 48,6%

96.94% SERRREEEET

Figura 13 — App Elevate - Comparacido do desempenho com outros membros Elevate da
mesma faixa etaria
Fonte: A autora, adaptado dos painéis de controle do app Elevate, 01/02/2016

A figura 14 apresenta o grafico de evolugdo do desempenho elaborado pela

pesquisadora, com o percentual de crescimento ao longo da experiéncia de uso do

app.

26 Ranking — do inglés: Posicao; Writing, Listening, Speaking, Reading, Math — do inglés: Escrevendo,
Ouvindo, Falando, Lendo, Matematica (escrita, audi¢ao, fala, leitura, matematica. s.m.j)
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Diferenga Percentual
19/6/15 a 26/1/16

4000

a=pm\\riting 77%

3500
e jstening 103%

Speaking 77%

3000 -
esmReading 95%

w=ath 124%

Overall

2500

2000 -

1500 - T T T T T T T
19/06/15 19/07/15 19/08/15 19/09/15 19/10/15 19/11/15 19/12/15 19/01/16

Figura 14 — App Elevate — Evolugado do desempenho individual®
Fonte: A Autora, elaborado a partir dos painéis de controle do app Elevate, 01/02/2016

O aplicativo Lumosity foi utilizado durante aproximadamente 7 meses, no
periodo de 03/07/2015 a 26/01/2016. Segundo as informagdes fornecidas pelo site
do aplicativo, a partir de novembro de 2015 foram 182 dias em que pelo menos um
jogo foi executado, sendo um total de 1.334 jogos e um aumento do LPI de 638 para

845, representando um aumento de 32,4%.

27 Elevate; Writing, Listening, Speaking, Reading, Math, Overall — do inglés: Escrevendo, Ouvindo,
Falando, Lendo, Matematica, no Geral (escrita, audigao, fala, leitura, geral. s.m.j)
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Training HiStory - Details SUMMARY = DETAILS

LAST 4 WEEKS

LP | speed | Memory

Your LPI

Jul 15 Aug '15 Sep '15 Oct'15 Nov '15 Dec '15 Jan '16

Figura 15 — Aplicativo Lumosity — Evolugdo do desempenho individual - Jul/15 a Jan/16%
Fonte: Painel de controle do app Lumosity, 01/02/2016

O fato de analisar continuamente os relatorios e painéis de controle fez com
que a pesquisadora se sentisse desafiada e tivesse uma maior consciéncia da sua
evolucédo, levando-a a buscar informacdes adicionais para obter mais conhecimento.
Por exemplo, um dos apps, Elevate, tem um jogo sobre fragdes, denominado
“Measuring”. Ao ter perdido o jogo por algumas vezes consecutivas, a pesquisadora
optou por acessar diversos sites na internet para identificar onde estava errando, fez
exercicios adicionais e buscou auxilio com as filhas que estudam no ensino médio,
de forma a conseguir compreender melhor o conteudo. Outro fator interessante foi o
fato de que o app Elevate fornece informacdes sobre a performance e niveis de
aprendizagem, como: novice, intermediate, advanced, expert, elite e master. Ao

atingir os niveis mais avancados, a pesquisadora fez uma série de esforgos

28 Training History — details — do inglés: historico de treinamentos — detalhes; Last 4 weeks, all time,
LPI, speed, memory, attention, flexibility, problem solving — do inglés: ultimas 4 semanas, todo tempo,
Indice de Performance Lumosity, velocidade, meméria, atengao, flexibilidade, solugdo de problemas
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adicionais para ndo errar nos jogos e, com isso, diminuir o nivel conquistado. O fato
de ndo querer “piorar” também contribuiu para a busca de melhor entendimento
sobre os temas abordados nos jogos: Writing, Listening, Speaking, Reading e Math.
Segundo uma teoria da area econdémica, a Teoria do Prospecto®, as pessoas se
sentem muito mais preocupadas com perdas do que ganhos, e vao tomar muito
mais medidas para evitar a perda do que para conseguir um ganho de igual
magnitude.

Outro fator importante foi a auto-observacdo e autoconhecimento. Por
exemplo, a utilizagdo do aplicativo Lumosity demonstrou como pior item o quesito
“‘memodria”. Pelo fato da pesquisadora ser uma pessoa muito ativa e se envolver em
diversas atividades (como forma a se desafiar, se organizar melhor e conseguir
enfrentar os desafios), tem uma maior chance de se “perder” ou esquecer alguma
coisa. Por isso acaba se utilizando muito da tecnologia como memoaria auxiliar. E, se
ndo anotar algum lembrete, tem uma maior chance de esquecer de realizar a tarefa.
Ao avaliar o Lumosity Performance Index (LPI), foi interessante perceber como esse

item foi o de menor resultado.

Lumosity Performance Index (LPI)

Best LPI

Current LPI - EECTININN

Speed
Memory
Attention
Flexibility

Problem
Solving

Figura 16 — Lumosity Performance Index*

% A teoria do prospecto € uma teoria econémica comportamental que descreve a forma como as
pessoas escolhem entre alternativas probabilisticas que envolvam risco , onde sdo conhecidas as
probabilidades de resultados . A teoria afirma que as pessoas tomam decisdes com base no valor
potencial de perdas e ganhos, em vez de no resultado final. A teoria foi criada em 1979 e
desenvolvida em 1992 por Daniel Kahneman e Amos Tversky, como uma versdo psicologicamente
mais precisa para a tomada de decisdo. https://en.wikipedia.org/wiki/Prospect theory

30 LPI, Best LPI, Current LPI — do inglés: indice de Performance Lumosity, Melhor LPI, Atual LPI;
speed, memory, attention, flexibility, problem solving — do inglés: velocidade, memdria, atengao,
flexibilidade, solugdo de problemas




82

Fonte: Painel de controle do app Lumosity, 01/02/2016
Foi interessante também perceber que os jogos com mais frequéncia foram

0s jogos com um grau de LPI maior, o que pode significar uma tendéncia de se jogar

mais vezes 0s jogos que se tem um maior dominio.

Total games played Cognitive Areas exercised (number of games)

y:

Figura 17 — Aplicativo Lumosity — Nimero de jogos e areas cognitivas exercitadas®'
Fonte: Painel de controle do app Lumosity, 01/02/2016

Situacdo similar foi observada no app Elevate. As figuras 18 e 19
apresentam que os jogos com maior indice de EPQ (Elevate Proficiency Quotient)
foram aqueles que tiveram uma maior dedicagdo e mais tempo investidos, como os
grupos de habilidade Math (EPQ igual a 4258) e Writing (EPQ igual a 3854). E a
pior pontuagao foi obtida no grupo Reading (EPQ igual a 3142), sendo que esse foi 0

menos utilizado.

3 Total games played, cognitive areas exercised (number of games) — do inglés: Total de jogos
jogados, areas cognitivas exercitadas (numero de jogos);, speed, memory, attention, flexibility,
problem solving — do inglés: velocidade, memoéria, atengéo, flexibilidade, solugdo de problemas
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Figura 18 — Elevate Performance®?
Fonte: Painel de controle do app Elevate, 01/02/2016

Na figura 19 os grupos de habilidades séo representados pelas iniciais: W —

Writing, L — Listening; S — Speaking; R — Reading e M — Math.

o Clwo IR ¥ 042 rhanm s Cloba W 042 LR R e Clola W 0942 shanm

3854 Expert 3437 Advanced 3347 Advanced

32 Elevate Proficiency Quotient — do inglés: Quociente de proficiéncia Elevate; Writing, Listening,
Speaking, Reading, Math, Overall — do inglés: Escrevendo, Ouvindo, Falando, Lendo, Matematica, no
Geral (escrita, audigao, fala, leitura, geral. s.m.j)
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3142 Advanced 4258 Elite

Figura 19 — Elevate Performance — tempo investido nos grupos
Fonte: Painel de controle do app Elevate, 01/02/2016

Cabe ressaltar que, além do treino programado, a pesquisadora acabava
executando jogos adicionais, como forma de ver os indices melhorarem. O
acompanhamento da performance acabou se tornando um habito diario, e avaliagao
do status passou a ser feita de forma automatica, logo apos o treino diario.

Com o monitoramento constante e registro das atividades diarias utilizando o
aplicativo Calendario, disponivel no seu computador, a pesquisadora pode também
comprovar a alocacao de tempo para as atividades de estudo, tendo dedicado um
total de 24 h semanais, ou seja, 26% do seu tempo total semanal, para essas
atividades. Foi importante perceber que somente o indicador "quantidade de tempo
alocado para o estudo”, como uma variavel isolada, pode ter pouco ou nenhum
significado. Nao é somente a quantidade de tempo dedicada ao estudo que vai
trazer os resultados, mas também a qualidade do estudo. Ao mesmo tempo, nao
adianta querer obter resultados se n&o for reservado nenhum tempo para estudar.
No caso da pesquisadora, foi fundamental acompanhar o tempo dedicado ao estudo
como um subsidio para a tomada de decisao, e para que fosse possivel despriorizar
outras atividades, de uma forma consciente.

A utilizagdo do dispositivo mével Fitbit Surge foi feita no periodo de
30/01/2015 a 7/03/2016, de forma continua. Nesses 402 dias foi possivel perceber

como a analise diaria das informacgdes virou uma rotina na vida da pesquisadora. Os
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principais itens monitorados, por ordem de prioridade, foram: o tempo de sono,
calorias queimadas, andares subidos e descidos, exercicios fisicos praticados,
passos, batimentos cardiacos e quildmetros por dia. Partindo do pressuposto que
mais importante do que obter informacdes sobre a saude € utiliza-las para aprimorar
0 seu autoconhecimento e obter uma melhor qualidade de vida, a pesquisadora
buscou fazer correlacées entre o tempo de sono, a execucado de exercicios fisicos
obtidos pelo app Fitbit e o tempo dedicado para o estudo, registrado no aplicativo
calendario. Dessa forma, pode ampliar a sua percepcao sobre como esses fatores

poderiam influenciar no seu processo de aprendizagem.

3.5 VALIDACAO DA PROPOSTA DE METODOLOGIA

Uma das mais importantes licdbes aprendidas nessa fase de pesquisa, com a
utiizacdo da metodologia de observagdo participante, foi a percepgdo da
pesquisadora sobre o quanto estava acostumada a estudar de uma forma
tradicional, com habitos arraigados. O fato de se permitir fazer diferente, com
autoavaliagbes regulares, percebendo e registrando os proprios comportamentos e
acompanhando os resultados, a levou a perceber uma série de oportunidades e
caminhos que levaram a um patamar que ndo se imaginava ser possivel alcangar.

A analise dos dados fornecidas pelos aplicativos e a busca pelo
autoconhecimento permitiram que a pesquisadora tivesse uma postura mais
reflexiva e introspectiva, identificando os seus pontos fortes e pontos para melhoria,
reforcando seus valores e crencas, reconhecendo seu estilo de aprendizado e
estabelecendo as competéncias a serem desenvolvidas. Dessa forma, foi possivel
ampliar o monitoramento, controle e regulagdo dos préprios comportamentos e
atividades cognitivas.

Foi muito importante ter uma visdo clara dos objetivos de pesquisa, como
forma de definir as estratégias e metas de uma forma mais direta. Além dos
objetivos de pesquisa, também foram definidos objetivos de autorregulagdo da
aprendizagem, de curto prazo e desafiadores, como: foco e concentragao,
persisténcia, disciplina, postura reflexiva, autoavaliagdo e aprendizagem agil. A
motivagcdo, organizagdo pessoal, autonomia e responsabilizagdo foram essenciais

na etapa de execugdo, para garantir o monitoramento do plano de estudos e
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desenvolver as habilidades de escrita. A criacdo de um ambiente fisico para o
aprendizado contribuiu significativamente para estimular o foco e a concentragcéo. O
entendimento de que as técnicas de estudo utilizadas até entdo nd&o eram
apropriadas para o novo ambiente digital levou a pesquisadora a pesquisar e aplicar
novas técnicas. Ao reconhecer a incapacidade diante de alguns temas, a
pesquisadora buscou ajuda com professores e colegas, visando trocar informacdes
e experiéncias. Foi interessante ter a percepcao da formagao das conexdes entre os
novos conhecimentos com as experiéncias ja vivenciadas. O monitoramento mensal,
semanal e diario das atividades realizadas, sempre tendo em vista as datas das
entregas, foi fundamental para promover a disciplina necessaria na execugao das
tarefas académicas e evitar a procrastinacdo. Também foram utilizados
procedimentos de visualizagdo mental, com a imaginagao de cenarios positivos, das
entregas sendo realizadas, dos objetivos sendo cumpridos, estimulando a
autoconfianga, autoeficacia e sensagao de seguranca.

A avaliagdo da evolugcdo do aprendizado foi com certeza a etapa mais
importante. As autoavaliacbes em relacado a evolugcido do proprio aprendizado foram
feitas de forma continua e consciente, o que possibilitou encarar os erros e aprender
com eles, buscar uma forma diferenciada de lidar com as dificuldades encontradas,
ter uma maior compreensao sobre as preferéncias e interesses, fazendo os ajustes
no plano de estudos com maior assertividade. A crenga na capacidade de poder
aprender com maior agilidade e a clareza da percepgdo da prépria evolugéo
contribuiu para uma sensagdo de orgulho das realizagbes, alegria em adquirir e
aplicar novos conhecimentos e vontade de querer estudar muito mais. A celebragao
das pequenas conquistas gerou estimulos adicionais ao longo do processo.

O compartilhamento das experiéncias de autorregulagdo com os colegas e
professores foi feito de forma a contribuir para que outras pessoas tivessem
informagdes adicionais e exemplos praticos, gerando motivagéo e organizagéo para
atingirem seus objetivos com menos esforgo e mais satisfagao.

A pesquisadora entende que a aplicacdo dos conhecimentos de
autorregulagdo adquiridos durante o projeto de pesquisa contribuiram
significativamente para o seu desenvolvimento pessoal e profissional, alcangando

melhores resultados.
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4 PROPOSTA APLICATIVO MOVEL

O aplicativo movel proposto (app) tem o objetivo de apoiar o monitoramento
continuo da aprendizagem, permitindo a alunos e professores um melhor
planejamento, organizagédo e avaliagdo dos resultados académicos. O usuario pode
definir metas, monitorar o desempenho individual e da turma, e acompanhar a

evolugdo da sua aprendizagem.

Pretende-se que o app seja uma ferramenta complementar as informagdes
de rendimento académico atualmente fornecidas pelas instituicdes de ensino. A sua
principal caracteristica € proporcionar a visualizacdo de uma forma diferenciada e
continua do desempenho. Além disso, pode fornecer dicas e orientagdes Uteis para
contribuir com o processo de aprendizagem. O app utiliza cores, graficos e uma
linguagem simples, visando proporcionar usabilidade e uma experiéncia agradavel

em sua utilizacao.

4.1 VISAO GERAL

4.1.1 Propésito

Como o aluno pode criar o habito de monitorar a sua aprendizagem? Como
€ possivel aprender e ensinar a estudar melhor em menos tempo, ser mais
produtivo, priorizar as atividades, ter autonomia, foco e disciplina? Como o professor
pode monitorar a aprendizagem de seus alunos, de forma que possa fazer as
adaptacdes necessarias no seu plano de ensino e ser mais produtivo?

O app nao tem como objetivo responder a todos esses questionamentos. O
seu proposito profundo é proporcionar a oportunidade e experiéncia de observacao
e monitoramento continuo dos resultados, de forma a contribuir para que alunos e
professores possam criar o habito de uma avaliacdo constante e implementar

melhorias continuas nas suas metodologias de estudo e ensino.

4.1.2 Publico alvo
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O app pode ser utilizado por todas as pessoas envolvidas no processo de
ensino-aprendizagem. Inicialmente, pensou-se em projeta-lo com informagbes e
formas de visualizagdo diferenciadas para alunos e professores. Em um segundo
momento, a pesquisadora optou por uma opcado que simplifica o processo e a
usabilidade, permitindo que os alunos visualizem o seu resultado individual, mas que
também acessem as mesmas informagdes dos professores, como o desempenho
das turmas, possibilitando assim a comparacgao de seus indicadores com os demais
colegas. Essa transparéncia no compartiihamento e visualizagdo das informacgdes
requer uma nova postura. Se o objetivo é realmente facilitar o aprendizado, é
importante que as pessoas quebrem paradigmas e trabalhem de forma colaborativa
para analisar de forma madura os indicadores. A qualidade e o acesso as
informagdes podem proporcionar uma maior agilidade no processo de avaliagao.

O professor € um eterno aprendiz na arte de ensinar. No caso do app, o
professor também é considerado como um aluno, mas que ira fazer uma analise e
utilizacao diferenciada dos resultados apresentados, fazendo os ajustes necessarios

no seu plano de ensino em prol da melhoria do processo de aprendizagem.

4.1.3 Nome

O nome proposto para o app € MyLearningPal. Esse nome é composto de
trés elementos, cada um com um significado. A utilizagdo do termo em inglés segue
padrées de mercado e do mundo globalizado.

A palavra My* busca levar ao usuario do aplicativo um sentido de
propriedade, contribuindo para que o aluno inicie o processo de se sentir como o
protagonista do seu aprendizado. Nesse caso, o professor também é visto como um
aluno, pois ele estd em constante aprendizado para proporcionar uma orientagao e
ensino cada vez melhor e mais adaptado a realidade e cenario atual no meio em que
estd inserido.

A palavra Learning® foi escolhida por representar a agdo e a pratica
necessarias para adquirir os conhecimentos essenciais para a capacitacao

profissional. Sendo assim, ndo basta somente conhecer os conteudos apresentados

% My, do inglés: meu
3 Learning, do inglés: aprendizagem, conhecimento adquirido pelo estudo continuo, ato ou processo
de adquirir conhecimento ou competéncia. Fonte: www.dictionary.com
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pelo professor ou trabalhados em sala de aula, mas principalmente aprender a
pensar, refletir, questionar e vivenciar experiéncias que permitam a aplicagao desse
conteudo. A partir da analise das questdes de avaliagcdo com base na Taxonomia de
Bloom revisada € possivel realizar o acompanhamento do nivel de aprendizagem,
que, como sera detalhado posteriormente, em uma primeira fase é dividido em trés
niveis: conhecer, refletir e criar.

E por ultimo, a palavra Pal’® reforga a importancia do usuario ter bons
relacionamentos, ndo somente pessoais (com colegas e professores), mas também
com a tecnologia. O aplicativo deve ser visto como um “companheiro que esta ao

seu lado” para te auxiliar no processo de aprendizagem.

4.1.4 Principais funcionalidades

As principais funcionalidades do app sao:

* Apresentagao: Descrever as principais funcionalidades e beneficios no
uso do app;

* Cadastrar novo usuario: Cadastrar novo usuario, utilizando conta de e-
mail ou Facebook;

* Acesso: Fazer login no app a partir das informagbes de cadastro de
usuario;

* Perfil do aluno: Visualizar informag¢des gerais do aluno, cursos e
disciplinas em que esta vinculado;

* Desempenho individual: A partir da sele¢cao de cursos e disciplinas,
visualizar desempenho individual em uma disciplina e turma;

* Comparagao do desempenho do aluno com a turma: A partir da
selecado de cursos e disciplinas, visualizar comparacédo do desempenho
individual do aluno com a sua turma;

* Evolugcao do desempenho do aluno: A partir da selecdo de cursos e
disciplinas, visualizar evolucao do desempenho individual do aluno;

* Conquistas do aluno: Visualizar conquistas (badges) do aluno;

% pal, do inglés: amigo muito préximo, companheiro. Fonte: www.dictionary.com
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* Perfil da turma: Visualizar informagdes gerais da turma;

* Desempenho da turma: A partir da selecdo de cursos e disciplinas,
visualizar desempenho da turma,;

* Evolugcao do desempenho da turma: A partir da selecdo de cursos,
disciplinas e turmas, visualizar evolucdo do desempenho da turma;

* Dicas: Visualizar orientagdes para um melhor aproveitamento do uso do
aplicativo, bem como dicas para melhoria do processo de aprendizagem;

* Configuragoes: Efetuar configuragdes do perfil do aluno, definicdo de
metas individuais, definigdo da tela inicial do app, registro de lembretes e
definicdo de envio de e-mails;

* Envio de e-mails: Envio de e-mails peridédicos para o aluno, com

progresso semanal, alcance de metas, mudanga de nivel e dicas.

Uma visédo geral das principais funcionalidades podem ser visualizadas na

figura 20.
* Perfil do aluno
* Conquistas
* Autoconhecimento
* Desempenho individual * Planejamento
* Comparagao desempenho com a turma * Execugao
* Evolugdo desempenho . / * Avaliagdo
v Q
Aluno =%

AN 7

Desempenho
aluno | * Perfil do aluno
—_— 3 . Deﬁrfu;_af) de metas
¢ Telainicial
* Lembretes
Mais . .
* Envio de e-mails
\
o.o

turma
* Perfil da turma

Turma il |
Desempenho

* Desempenho da turma
* Evolugdo desempenho da turma

Figura 20 — MyLearningPal - Visao geral das funcionalidades
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4 1.5 Beneficios

O principal beneficio para os usuarios € poder monitorar a aprendizagem em
qualquer lugar e a qualquer hora. Criando o habito de avaliagdo constante do seu
desempenho, o estudante é estimulado a desenvolver competéncias e aplicar os
novos conhecimentos.

As dicas e orientagdes podem fornecer informagdes valiosas ndo somente
sobre o formato de avaliagdo e a nota média minima para passar de ano, mas
também sobre uma metodologia de estudo que priorize as atividades académicas,
evite a procrastinagao e oriente a formagéo de um aluno autorregulado: responsavel,
disciplinado, autbnomo, organizado, reflexivo e critico.

Os professores podem se beneficiar obtendo informagdes e resultados
especificos sobre cada aluno e turma, identificando assim oportunidades de
melhoria e estimulando os alunos a se desafiarem, estabelecerem metas mais
ousadas, em uma espiral continua de aprendizagem.

O compartilhamento de conquistas entre os alunos, e a visualizagao do
desempenho da turma, além do individual, pode contribuir significativamente para
um melhor trabalho em equipe, e consequentemente, a formagao de um profissional
que, quando inserido no mercado de trabalho, precisara ter a competéncia de
relacionamento e colaboragcdo com os seus pares.

A possibilidade de visualizacdo do desempenho da turma pode proporcionar
uma competicdo saudavel entre os estudantes, aumentando a cooperacédo e
contribuindo para que eles se ajudem nas dificuldades e construam um espirito
colaborativo.

A comparacado do desempenho com a turma permite que o aluno identifique
a sua situacao atual de aprendizagem e tem o objetivo de fazer com que ele se

desafie a ter melhores resultados.

4.2 REQUISITOS FUNCIONAIS

A proposta de menu principal do app MyLearningPal pode ser visualizada
na figura 21. As opgbes sdo fixas e estdo disponiveis em todas as telas de

navegagao.
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Cadastro efetuado com sucesso.

Bem-vindo ao MylLearningPal !

B

Monitore sua
aprendizagem e obtenha
melhores resultados !

Aluno  Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 21 — MyLearningPal - Menu do app

Para o detalhamento dos requisitos funcionais e modelagem foram utilizados
alguns diagramas definidos pela notacdo mundialmente conhecida como Unified
Modeling Language (UML). UML é uma maneira grafica de modelar sistemas,
faciltando o entendimento do processo para os usuarios e times de
desenvolvimento, por meio da visualizagdo e compreensdo das atividades

envolvidas no uso do aplicativo.
Foram utilizados os seguintes diagramas, da categoria comportamental:

* Diagrama de Atividades: Representa o fluxo de tarefas que podem ser

executadas pelo sistema ou por um ator

* Diagrama de Casos de Uso: Representa o conjunto de comportamentos

de alto nivel que o sistema deve executar para um determinado ator

O quadro 4 relaciona os atores considerados para o o detalhamento dos

diagramas de casos de uso.

Ator Definigao

Usuario Qualquer pessoa registrada para o app, aluno professor ou funcionario da IES

Aluno Alunos
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Professor Professores
IES Instituigdo de Ensino Superior
App Aplicativo

Quadro 4 — Atores dos casos de uso

O acesso as informacdes pelos usuarios é feito utilizando-se as definicdes

abaixo:

Aluno — a partir do CPF, pode visualizar as informacdes de desempenho
individual e da turma, mas n&o pode visualizar informacgdes individuais de
outros alunos

Professor — pode ter acesso as informagdes de todos os alunos e de
todas as turmas

A partir das informacdes fornecidas pela IES, o app identifica se o

usuario € um aluno ou professor

A definicdo de prioridade para os requisitos foi feita considerando a

classificagdo: essencial, importante e desejavel. Abaixo temos a descricdo de

significado de cada uma dessas denominacgdes.

Essencial

E o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento. Requisitos
essenciais sdo requisitos imprescindiveis, que tém que ser implementados
impreterivelmente.

Importante

E o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas de forma nao
satisfatoria. Requisitos importantes devem ser implementados, mas, se nao forem, o
sistema podera ser implantado e usado mesmo assim.

Desejavel

E o requisito que ndo compromete as funcionalidades basicas do sistema, isto &, o
sistema pode funcionar de forma satisfatéria sem ele. Requisitos desejaveis séo
requisitos que podem ser deixados para versdes posteriores do sistema, caso nao
haja tempo habil para implementa-los na versdo que esta sendo especificada.

Quadro 5 — Definigao de prioridades para os requisitos

O detalhamento da especificagado de requisitos, contendo os diagramas de

casos de uso e diagramas de atividades pode ser visualizada no Anexo 2.

Nos topicos a seguir serdo apresentadas as telas do app e uma explicagao

geral das suas funcionalidades.
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4.2.1 Acessando o app

Antes de efetuar o login®, o usuario pode visualizar algumas telas com

informacgdes gerais.

)
& MYLlearningPal

) MyLearningPal é um aplicativo
’ que auxilia o monitoramento
L continuo da aprendizagem,
permitindo a alunos e
professores um melhor
planejamento, organizagdo e
avaliagdo dos resultados
académicos.

MYLearningPal

Deslize para saber mais

@000 [eX JeJe]

Defina as metas e monitore o ~
desempenho individual e da Acompanhe a evolugdo da
aprendizagem

Figura 23 — MyLearningPal — Telas de apresentagao do aplicativo (continuagao)

% Login, do inglés: Autenticagdo. Ato ou efeito de entrar em um aplicativo ou computador. Fonte:
www.dictionary.com
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Um novo usuario deve cadastrar-se, podendo utilizar um e-mail ou a sua

conta no Facebook.

)
Cadastrar L

Cadastrar com e-mail

ou

[ Cadastrar com Facebook }

Ao continuar, vocé concorda com os
Termos de servigo e Politica de Privacidade.

) )
Cadastrar L Cadastrar L

E-mil {zomesoynmeeimatn Qoo |

CPF s Conecte-se para usar sua conta do Facebook com MyLearningpal

Senha | xooox

Cadastrar =3 cancelar

Ao continuar, vocé concorda com os Ao continuar, vocé concorda com os
Termos de servigo e Politica de Privacidade. Termos de servigo e Politica de Privacidade.

Figura 24 — MyLearningPal — Telas de cadastro de novo usuario

Para que o usuario possa acessar o app, deve fornecer um CPF cadastrado

na IES.

Cadastro efetuado com sucesso.

Bem-vindo ao MylLearningPal !

E

Monitore sua
aprendizagem e obtenha
melhores resultados !

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

E

Cadastro ndo realizado

O CPF informado n3o foi
encontrado na Instituigdo de

Ensino. Favor entrar em contato

com a sua Instituigdo de ensino

para verificar o motivo.

Figura 25 — MyLearningPal — Telas de retorno de cadastro de novo usuario

Os usuarios ja cadastrados devem optar pela opg¢ao entrar, informando o

seu e-mail e senha. Em caso de esquecimento da senha, deve-se selecionar a
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opcgao “Esqueceu sua senha?” e informar o e-mail, para que seja enviada a opgéao
de alteracdo de senha. Caso o e-mail e a senha ndo sejam encontrados, o usuario

sera redirecionado para o cadastro.

) )
< Entrar E Cadastrar L

Cadastrar com e-mail

Entrar com e-mail

ou

Esqueceu a senha?

ou Cadastrar com Facebook }

Entrar com Facebook }

Ao continuar, vocé concorda com os Ao continuar, vocé concorda com os
Termos de servigo e Politica de Privacidade. Termos de servigo e Politica de Privacidade.

Figura 26 — MyLearningPal — Telas de acesso ao app

4.2.2 Aluno

A opcao “Aluno” disponibiliza as informagbes basicas do aluno, curso e
disciplinas em que esta matriculado. Para isso, deve selecionar um curso em que
esteja matriculado na IES.

Podem ser visualizados os dados basicos do aluno a partir do cadastro
fornecido pela IES, como: Cédigo de Identificagdo Pessoal (ID), CPF, nome, e-mail e
data de nascimento. Além disso, pode-se visualizar o(s) curso(s) e disciplina(s) em
que esta matriculado e a situacdo de cada disciplina: “aprovado”, “cursando” ou “a
cursar’. No caso de reprovacdo em uma disciplina, o status € marcado como “a
cursar”. Caso o aluno verifique alguma inconsisténcia nas informacgdes, deve entrar

em contato diretamente com a |IES para providenciar as alteracdes necessarias.



&  Selecionar curso

ID: 1119999

CPF: 999.999.999-99

Nome: Nome e Sobrenome

E-mail: nome.sobrenome@xmail.com
Data nascimento: 01/01/1985

) “ Perfil do aluno

ID: 1119999

CPF: 999.999.999-99

Nome: Nome e Sobrenome

E-mail: nome.sobrenome@xmail.com
Data nascimento: 01/01/1985
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Curso 4 — Nome do curso
Disciplinas
@ oiscipl
O Discipli
@ oiscipl
i

Cursos

e
Curso 1 - nome do curso

Curso 2 — nome do curso Cursando @ Acursar
Curso 3 — nome do curso
Curso 4 — nome do curso
Curso 5—nome do curso

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 27 — MyLearningPal — Telas opg¢ao “aluno” — perfil do aluno

As conquistas sdao uma forma de reconhecimento virtual pelas metas
atingidas. Sao intangiveis e inesperadas, e tem o objetivo de estimular o
aprendizado e permitir que o aluno possa compartilhar e celebrar as suas conquistas
junto com seus colegas, professores e familiares. No app, as conquistas obtidas ao
longo do processo de aprendizagem podem ser visualizadas por meio de badges, ou
medalhas virtuais.

Inicialmente as conquistas sao disponibilizadas quando acontecem os
seguintes eventos:

* Mudancga de nivel: intermediario, avancado e expert;

* Atingimento de novas metas de desempenho;

* Frequéncia de utilizacao ;

* Acesso as dicas disponiveis.

Os critérios utilizados e as conquistas a serem disponibilizadas podem ser

visualizados no quadro 6.
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Conquista

Descrigao

Critério

Intermediario

Mudancga do nivel basico para o nivel intermediario

Avangado Mudanga do nivel intermediario para o nivel avangado
Expert Mudancga do nivel avangado para o nivel expert
Nova Meta Atingimento de nova meta

Acesso basico

De 1 a 3 acessos ao aplicativo por semana

Acesso avangado

De 4 a 7 acessos ao aplicativo por semana

Dicas nivel 1

Até 50% das dicas disponiveis acessadas

Dicas nivel 2

De 51% a 80% das dicas disponiveis acessadas

L INCURCIRCIRC R JRCVRC)

Dicas nivel 3

Acima de 80% das dicas disponiveis acessadas

Quadro 6 — Conquistas e critérios

No app, o aluno podera visualizar a imagem da conquista e sua descrigao.
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P Conquistas

Intermediario
Mudanga de nivel

Nova meta
Meta “Conhecer” atingida

Dicas nivel 2
60% dicas acessadas

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 28 — MyLearningPal - Telas opcao “aluno” - conquistas

4.2.3 Turma

A partir da selegao do curso, € possivel escolher uma disciplina para acessar
as informagdes de uma turma especifica. Para cada turma selecionada, € possivel

visualizar a quantidade de alunos, a foto e 0 nome dos alunos inscritos.

Perfil da Turma

Curso 4 — Nome do curso
Disciplina 3 — Nome da disciplina
Turma 2016/02
Qtde. Alunos - 28
-
i Jodo da Silva
Amanda da Silva
Vera da Silva

Maria da Silva

Joana da Silva

o2
[0

Turma Desempenho Dicas  Mais

Figura 29 — MyLearningPal - Telas opg¢ao “turma” — perfil da turma
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4.2.4 Desempenho do aluno

Na opcéo “desempenho”, é possivel visualizar o desempenho individual do
aluno para uma disciplina especifica, a comparacido dos seus resultados com a sua
turma e a sua evolugdo em formato grafico.

A partir da selegao do curso, disciplina e turma, sao fornecidas informacgdes
como nota média, frequéncia, percentual de conclusao e os resultados classificados
nos niveis da Taxonomia de Bloom.

A proposta da opcao “desempenho” tem como base a Taxonomia de Bloom
revisada. Para facilitar a ambientacdo dos usuarios, em uma primeira fase do app
elas sdo divididas em apenas 3 grupos, denominados: conhecer, refletir e criar. O
grupo “conhecer” representa os dois primeiros niveis da taxonomia, englobando o
‘lembrar e o entender”. O grupo “refletir’ representa os niveis “aplicar e analisar”. E o

grupo “criar” faz referéncia aos niveis de mais alta complexidade, “avaliar e criar”.

»-& Desempenho Individual

Curso 4 — Nome do curso
Disciplina 3 — Nome da disciplina
Turma 2016/02

Nota média: 5,3

Frequéncia /Conclusdo: 90%

Conhecer: 85 Intermediario

[ [

Refletir: 55 Intermediario

[ —

Criar: 35 Basico
e )

e o0

il

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 30 — MyLearningPal - Telas opgao “desempenho” — desempenho individual

Cada um dos grupos tem quatro niveis de classificagdo: basico,
intermediario, avangado e expert. Para viabilizar a classificagdo optou-se pela
utilizacdo de um indicador de desempenho denominado KPI — Key Performance
Indicator’”. Esse termo é amplamente utilizado na gestdo corporativa e ¢ uma

medida quantificavel que indica se os objetivos estdo sendo atingidos, indicando a

3 Key Performance Indicator, do inglés: Indicador chave de desempenho



101

necessidade de serem tomadas atitudes diferenciadas que possam contribuir para
melhores resultados.

Para efeitos do projeto de dissertagédo, optou-se por utilizar esse indicador
como uma forma de medi¢cao simples, em uma escala que varia de 0 a 100, sendo

que os niveis ficam assim divididos:

* Basico-0a40

* Intermediario—41a70
* Avangado-71a90

* Expert—91a100

Esse indice é calculado a partir das informacgdes fornecidas pela IES. Para
isso, a IES devera associar para cada questdo de avaliagdo no banco de questdes
uma classificagdo de acordo com o nivel da Taxonomia de Bloom. Além disso, é
preciso ter o registro das questdes corretamente respondidas pelos alunos, de forma
a possibilitar o calculo e a consequente visualizagao dos resultados pelo app.

Uma visdo geral dos dados que devem ser fornecidos pela IES pode ser
encontrados no item 4.3.1 -— arquitetura da informacéo.

Um exemplo de calculo de desempenho pode ser visualizado no Anexo 3,
que apresenta os dados que deverdo ser disponibilizadas pela IES, de forma a
possibilitar a visualizagao no app.

A comparagao dos resultados do aluno com a turma leva em conta a mesma
linha de raciocinio, utilizando trés niveis da Taxonomia de Bloom revisada e
possibilitando uma visualizacdo comparativa do KPIl do aluno em relacdo a sua

turma.
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‘» ~‘ Desempenho Individual

Comparagéo com turma
Curso 4 — Nome do curso
Disciplina 3 — Nome da disciplina
Turma 2016/02

Conhecer: 70%

ogt ool
e g fig»®

Refletir: 50%
¥

Criar: 15%

&

ol

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 31 — MyLearningPal - Telas opgao “desempenho” — desempenho individual comparagéao
com a turma

O grafico de evolugdo do desempenho individual fornece informagdes sobre
o progresso do aluno em cada um dos trés niveis: aquisicdo do conhecimento
(lembrar e entender), reflexdo sobre o conhecimento (aplicar e analisar) e criacdo do

conhecimento (avaliar e criar).

»-& Evolugio Desempenho

Curso 4 — Nome do curso
Disciplina 3 — Nome da disciplina
Turma 2016/02

oset o
nhecer =G=Refletr

ol

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 32 — MyLearningPal - Telas opgao “desempenho” — evolugdo desempenho
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4.2.5 Desempenho da turma

Na opcéo “desempenho”, é possivel visualizar o desempenho individual do
aluno para uma disciplina especifica, a comparacdo dos seus resultados com a sua
turma, e a evolugcéo em formato grafico.

A partir da selegdo do curso, disciplina e turma, podem ser visualizados
também os resultados para uma turma especifica, como nota média, percentual de
frequéncia (para alunos do curso presencial), percentual de conclusao para alunos
modalidade a distancia) e o desempenho conforme os trés niveis da Taxonomia de
Bloom. Como o objetivo é somente proporcionar uma visdo geral, propde-se utilizar

um grafico circular.

Desempenho da turma
Curso 4 — Nome do curso

Disciplina 3 — Nome da disciplina
Turma 2016/02

Nota Média: 67,2

Frequéncia /Conclusgo: 75%

Desempenho

80% 35%

Conhecer Refletir

ol

Aluno Turma Desempenho Dicas  Mais

Figura 33 — MyLearningPal - Telas opgao “desempenho” — desempenho da turma

O grafico de evolugdo do desempenho da turma fornece informagdes sobre
0 progresso da turma em cada um dos trés niveis: aquisicdo do conhecimento
(lembrar e entender), reflexdo sobre o conhecimento (aplicar e analisar) e criacado do

conhecimento (avaliar e criar).
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}i“ Evolugdo Desempenho
Turma

Curso 4 — Nome do curso
Disciplina 3 — Nome da disciplina
Turma 2016/02

Aluno Turma Desempenho Dicas  Mais

Figura 34 — MyLearningPal - Telas opgcao “desempenho” — evolugdo desempenho da turma

4.2.6 Dicas

A proposta da opcao “Dicas” é fornecer informacdes e orientagdes para
tornar o processo de aprendizagem mais efetivo.

O principal objetivo dessa opgao € fornecer ao usuario orientagdes praticas
que contribuam para melhorar o processo de aprendizagem. As dicas estédo
divididas em quatro categorias: autoconhecimento, planejamento, execucgédo e
avaliacdo. As categorias tém como base o ciclo de autorregulagcéo de aprendizagem
utilizado por Pedro Rosario (PLEA), e também o ciclo PDCA, e caracteriza o ciclo de

autogestao.

Figura 35 — Ciclo de autogestao
Fonte: a autora
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Propde-se que na primeira fase do aplicativo somente algumas dicas
estejam disponiveis. Em uma segunda fase é possivel implementar um gatilho para
que algumas dicas sejam liberadas como uma recompensa de mudanga de nivel ou
atingimento de uma meta. Apos acessar uma dica, ela é sinalizada como lida, com a
cor verde. As dicas também poderao ser enviadas por e-mail, conforme mostrado no
tépico 4.2.8.

< Dicas

Planejamento

Dica planejamento 1 >

< Dicas

Autoconhecimento

Competéncias individuais >

< Dicas
Autoconhecimento

Planejamento

Pontos Fortes Dica planejamento 2

Execugdo Habitos de estudo Dica planejamento 3

Valores e crengas pessoais Dica planejamento 4

Avaliagdo
Dica planejamento 5

Estilos de aprendizagem

Q

=\
Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Q

=N\
Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 36 — MyLearningPal - Telas opcao “dicas”

4.2.7 Mais

A opcédo “Mais” possibilita efetuar as configuragdes de perfil, definicdo de

metas, definicdo da tela inicial, lembretes e envio de e-mails.
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Configuragoes

Perfil

Metas

Tela Inicial

Lembretes

Envio de e-mails

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 37 — MyLearningPal - Telas opgao “mais”

A configuracao de perfil do usuario apresenta os dados informados pela IES,
a partir do cédigo identificador. Caso o aluno verifique alguma inconsisténcia nas
informacdes, deve entrar em contato diretamente com a IES para providenciar as

alteracbes necessarias.

L J
Perfil do aluno

Foto de Perfil

Cédigo Identificador
1119999

CPF

999.999.999-99
Nome

Nome e Sobrenome

E-mail
nome.sobrenome@xmail.com

Data de nascimento
01/01/1985

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 38 — MyLearningPal - Telas opg¢ao “mais” — Perfil do aluno

No formato de ensino tradicional € comum que as instituicbes de ensino
definam as regras e os objetivos académicos e curriculares, a partir da legislagéo

vigente. Os professores buscam adaptar essas regras aos seus objetivos de aula,
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definindo um plano de ensino que se adapte as normas definidas. De forma geral, os
alunos estudam para atingir a nota minima para aprovagao, a partir da realizagéo
das atividades sugeridas.

Uma vez que o app tem a intencdo de proporcionar a oportunidade e
experiéncia de observacdo e monitoramento continuo dos resultados, propde-se
uma forma de ampliar o formato de avaliacdo, evitando limitar-se especificamente a
nota oferecida pela IES. Com base na Taxonomia de Bloom, espera-se que 0s
alunos e professores tenham uma alternativa adicional de monitoramento dos
resultados, com os grupos conhecer, refletir e criar, anteriormente descritos. Um dos
objetivos do app € contribuir para que o aluno seja autorregulado e protagonista do
seu processo de aprendizagem. Assim, ele tem a opg¢do de registrar metas
especificas e personalizadas, que podem ser definidas em conjunto com o professor
a partir da analise do seu contexto atual, como conhecimentos prévios e afinidade
com as matérias.

As metas do aluno sao divididas em dois grupos: metas de aproveitamento e
metas de desempenho.

A visualizagdo dos resultados é feita em uma escala de 0 a 100%, porém
as cores sao apresentadas de acordo com a meta definida. Por exemplo, se a meta
para o grupo “conhecer” for estipulada em 80% e o aluno nao tiver atingido a meta,

ela fica sinalizada com a cor vermelha.

Metas de Aproveitamento

Nota 7,0

Frequéncia / Conclus3o curso  70%

Metas de Desempenho

Conhecer

Refletir

Criar

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 39 — MyLearningPal - Telas opgao “mais” - Metas
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A tela inicial do app pode ser personalizada para cada usuario, a partir da

selecao de um dos itens do menu. A opg¢ao selecionada ficara sinalizada.

Tela Inicial

Aluno

Turma

Desempenho

Dicas

Mais

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 40 — MyLearningPal - Telas opcao “mais” — Tela inicial

Podem ser adicionados lembretes para a avaliacdo de desempenho e para o
estudo diario, podendo ser definidos os dias da semana e o horario em que o
lembrete deve ser enviado. As notificacbes sdo enviadas para o celular pelas

notificagdes de push®, a partir das configuracdes efetuadas.

Lembretes

Avaliagdo Desempenho ()
Dias da Semana [2a[3a[4a]5a[l@] S D]

Hora do Lembrete 18:00

Estudo Diario (D

Dias da Semana

Hora do Lembrete 08:00

Aluno Turma Desempenho Dicas Mais

Figura 41 — MyLearningPal - Telas opgao “mais” - Lembretes

38 Notificagcbes push sdo mensagens enviadas por aplicativos para um dispositivo mével. Fonte:
https://ajuda.linkedin.com/app
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O usuario pode personalizar quais e-mails peridodicos devem ser enviados, a

partir da selegcdo dos tipos de e-mail disponiveis. Alguns tipos de e-mails sao

obrigatérios e ndo podem ser customizados, como os e-mails de boas-vindas e

alteracao de senha. Os e-mails selecionados para envio ficarao sinalizados.

Envio de e-mails

Progresso Semanal

Meta alcangada

Mudanga de nivel

Dicas

Aluno  Turma Performance Dicas

Mais

Figura 42 — MyLearningPal - Telas opgdo “mais” — definicdo de envio de e-mails

4.2.8 Envio de e-mails

Alguns e-mails podem ser enviados para os alunos periodicamente, sendo

gue o seu envio podera ser configurado na opg¢ao “Mais”, conforme apresentado no

tépico 4.2.7.

Os tipos de e-mail disponiveis serdo: boas vindas, progresso, metas

alcancadas, mudanca de nivel, dicas e lembrete de senha.

O quadro 7 apresenta a proposta de cada um dos tipos de e-mail, bem como

a sua periodicidade de envio.

Tipo de e-mail

Descrigao

Periodicidade

Boas vindas

O usuario recebera um e-mail de boas vindas,
solicitando a confirmagao do seu registro por meio do

endereco de e-mail

1vez
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Informacgdes do progresso semanal, com a frequéncia
Progresso media do curso, desempenho, grafico de evolugéo e Semanal
conquistas

Ao atingir uma meta, o usuario recebera um e-mail de

Metas alcancadas ~ , - Eventual
congratulagao, e o convite para redefinir as suas metas
. Cumprimentos, incentivando o aluno a se aperfeigoar
Mudanca de nivel P . P ¢ Eventual
cada vez mais
Dicas Dicas uteis de aprendizagem Semanal

Ao selecionar a op¢ao de esquecimento de senha, o
Lembrete senha usuario recebera por e-mail as orientagcdes necessarias Eventual
para a sua alteragao

Quadro 7 — Tipos de e-mail e periodicidade de envio

O e-mail de progresso semanal pode ser enviado ao aluno, periodicamente,
de forma a permitir que ele faga um acompanhamento mais proximo da evolugao do
seu aprendizado. Nesse e-mail o aluno pode monitorar as provas realizadas e a
média das notas referentes a essas provas. Para o aluno de curso presencial, é
apresentado o percentual de frequéncia as aulas. Para o aluno de curso Ead é
apresentado o percentual de realizagcdo do curso. O grafico exibido fornece
informacdes sobre a evolugao do desempenho do aluno em cada um dos trés niveis:
aquisicdo do conhecimento (lembrar e entender), reflexdo sobre o conhecimento
(aplicar e analisar) e criagdo do conhecimento (avaliar e criar). Ao final do e-mail,
sdo mostradas as conquistas que foram adquiridas pelo aluno ao longo do seu
processo de aprendizado.

Quando o aluno mudar de nivel ele pode receber um e-mail de
congratulagdes, contribuindo para a criagdo de um senso de realizagdo e
estimulando-o a assumir novos desafios.

A proposta dos modelos de e-mails pode ser visualizada no Anexo 4.

4.3 IMPLEMENTACAO

Propde-se que as funcionalidades acima citadas sejam disponibilizadas em
fases e gradativamente nas atualizagbées do app MyLearningPal, de forma a facilitar
e agilizar a implementagdo do aplicativo, bem como proporcionar aos usuarios

periodicamente a surpresa de ter novos beneficios e informacoes.
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O anexo 1 relaciona a proposta do plano de implementagcdo das
funcionalidades e a sugestao de etapas. O escopo da presente dissertagdo detalha
somente as funcionalidades propostas para a fase 1. As funcionalidades adicionais,
como por exemplo a possibilidade de visualizar o perfil, desempenho e progresso do
curso, poderao ser implementadas em momentos futuros.

Recomenda-se que a definicdo dos itens a serem implementados nas fases
posteriores seja feita a partir da analise da utilizacdo do app e identificacdo das
necessidades dos usuarios.

Sugere-se que as fases sejam implementadas utilizando-se metodologias
ageis de desenvolvimento, de forma a permitir que os usuarios possam ser
beneficiados com a melhoria das funcionalidades que estiverem sendo mais
utilizadas.

Propde-se que o aplicativo seja desenvolvido de forma responsiva®, para
que seja possivel aos usuarios nao somente acessarem as informagdes por meio de
seus tablets e smartphones, mas também de computadores, e que seja
desenvolvido para iOS e Android, pois apresentam uma maior participagdo no

mercado.

4.3.1 Arquitetura da informacao

Para que seja viavel a implantacdo do app € fundamental que a IES
disponibilize os dados necessarios para que o aplicativo possa efetuar os calculos e

fornecer as visualizagcbes de desempenho e resultados académicos.

% Site ou layout responsivo, também conhecido como site flexivel, € quando o site automaticamente
se encaixa no dispositivo do usuario (PC, celular, tablet, etc), alterando a sua aparéncia e disposi¢ao
com base no tamanho da tela em que o site é exibido. Entdo, se o usuario tem uma tela pequena, os
elementos se reorganizam para |lhe mostrar as coisas principais em primeiro lugar. Fonte:
http://www.comersite.com.br/sites-responsivos-o-que-sao-eu-preciso-de-um




Banco de
Questoes

Resultados Avaliagoes

Figura 43 — Arquitetura da Informacao

4.3.2 Modelo de dados
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Cadastro Alunos
e Professores

A figura 44 apresenta uma visao geral do modelo de dados a ser utilizado

para efetuar as analises necessarias e gerar as

disponibilizadas pelo app.

informacdes que serao

Diario

Disciplina

Curso
Turma
Aluno
Respostas
corretas
Nivel
Raciocinio Questoes
(Bloom)

Figura 44 — Modelo de dados

Avaliagao
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Em nossa vida diaria, aprendemos constantemente porque analisamos e
avaliamos nossas decisdes, refletimos sobre o que fizemos e sobre o que fazemos,
contrastamos nossas opinides e confrontamos nossas crengas com as de outros,
enfim, porque avaliamos constantemente as vitérias e os fracassos, as conquistas e
0 que nos falta por adquirir, a analisamos e valorizamos os prés e os contras de tudo
0 que nos rodeia. Aprendemos quando refletimos, quando valorizamos e
distinguimos entre o que vale a pena e 0 que nao vale, quando apreciamos o valor
do que é objeto de nossa atengédo. Na educagédo, o processo de avaliagdo obedece
a mesma natureza: esta estreitamente ligado com nosso empenho e interesse por
compreender e por aprender (AFONSO et al, 2007, p. 69).

E por meio do esforco em tentar encontrar o sentido, em aplicar os
conhecimentos adquiridos na busca de solugdes inovadoras e criativas, que alunos
e professores, de forma colaborativa, poderdo encontrar um caminho que favoreca o
processo de aprendizagem e que leve ao crescimento continuo e consciente.

E papel do professor da nova geracdo ndo sé manter-se atualizado
tecnologicamente, mas também desafiar, orientar, criar momentos e experiéncias
que contribuam para que os alunos se interessem em utilizar os seus conhecimentos
em novos contextos. Ele precisa auxiliar os alunos a entenderem seus objetivos e
metas pessoais, encontrarem um sentido pessoal e profissional que incite neles a
vontade de aprender e praticar. Os professores devem auxiliar para que os alunos
sejam os agentes de mudanga da sua propria vida académica, adquirindo as
competéncias e habilidades necessarias para melhor se adaptar as mudancas do
século XXI.

Os alunos devem se sentir responsaveis pelo proprio aprendizado, aprender
com o0s proprios erros, percebendo-os como uma alavanca e oportunidade para
fazer os ajustes e manter o foco no seu processo de desenvolvimento. E
fundamental que o aluno adquira a capacidade de estar no comando do seu
aprendizado. Zimmermann (2001) cita que Gardner, em 1963, ja sugeria que o
objetivo final do sistema educacional € transformar o individuo para que ele proprio

empreenda a sua propria educacéo.
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O acompanhamento dos resultados académicos deve ser feito em parceria
por alunos e professores, fazendo a comparagao entre os objetivos definidos e os
resultados alcancados. Mais importante do que visualizar as informacbes de
desempenho, é estimular no alunos e professores a construcdo do habito de
monitoramento e avaliagdo, de forma a propiciar uma reflexdo constante sobre o
ensino e aprendizado, e permitir que os ajustes no processo possam ser feitos com
mais agilidade, possibilitando um aprender mais rapido e eficaz. A pesquisadora
acredita que o ato de se avaliar continuamente e de forma consciente pode
contribuir para que o aluno assuma o controle do seu aprendizado, que ele se
desafie cada vez mais a procurar informacdes e conhecimentos complementares
aos conteudos indicados pelos professores.

A utilizacdo de um aplicativo para o monitoramento do desempenho
académico pode estimular a autorregulagdo da aprendizagem nos alunos de ensino
superior?

E importante ter acesso a tecnologias que facilitem os processos de ensino-
aprendizagem. Porém, entende-se que somente a construgdo do aplicativo mével
para o monitoramento da aprendizagem no Ensino Superior ndo é suficiente para
promover a melhoria no processo. E fundamental que exista uma conscientizagdo
sobre a importédncia da autorregulagdo da aprendizagem e do monitoramento
continuo, para possibilitar a criacdo de habitos saudaveis de estudo. E importante
fazer uma analise critica das informacdes apresentadas, de forma a possibilitar os
ajustes necessarios. A mudanga de postura e quebra de paradigmas por parte de
professores e alunos é peca fundamental para que seja viavel a implementagao de
mudangas que promovam melhorias significativas na educagéo. O fato de monitorar
a evolugao, ou retrocesso, do seu aprendizado, com a visualizagdo de graficos e
comparagao com a turma e com o curso, oferece a oportunidade para que os
discentes e docentes possam adaptar e personalizar os conteudos, identificando
com clareza os pontos que precisam ser melhor trabalhados.

Para que a utilizagdo do aplicativo seja feita de forma produtiva, é importante
que as informagdes sejam disponibilizadas pela IES da forma mais correta possivel.
Para isso, alguns fatores devem ser considerados: as perguntas do banco de
questbes devem ser feitas associando corretamente os niveis da taxonomia de

Bloom revisada e o langamento das notas e frequéncia deve ser feito de forma agil e
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continua, possibilitando que professores e alunos possam acompanhar o
desempenho com maior regularidade.

Espera-se que a proposta de desenvolvimento de um aplicativo movel, que
proporcione aos professores e alunos do Ensino Superior uma forma diferenciada e
continua de monitoramento da avaliagdo de aprendizagem, aliada a uma
metodologia de formagéo de alunos autorregulados, possa ajudar ndo somente para
a obtencdo de resultados académicos mais favoraveis, mas principalmente
contribuir para uma reflexdo e melhoria no sistema educacional de uma forma mais
ampla. O levantamento bibliografico e os estudos e andlises realizados sugerem a
necessidade de repensar os papeis e responsabilidades dos docentes e discentes
diante do cenario tecnoldgico atual. As oportunidades identificadas, traduzidas na
proposta do app, visam complementar a gestdo do processo de aprendizagem
utilizados atualmente e contribuir para a autorregulagéo de docentes e discentes.

Como contribuigdes futuras desse estudo, pode-se identificar algumas
oportunidades de pesquisa, como:

* Desenvolvimento e implantacdo do app MyLearningPal, com o
acompanhamento da sua utilizagcdo pelos usuarios e verificagao da
hipétese de que o monitoramento continuo dos resultados pode contribuir
para um melhor desempenho individual e coletivo;

* Desenvolvimento e implantacdo do app MyLearningPal, com a
verificagcdo da hipotese de que o estimulo a competicdo e colaboragao
entre turmas pode resultar em melhor desempenho académico;

* Investigacdo de como o habito da autoavaliagdo continua, independente
do uso de tecnologias, pode influenciar positivamente na melhoria do
rendimento académico;

* Investigacdo e andlise de como o uso de aplicativos da area de
educacgao, disponiveis no mercado, podem auxiliar os estudantes na
criagdo e monitoramento do seu plano de estudos;

* Investigacdo e andlise de como o uso de aplicativos da area de
educacgao, disponiveis no mercado, podem auxiliar os professores na
criacdo e monitoramento do seu plano de ensino;

* Investigacao e andlise da utilizagdo de Wearable devices e o seu impacto

no processo de ensino-aprendizagem.
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A tecnologia deve ser percebida e utilizada como um apoio para o acesso e
personalizagao de conteudos, colaboragao e troca de informacdes, contribuindo para
a autorregulagao da aprendizagem e permitindo a constru¢do de um conhecimento
individual e coletivo que resulte em mudancas significativas para as pessoas e para
a sociedade. E fundamental que exista uma conscientizacdo do aluno em querer
aprender, querer mudar. Os professores sdo orientadores e devem auxiliar no
processo. A utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas pode auxiliar muito, mas a

esséncia das mudancas esta na postura de cada individuo.
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ANEXO 1 - Proposta de funcionalidades e fases

Fase Detalhamento das funcionalidades Descrigao das funcionalidades
1 |Apresentagédo do app Descrever as principais funcionalidades e beneficios no uso do app
1 |Cadastrar novo usuario Cadastrar novo usuario, utilizando conta de e-mail ou Facebook
1 |Acessar o app Fazer login no app a partir das informagdes de cadastro de usuario
1 [Perfil do aluno Visualizar informagdes gerais do aluno, cursos e disciplinas em que esta vinculado
Lo A partir da selegao de cursos e disciplinas, visualizar desempenho individual em uma
1 |Desempenho individual o ) - X
disciplina e turma (considerando 3 niveis da Taxonomia de Bloom)
~ A partir da selecéo de cursos e disciplinas, visualizar comparagao do desempenho
1 |[Comparagéo do desempenho do aluno com a turma |, ".°. . ot ;
individual do aluno com a sua turma (considerando 3 niveis da Taxonomia de Bloom)
1 |Evoluggo do desempenho do aluno A partir da selegao de cursos e disciplinas, visualizar evolugdo do desempenho individual
do aluno
1 [Conquistas do aluno Visualizar conquistas (badges) do aluno
1 |Perfil da turma Visualizar informagées gerais da turma
A partir da selegao de cursos e disciplinas, visualizar desempenho da turma (considerando
1 |Desempenho da turma P N
3 niveis da Taxonomia de Bloom)
= A partir da selegao de cursos e disciplinas, visualizar evolugdo do desempenho da turma
1 |Evolugéo do desempenho da turma . o .
(considerando 3 niveis da Taxonomia de Bloom)
1 |picas Visualizar orientagdes para um melhor aproveitamento do uso do aplicativo, bem como
dicas para melhoria do processo de aprendizagem
Efetuar configuragdes do perfil do aluno, definigdo de metas individuais (considerando 3
1 |Configuracdes niveis da Taxonomia de Bloom), definigao da tela inicial do app, registro de lembretes e
definicdo de envio de e-mails
. . Envio de e-mails periédicos para o aluno, como: boas-vindas, progresso semanal, metas
1 |Envio de e-mails . ;
alcangadas, mudanga de nivel, lembrete de senha e dicas
2 |Perfil do curso Visualizar informagdes gerais do curso
A partir da selegao de cursos, visualizar desempenho do curso (considerando 3 niveis da
2 |Desempenho do curso .
Taxonomia de Bloom)
A partir da selegao de cursos, visualizar evolugdo do desempenho do curso (considerando
2 |Progresso do curso P .
3 niveis da Taxonomia de Bloom)
2 Comparagéo do desempenho individual do aluno A partir da selegéo de cursos, disciplinas e turmas, visualizar comparagao do desempenho
€Om O curso individual do aluno com o seu curso (considerando 3 niveis da Taxonomia de Bloom)
. Disponibilizagéo de dicas extras como uma recompensa de mudanga de nivel ou
2 |Dicas extras S
atingimento de uma meta
- Relatérios de analise de uso do aplicativo, como a freqiiéncia de acesso semanal pelo
2 |Relatério de acesso semanal -
usuario
2 |Configuragdes metas da turma Configuragdes de metas da turma (considerando 3 niveis da Taxonomia de Bloom)
2 |Configuragdes metas do curso Configuracdes de metas do curso (considerando 3 niveis da Taxonomia de Bloom)
3 |Desempenho individual do aluno A parpr da selegag dg cursos e dlsc!plmas, visualizar desempenho individual
(considerando 6 niveis da Taxonomia de Bloom)
A partir da selecéo de cursos e disciplinas, visualizar comparagao do desempenho
3 |Comparagéo do desempenho individual do aluno individual do aluno com a turma e com o curso (considerando 6 niveis da Taxonomia de
Bloom)
A partir da selegao de cursos e disciplinas, visualizar desempenho da turma (considerando
3 |Desempenho da turma P X
6 niveis da Taxonomia de Bloom)
A partir da selegdo de cursos e disciplinas, visualizar evolugdo do desempenho da turma
3 |Progresso da turma . P .
(considerando 6 niveis da Taxonomia de Bloom)
A partir da selegao de cursos, visualizar desempenho do curso (considerando 6 niveis da
3 |Desempenho do curso N
Taxonomia de Bloom)
A partir da selegao de cursos, visualizar evolugdo do desempenho do curso (considerando
3 |Progresso do curso P ;
6 niveis da Taxonomia de Bloom)
3 |Configuragdes metas da turma Configuragdes de metas da turma (considerando 6 niveis da Taxonomia de Bloom)
3 |Configuragdes metas do curso Configuracdes de metas do curso (considerando 6 niveis da Taxonomia de Bloom)
- Relatérios de desempenho individual, da turma e do curso, com possibilidade de
3 |Relatdrios de desempenho
exportagao de dados

Quadro 8 — Funcionalidades, fases e descrigao
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ANEXO 2 - Especificagao dos requisitos funcionais

Usudrio

Aluno Professor

MyLearningPal

Solicitar acesso
a0 app

Cadastro de
novo usuario

\'/lsua\lzgr Informagoes
informacoes cadastrais
aluno

Visualizar
informagdes
turma

Informagdes
vinculagao curso,

disciplinas e turmas

IES

Confirguracdes
app
linformagdes
@

)

Envio de dicas

)

Envio de e-mails

(

Figura 45 — Caso de uso “Visdao Geral de funcionamento do app MyLearningPal”’

Caso de Uso: Apresentacgao do app

Referéncia Caso 1
Descricao Descrever as principais funcionalidades e beneficios no uso do aplicativo
Ator App

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o download do app para o seu dispositivo mével

Fluxo basico

1. O app deve apresentar as principais funcionalidades e beneficios, utilizando

a rolagem de tela

Fluxo alternativo

O wusuario nao quer visualizar as telas de apresentacdo e pode acessar

diretamente o app ou optar por fazer o seu cadastro

Pdés-condigdes

Telas de funcionalidades e beneficios visualizadas

Prioridade

Desejavel

Quadro 9 — Detalhamento caso de uso “Apresentagao do App”



Usuario

Aluno Professor

Apresentagdo do App

Download App

Apresentar
Funcionalidades
e Beneficios

Figura 46 — Caso de uso “Apresentacido do App”

USUARIO

APP

[ Acessar app J—

Escolher uma das
opcdes

Nao

{

Exibir as opcoes de
"cadastrar" ou
"entrar"

—-[ Apresentar tela inicial J

4
Exibir as opc¢des de
"rolar a tela",
"cadastrar" ou
"entrar"

Exibir telas com
funcionalidades e
beneficios do app

App

Figura 47 — Diagrama de atividades do caso de uso “Apresentagcao do App”
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Caso de Uso: Cadastrar novo usuario

Referéncia Caso 2
Descricao Cadastrar novo usuario, utilizando conta de e-mail ou facebook
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o download do app para o seu dispositivo moével

Fluxo basico

O app deve permitir que o usuario possa cadastrar novo usuario, ou fazer o
login de um usuario ja cadastrado

Para um usuario ndo cadastrado, o app deve apresentar as opgdes de se
cadastrar por e-mail ou utilizando a sua conta do Facebook

Na opcao “cadastrar com e-mail”’, o app deve solicitar as informagdes para
cadastro: Email, CPF e senha

Na opcgdo “cadastrar com Facebook”, o app deve solicitar as informagdes
para cadastro: Email e senha. Os dados do Facebook seréo utilizados para
criar o cadastro no app. Se o usuario ndo estiver logado na conta do
Facebook, pode inserir manualmente o e-mail e senha do Facebook nas
caixas de texto. Se o usuario estiver logado no Facebook durante o
cadastro, os dados de login do Facebook seréo utilizados automaticamente
para a criagao da conta no app

O app ira verificar, a partir do nimero de CPF informado, se o usuario € um
aluno ou professor cadastrado na instituicao de ensino.

Se o CPF for encontrado, o cadastro do usuario sera efetivado e deve ser
visualizada uma tela de confirmacédo de cadastro.

Caso o CPF nao seja encontrado, devera ser informado ao usuario que ele

deve entrar em contato com a IES para verificar a sua matricula

Fluxo alternativo

O usuario que ja fez o seu cadastro previamente pode entrar diretamente no

Pdés-condigdes

Cadastro de usuario efetivado ou ndo

Prioridade

Essencial

Quadro 10 — Detalhamento caso de uso “Cadastrar novo usuario”



Usuério

Cadastrar novo usuario

Fornecer
informagdes
cadastrais

Consultar
usuario
registrado

App IES
Efetivar
cadas{ero
Aluno Professor
Figura 48 — Caso de uso “Cadastrar novo usuario”
USUARIO APP IES

Visualizar opcoes de
cadastro

]k

Escolher uma das
opcoes de cadastro

)

Preencher campos de
cadastro

%

Cadastro realizado
com sucesso

[ Cadastro néo realizado ]47

Apresentar tela de
cadastro com opg¢des

Verificar se o usuario
esta associado a IES

Confirmar vinculo do
usuario a IES

Usuario
vinculado a

IES?

Exibir tela de
cadastro ndo
= i aloO

Sim

Exibir tela de cadastro
efetuado com sucesso

Figura 49 — Diagrama de atividades do caso de uso “Cadastrar novo usuario”
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Caso de Uso: Acessar o app

Referéncia Caso 3
Descricao Fazer login no app a partir das informagdes de cadastro de usuario
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o cadastro no app

Fluxo basico

O app deve permitir que o usuario possa fazer login utilizando o e-mail ou a
sua conta do Facebook

Para um usuario ndo cadastrado, o app deve apresentar uma mensagem
de usuario ndo cadastrado e, em seguida, apresentar a tela com as opgdes
de cadastro

Ao confirmar que o acesso esta sendo feito por um usuario ja cadastrado, o
app deve apresentar a tela inicial.

O app deve apresentar a tela inicial de acordo com a configuracao efetuada
na opgao “mais”.

Caso nédo tenha sido feita nenhuma configuragdo de tela inicial, se o
usuario estiver vinculado a somente um curso, o app deve apresentar a tela
de perfil. Se o usuario estiver vinculado a mais de um curso na IES, o app

deve apresentar a tela de selecionar cursos.

Pdés-condigdes

Usuario com acesso ao app

Prioridade

Essencial

Quadro 11 — Detalhamento caso de uso “Acessar o app”

Usuario

Aluno Professor

Acessar App

Solicitar acesso
ao app

Liberar

acesso a usuario
cadastrado

Figura 50 — Caso de uso “Acessar o app”
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USUARIO

APP

IES

[

Visualizar op¢des de
acesso ao app

].,

[

Escolher uma das
opcoes de acesso

)

[

Preencher campos com
informacdes de acesso

J;

4[

Apresentar tela de acesso
ao app com opc¢des

_,[

Verificar se o usuario esta
cadastrado

Usuério
cadastrado?

|
Nao
4

Sim

[

Informar usuario ndo
cadastrado

J

Visualizar tela de
cadastro

A

Exibir tela de cadastro

.

[

Exibir tela inicial
configurada

]._

Existe
tela inicial
configurada?

Sim

Usuario
vinculado a
Nao mais de um

[

Visualizar tela de perfil do
aluno

4[

curso?
Sim

Exibir tela de perfil do
aluno

Visualizar tela

)1

( Exibir tela selecao de

selecdo de cursos

cursos

]

{

Confirmar cursos
associados ao usuario

]

Figura 51 — Diagrama de atividades do caso de uso “acessar o app”
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Caso de Uso: Perfil do aluno

Referéncia Caso 4
L Visualizar informagdes gerais do aluno, cursos e disciplinas em que esta
Descrigéo )
vinculado
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.

O aluno deve estar devidamente vinculado a pelo menos um curso e em pelo
menos uma disciplina, estando devidamente registrado nos sistemas e bancos
de dados da IES

A |IES deve disponibilizar as informagdes do aluno, como: cdédigo identificador,

CPF, nome, e-mail e data de nascimento e também a lista dos cursos.

Fluxo basico

1. Se o aluno estiver vinculado a mais de um curso na IES, o app deve
apresentar a tela “selecionar curso”, contendo as informagdes de perfil do
usuario: codigo identificador, CPF, nome, e-mail e data de nascimento e
também a lista dos cursos.

2. Se o aluno estiver vinculado a somente um curso, o app deve apresentar a
tela de perfil, contendo as informagbes de perfil do usuario: cédigo
identificador, CPF, nome, e-mail e data de nascimento.

3. A tela de perfil deve apresentar as disciplinas vinculadas ao curso, € o
status do aluno em relagdo a cada uma delas, considerando a cor verde
como “aprovado”, a cor amarela como “cursando” e a cor vermelha como “a
cursar”. Caso o usuario tenha reprovado em alguma disciplina, devera ser
utilizada a cor vermelha e o status “a cursar”.

4. Os professores poderao visualizar o perfil de cada aluno a partir da selegao

do aluno na tela perfil da turma

Pdés-condigdes

Selegéo de curso efetuada, perfil do aluno visualizado

Prioridade

Essencial

Quadro 12 — Detalhamento caso de uso “Perfil do aluno”



Usuario

Aluno Professor

Perfil do aluno

Selecionar curso

Visualizar perfil
do aluno

Figura 52 — Caso de uso “Perfil do aluno”

Cursos,
disciplinas e

ao usuario

USUARIO

APP

IES

Visualizar tela selecdo
de cursos

[ Selecionar um curso

Visualizar tela de perfil
do aluno

Acessar informacdes de
perfil do aluno

]k
P
]F
)

’

Verificar se o aluno esta
vinculado a mais de um curso

JH

Usuario
vinculado a
mais de um
curso?

Sim
A J

Exibir tela selecao de
cursos

4[

] Nao

Exibir tela de perfil do
aluno

4[

]‘4

{

Confirmar cursos
associados ao usuario

1

Figura 53 — Diagrama de atividades do caso de uso “Perfil do aluno”
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Caso de Uso: Desempenho Individual

Referéncia Caso 5
L A partir da selecao de cursos e disciplinas, visualizar desempenho individual em
Descrigéo o
uma disciplina e turma
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.
O aluno deve ter selecionado o curso.

A IES deve disponibilizar as informagbes de nota média, % de frequéncia, % de

conclusao de conteudo da disciplina e os resultados das avaliagdes realizadas.

A IES deve associar cada item de avaliagdo no banco de questdes a um dos

trés niveis da taxonomia de Bloom.

Fluxo basico

1. Se o aluno estiver vinculado a somente uma disciplina para o curso
selecionado, o app deve apresentar a tela “desempenho individual”.

2. Se o aluno estiver vinculado a mais de uma disciplina o curso selecionado,
0 app deve apresentar a tela “selecionar disciplina”.

3. Se a disciplina selecionada tiver somente uma turma, o app deve
apresentar a tela “desempenho individual”.

4. Se a disciplina tiver varias turma associadas, o app deve apresentar a tela
“selecionar turma”.

5. A tela “desempenho individual” deve apresentar as op¢des selecionadas:
curso, disciplina e turma, e as informagdes de desempenho: Nota média,
frequéncia/concluséo, nivel de desempenho considerando os 3 niveis da
Taxonomia de Bloom: conhecer, refletir e criar

6. Para a “nota”, o app deve sinalizar com a cor verde quando o valor for igual
ou superior a meta definida na opgédo “configuragdes”, e com a cor
vermelha quando o valor for inferior a meta definida

7. O percentual de frequéncia sera fornecida para os cursos exclusivamente
presenciais

8. O percentual de conclusdo do curso sera fornecido para o0s cursos
exclusivamente na modalidade a distancia

9. Para a “frequéncia ou concluséo de curso”, o app deve sinalizar com a cor
verde quando o valor for igual ou superior a meta definida na opgéo
“configuragdes”, e com a cor vermelha quando o valor for inferior a meta
definida

10. O app deve fornecer a visualizagdo de trés grupos de desempenho:
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conhecer, refletir e criar. Cada um desses grupos deve estar dividido em

quatro niveis, sendo que o indicador (KPI) varia em uma escala de 0 a 100

8.1. Nivel basico — 0 a 40

8.2. Nivel intermediario —41 a 70
8.3. Nivel avangado — 71 a 90
8.4. Nivel expert — 91 a 100

11. Para os grupos de desempenho, o app deve sinalizar a graduagéo de niveis
com a cor verde quando o valor for igual ou superior a meta definida na

opgao “configuragdes”, e com a cor vermelha quando o valor for inferior a

meta definida

12. O calculo do KPI sera feito a partir da quantidade de questdes e do nivel de

acerto, com base no nivel da Taxonomia de Bloom. Um exemplo de calculo

pode ser visualizado no anexo 3.

Pdés-condigdes

Visualizagdo do desempenho individual da disciplina

Prioridade

Essencial

Quadro 13 — Detalhamento caso de uso “Desempenho individual”

Usuario

Aluno Professor

Desempenho individual

Selecionar
curso, disciplina e

turma

Visualizar
desempenho
individual do
aluno

Figura 54 — Caso de uso “Desempenho individual”

Cursos,
disciplinas e
turmas vinculadas
ao usuario

Informagdes
avaliacdes




USUARIO

APP

IES

[

Visualizar tela selecao
de disciplina

]k

\

Selecionar uma
disciplina

Verificar se o aluno esta
vinculado a mais de uma
disciplina

Usuario
vinculado a
mais de uma
disciplina?

Sim
\ J

Exibir tela selecao de
disciplina

4[

Disciplina
tem varias
turmas?

|
Sim
A 4

Visualizar tela selecao
de turma

Selecionar uma turma

Visualizar tela de
desempenho individual

!

[
[
[
[

Acessar informacdes de
desempenho do aluno

%
]&
%
]k
J

.

Exibir tela selecéo de
turma

A 4

].4

Exibir tela de
desempenho individual

Confirmar disciplinas e
turmas vinculadas ao
usuario

Figura 55 — Diagrama de atividades do caso de uso “Desempenho individual”
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Caso de Uso: Comparacido do desempenho do aluno com a turma

Referéncia Caso 6
L A partir da selegcdo de cursos e disciplinas, visualizar comparagcdo do
Descrigéo S
desempenho individual do aluno com a sua turma
Ator Usuario
Pré-condicdes O usuario deve ter feito o login no app.
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O aluno deve ter selecionado o curso.

A IES deve disponibilizar as informagdes de resultados das avaliages

realizadas.

A IES deve associar cada item de avaliagdo no banco de questdes a um dos

trés niveis da taxonomia de Bloom.

Fluxo basico

1. A tela “desempenho individual — comparagéo com a turma” deve apresentar
as opgoes selecionadas: curso, disciplina e turma, e o percentual de
desempenho do aluno em relagdo a turma selecionada, considerando trés
grupos, conforme a Taxonomia de Bloom: conhecer, refletir e criar

2. O calculo do percentual do aluno sera feito em relagdo a média da turma,
para que seja possivel a visualizacdo de como ele se encontra em relacao
aos seus colegas, conforme o exemplo abaixo.

a. Aluno 1: conhecer=85, refletir=55 e criar=35
Aluno 2: conhecer=70, refletir=40 e criar =30

Aluno 3: conhecer=60, refletir=30 e criar =10

b

c

d. Total da turma: conhecer=215, refletir=125 e criar=75

e. Média da turma: conhecer=72, refletir=42 e criar =25
f.

Comparacgéo aluno 1:

o292 o202 o202 o2
Conhecer = & & e v

Refletir = 4% i i%

Criar = BB

g. Comparagéo aluno 2:
Conhecer = 4 i &%
Refletir = 4% &%

Criar = &%

h. Comparagéo aluno 3:
Conhecer = 4% iEH i

Refletir = ’i“}i“

)
Criar = &%

3. O app deve sinalizar a graduagéo de niveis com a cor verde quando o valor

for igual ou superior ao valor médio da turma e com a cor vermelha quando
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o valor for inferior ao valor médio da turma

Pdés-condigoes

turma selecionada

Visualizagdo do desempenho individual em comparagdo com a disciplina e

Prioridade

Importante

Quadro 14 — Detalhamento caso de uso “Comparagao do desempenho do aluno com a turma”

Usuério

Aluno Professor

paracgéo do d ho do aluno com a turma

Selecionar
curso, disciplina e
turma

Visualizar
comparacao do
desempenho individual
com a turma

Cursos,
disciplinas e
turmas vinculadas
ao usuario

Informacdes
avaliagbes

Figura 56 — Caso de uso “Comparacido do desempenho do aluno com a turma”

USUARIO

APP

IES

Consultar desempenho
individual do aluno e da

(Disponibilizar resultados

turma

4 N\
Efetuar calculo comparacao

do desempenho
N J

:

Visualizar tela de

comparacdo com a turma

4 Exibir tela de desempenho h
individual e comparacdo com

desempenho individual e}

aturma
A J

L de avaliacGes

Figura 57 — Diagrama de atividades do caso de uso “Comparagao do desempenho do aluno

com a turma”
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Caso de Uso: Evolugdo do desempenho do aluno

Referéncia Caso 7
L A partir da selegéo de cursos e disciplinas, visualizar evolugdo do desempenho
Descrigéo o
individual do aluno
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.
O aluno deve ter selecionado o curso, disciplina e turma.

A IES deve disponibilizar as informagdes de resultados das avaliagbes

realizadas.

A IES deve associar cada item de avaliagdo no banco de questdes a um dos

trés niveis da taxonomia de Bloom.

Fluxo basico

1. O app devera disponibilizar um grafico de evolugdo de desempenho,
considerando trés grupos, conforme a Taxonomia de Bloom: conhecer,
refletir e criar

2. O app deve armazenar o histérico de desempenho do aluno, para que seja
possivel gerar o grafico com a evolugao

3. Os intervalos de exibicdo da evolugdo serdo mensais

Pdés-condigdes

Visualizagdo do grafico de desempenho individual

Prioridade

Importante

Quadro 15 — Detalhamento caso de uso “Evolucdo do desempenho do aluno”

Usuario

A A

Aluno Professor

Evolugdo do desempenho do aluno

Cursos,
disciplinas e
turmas vinculadas
a0 usuario

App IES
Informagdes
avaliagoes

Selecionar
curso, disciplina e
turma

Visualizar
gréfico de evolugdo
de desempenho do
aluno

Figura 58 — Caso de uso “Evolugao do desempenho do aluno”
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USUARIO

APP

IES

. - N
Veriricar histérico de

desempenho individual do

aluno
N J

Gerar gréfico de evolugao de

Disponibilizar resultados
de avaliacées

desempenho
e N
Visualizar tela de evolugdo Exibir tela de evolugéo de
de desempenho desempenho
(N J

®

Figura 59 — Diagrama de atividades do caso de uso “Evolugédo do desempenho do aluno”

Caso de Uso: Conquistas do aluno

Referéncia

Caso 8

Descricao

Visualizar conquistas (badges) do aluno

Aluno

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.

Fluxo basico

a.

~ o o o

s«

critérios:

Intermediario -

intermediario

mudanca do nivel

1. O app deve registrar as conquistas do aluno, utilizando os seguintes

do basico para o nivel

Avangado — mudanca do nivel do intermediario para o nivel

avangado

Expert — mudanca do nivel do intermediario para o nivel avangado

Nova Meta — atingimento de nova meta

Acesso basico — 1 a 3 acessos ao aplicativo por semana

Acesso avangado - 4 a 7 acessos ao aplicativo por semana

Dicas nivel 1 — até 50% das dicas disponiveis acessadas

Dicas nivel 2 — de 51% a 80% das dicas disponiveis acessadas

Dicas nivel 3 — acima de 80% das dicas disponiveis acessadas

2. O app devera disponibilizar a imagem da conquista, sua descrigéo, e a
quantidade de vezes em que foi contemplado com essa conquista.
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Pés-condigoes

Visualizagado das conquistas do aluno

Prioridade

Importante

Quadro 16 — Detalhamento caso de uso “Conquistas do aluno”

Usuario

Aluno

Professor

Conquistas do aluno

Solicitar
visualizagao de
conquistas

Visualizar
conquistas do
aluno

Figura 60 — Caso de uso “Conquistas do aluno”

USUARIO APP

Verificar conquistas ja
atingidas pelo aluno

Visualizar tela Disponibilizar tela de
conquistas do aluno conquistas do aluno

Visualizar conquistas e
suas descricdes

Figura 61 — Diagrama de atividades do caso de uso “Conquistas do aluno”
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Caso de Uso: Perfil da turma

Referéncia Caso 9
Descricao Visualizar informacgdes gerais da turma
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.
O aluno deve ter selecionado o curso, disciplina e turma.

A |IES deve disponibilizar as informag6es de alunos matriculados na turma.

Fluxo basico

1. A partir da selegao do curso, disciplina e turma, o app deve apresentar a

tela “Perfil da turma”, contendo as informagdes selecionadas: curso,

disciplina, turma, a quantidade de alunos e a

matriculados, contendo: foto e nome completo do aluno.

relacdo de alunos

2. O app deve disponibilizar a op¢ao de rolar a tela para que possam ser

visualizados mais nomes.

Fluxo alternativo

O professor pode selecionar um aluno para visualizar informagdes especificas

sobre ele: perfil do aluno, desempenho individual, comparagdo com a turma,

evolugado do desempenho e conquistas

Pdés-condigdes

Perfil da turma visualizado

Prioridade

Essencial

Quadro 17 — Detalhamento caso de uso “Perfil da turma”

Usuéario

Aluno Professor

Perfil da turma

Selecionar
curso, disciplina e

turma

Visualizar perfil

da turma

Figura 62 — Caso de uso “Perfil da turma”

Cursos,
disciplinas e
turmas vinculadas
ao usuario

IES



USUARIO

APP

IES

[ Selecionar curso

Apresentar tela selecédo curso }1—

t

v

[ Selecionar disciplina

Apresentar tela selecado J

disciplina

[

!

[ Selecionar turma

Apresentar tela selecédo turma }

[

!

Visualizar tela de perfil
da turma

g s B il s

’
E
r
r

Exibir tela de perfil da turma }

Visualizar informacées
de perfil da turma

)

{

Confirmar cursos,
disciplinas e turmas
associados ao usuario

Figura 63 — Diagrama de atividades do caso de uso “Perfil da turma”
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Caso de Uso: Desempenho da turma

Referéncia Caso 10
) A partir da selegédo de cursos, disciplinas e turmas, visualizar desempenho da
Descricao
turma
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.

trés niveis da taxonomia de Bloom.

O aluno deve ter selecionado o curso, a disciplina e a turma.

A IES deve disponibilizar as informagbes de nota média, % de frequéncia, % de

conclusao de conteudo da disciplina e os resultados das avaliagdes realizadas.

A IES deve associar cada item de avaliagdo no banco de questdes a um dos

Fluxo basico

“selecionar turma”.

apresentar a tela “desempenho da turma”.

1. Se a disciplina selecionada tiver somente uma turma, o app deve

2. Se a disciplina tiver varias turma associadas, o app deve apresentar a tela

3. A tela “desempenho da turma” deve apresentar as opgdes selecionadas:

curso, disciplina e turma, e as informagdes de desempenho: Nota média,
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10. O app deve sinalizar a graduagao de niveis com a cor verde quando o valor

frequéncia/concluséo, nivel de desempenho considerando os 3 niveis da
Taxonomia de Bloom: conhecer, refletir e criar

Para a “nota”, o app deve sinalizar com a cor verde quando o for igual ou
superior a 70% e com a cor vermelha quando o valor for inferior a 70%

O percentual de frequéncia sera fornecida para os cursos exclusivamente
presenciais

O percentual de conclusdao do curso sera fornecido para o0s cursos
exclusivamente na modalidade a distancia

Para a “frequéncia ou conclusado de curso”, o app deve sinalizar com a cor
verde quando o valor for igual ou superior a 70% e com a cor vermelha
quando o valor for inferior a 70%

O app deve fornecer a visualizagdo de trés grupos de desempenho:
conhecer, refletir e criar. Para o desempenho da turma, o resultado desses
grupos devem ser visualizados em formato circular, e ndo estardo divididos
em niveis.

O calculo do percentual de desempenho da turma é feito considerando o
valor da média da turma em relagdo a cada grupo, conforme o exemplo
abaixo.

e conhecer=80, refletir=50 e criar=35

80% 35%

Conhecer Refletir Criar

for igual ou superior a 70%, com a cor amarela quanto o valor estiver entre

51% e 69% e com a cor vermelha quando o valor for igual ou inferior a 50%

Pdés-condigdes

Visualizagdo do desempenho da turma

Prioridade

Essencial

Quadro 18 — Detalhamento caso de uso “Desempenho da turma”



Usuario

Aluno Professor

Desempenho da turma

Selecionar
curso, disciplina e
turma

Visualizar
desempenho da
turma

Figura 64 — Caso de uso “Desempenho da turma”
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Cursos,
disciplinas e
turmas vinculadas

ao usuario

IES
Informagdes

avaliagoes

USUARIO

APP

IES

Visualizar tela selecao
de turma
\ 4

[ Selecionar uma turma ]—

Verificar se a disciplina tem
varias turmas

Disciplina tem
varias turmas?

Sim
Y Nao

Exibir tela selecao de
turma
Exibir tela de
desempenho da turma

Visualizar tela de L
desempenho da turma |

A/
Acessar informacdes de
desempenho da turma

Confirmar disciplinas e
turmas vinculadas ao

usuario

Figura 65 — Diagrama de atividades do caso de uso “Desempenho da turma”
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Caso de Uso: Evolugdo do desempenho da turma

Referéncia Caso 11
L A partir da selegdo de cursos, disciplinas e turmas, visualizar evolugao do
Descricao
desempenho da turma
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.
O aluno deve ter selecionado o curso, disciplina e turma.

A IES deve disponibilizar as informagdes de resultados das avaliagbes

realizadas.

A IES deve associar cada item de avaliagdo no banco de questdes a um dos

trés niveis da taxonomia de Bloom.

Fluxo basico

1. O app devera disponibilizar um grafico de evolugdo de desempenho,
considerando trés grupos, conforme a Taxonomia de Bloom: conhecer,
refletir e criar

2. O app deve armazenar o histérico de desempenho da turma, para que seja
possivel gerar o grafico com a evolugao

3. Os intervalos de exibicdo da evolugdo serdo mensais

Pdés-condigdes

Visualizagdo do grafico de desempenho da turma

Prioridade

Importante

Quadro 19 — Detalhamento caso de uso “Evolucido do desempenho da turma”

Usuario

Aluno

Professor

Evolucédo do Desempenho da turma

Cursos,
disciplinas e
turmas vinculadas
ao usuario

Selecionar
curso, disciplina e
turma

IES

Visualizar
evolucdo do
desempenho da
turma

Informagdes

avaliacoes

Figura 66 — Caso de uso “Evolugao do desempenho da turma”



USUARIO

APP

IES

Veriricar histérico de
desempenho da turma
. J

s N
Gerar grafico de evolugao de

desempenho da turma
& J

Visualizar tela de evolucao
de desempenho da turma

4 N
Exibir tela de evolucéo de

Disponibilizar resultados
de avaliacGes

desempenho da turma
. J

®

Figura 67 — Diagrama de atividades do caso de uso “Evolu¢cdo do desempenho da turma”
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Caso de Uso: Dicas

Referéncia Caso 12
b L Visualizar orientagdes para um melhor aproveitamento do uso do aplicativo,
escricao ] ]
bem como dicas para melhoria do processo de aprendizagem
Ator Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.

Fluxo basico

pelo usuario.

Ao selecionar a opgao “dicas”, o app devera disponibilizar as opgdes de

grupos de dicas disponiveis: autoconhecimento, planejamento, execucao e

Cada grupo de dicas deve estar dividido em sub-grupos.

O app deve sinalizar com a cor verde quando uma dica tiver sido acessada

Pdés-condigdes

Dicas visualizadas

Prioridade

Desejavel

Quadro 20 — Detalhamento caso de uso “Dicas”



Usuario

Aluno Professor

Dicas

Selecionar
opgao "dicas”

Visualizar dicas

Figura 68 — Caso de uso “Dicas”

USUARIO

APP

?

4 ) Exibir tela dicas, com opc¢des
Selecionar a opc¢éao Dicas de grupos de dicas
\ Y, L disponiveis

dicas
A

4 N\
Visualizar opcdes de grupos de

J

:

Selecionar dica

Visualizar dica

—( Sinalizar dica como acessada ]

Figura 69 — Diagrama de atividades do caso de uso “Dicas”
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Caso de Uso: Configuragdes

Referéncia Caso 13
Efetuar configuragbes do perfil do aluno, definicdo de metas individuais,
Descrigcéao definicdo da tela inicial do app, registro de lembretes e selegdo de envio de e-

mails
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Ator

Usuario

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.

O aluno deve estar devidamente vinculado a pelo menos um curso e em pelo
menos uma disciplina, estando devidamente registrado nos sistemas e bancos
de dados da IES.

A |IES deve disponibilizar as informagdes do aluno, como: cdédigo identificador,

CPF, nome, e-mail e data de nascimento e também a lista dos cursos.

Fluxo basico

1. Ao selecionar a opgdo “configuragbes”, o app devera disponibilizar as
opgdes de configuragdes disponiveis: perfil, metas, tela inicial, lembretes e
envio de e-mails

2. Ao selecionar a opgdo de configuragdo “perfil do aluno”, o app devera
mostrar as informagdes de perfil obtidas do banco de dados da IES: Foto de
Perfil, Cédigo Identificador (ID), CPF, Nome, e-mail e data de nascimento

3. As informacgbes de perfil do aluno devem ser buscadas no banco de dados
da IES a partir do numero do CPF do usuario
O app deve permitir que o usuario altere a foto de Perfil
A selecionar a opgao de configuragdo “Metas”, o app deve permitir que o
usuario informe as metas de aproveitamento: notas e frequéncia, e as
metas de desempenho: conhecer, refletir e criar. O valor da nota deve ser
informado dentro do intervalo de 0 a 10. Os demais valores devem ser
informados dentro de um intervalo de 0 a 100%.

6. A selecionar a opgao de configuragao “Tela inicial”, o app deve permitir que
0 usuario selecione qual a opcdo de menu deve ser selecionada
automaticamente, apoés fazer o login

7. Ao selecionar a opgdo de configuracdo “Lembretes”, o app deve permitir
que o usuario selecione a opgdo de envio de lembrete para efetuar a sua
avaliacdo de desempenho, selecionando os dias da semana e a hora do
lembrete. Além disso, também deve permitir que o usuario selecione a
opgao de envio de lembrete para o estudo diario, também selecionando os
dias da semana e a hora do lembrete.

8. Ao selecionar a opg¢ao de configuragdo “envio de e-mails”, o app deve
permitir que o usuario selecione quais e-mails deseja receber em sua caixa

postal: progresso semanal, meta alcangada, mudanca de nivel e dicas

Pdés-condigdes

Configuragbes do usuario efetuadas

Prioridade

Essencial

Quadro 21 - Detalhamento caso de uso “Configuragées”



Configuragdes

Selecionar
opcéo
"configuragdes"”

Configurar perfil
do usuario

Usuario Definir metas

Definir tela inicial Aep
Aluno Professor
Configurar
lembretes
Configurar envio
de e-mails
Figura 70 — Caso de uso “Configuracdes”
USUARIO APP
N o - =
Selecionar a opgao ( Exibir tel~a configuracoes,
Configuracdes < com opcodes de grupos de
\ ) L configuracdes disponiveis
 J
. . N\
Visualizar op¢des de grupos de
configuracdes
N l J
e A
Selecionar configuracao
N J
Y
4 1\ . . -
Alterar configuragdes ‘( Definir configuracdes do
'L usuario
N J

Figura 71 — Diagrama de atividades do caso de uso “Configuragées”

148



149

Caso de Uso: Envio de e-mails

Referéncia Caso 14
L Envio de e-mails periddicos para o aluno, com progresso semanal, alcance de
Descrigéo . .
metas, mudancga de nivel e dicas
Ator App

Pré-condigdes

O usuario deve ter feito o login no app.

O usuario deve ter feito as configuracdes de envio de e-mails.

Fluxo basico

1. A partir da selegdo dos e-mails na opgédo configuragbes, o app devera
enviar os e-mails para o aluno
2. Os e-mails deverao ser enviados com a periodicidade abaixo:
2.1. E-mail de boas-vindas: deve ser enviado somente uma vez, na
confirmacédo do cadastro do usuario
2.2. E-mail de Progresso semanal: deve ser enviado semanalmente
2.3. E-mail de meta alcangada: deve ser enviado quando o usuario
atingir uma das metas de aproveitamento ou metas de
desempenho
2.4. E-mail de mudanca de nivel: deve ser enviado quando o usuario
atingir um novo nivel: intermediario, avancado ou expert
2.5. E-mail de lembrete de senha: deve ser enviado quando o usuario

selecionar a opgéo de esquecimento de senha, na tela de login

Pdés-condigdes

E-mails enviados para o aluno

Prioridade

Desejavel

Quadro 22 — Detalhamento caso de uso “Envio de e-mails”



Envio de e-mails

Enviar e-mails

Usuéario

Aluno Professor

N

Figura 72 — Caso de uso “Envio de e-mails”

USUARIO APP
Verificar configuracdes de
envio de e-mails
{ Receber e-mails F;[Enviar e-mails para o usuério}

Figura 73 — Diagrama de atividades do caso de uso “Envio de e-mails”
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ANEXO 3 - Calculo de desempenho do aluno

Curso Disciplina Turma Avaliagdo Questdo Nivel Raciocinio | Nivel Raciocinio resumido | Cédigo Aluno |Resposta Correta
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 1 Conhecer Conhecer 148556 0
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 2 Compreender Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 3 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 4 Avaliar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 5 Aplicar Aplicar 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 6 Criar Aplicar 148556 0
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 7 Conhecer Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 8 Compreender Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 9 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 1 10 Avaliar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 1 Compreender Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 2 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 3 Avaliar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 4 Aplicar Aplicar 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 5 Criar Aplicar 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 6 Conhecer Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 7 Compreender Conhecer 148556 0
Curso X Disciplina 1 2015/01 Avaliagdo 2 8 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 1 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 2 Avaliar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 3 Aplicar Aplicar 148556 0
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 4 Criar Aplicar 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 5 Conhecer Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 6 Compreender Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 7 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 8 Avaliar Refletir 148556 0
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 9 Conhecer Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 1 10 Compreender Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 1 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 2 Avaliar Refletir 148556 0
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 3 Aplicar Aplicar 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 4 Criar Aplicar 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 5 Conhecer Conhecer 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 6 Compreender Conhecer 148556 0
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 7 Analisar Refletir 148556 0
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 8 Compreender Conhecer 148556 0
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 9 Analisar Refletir 148556 1
Curso X Disciplina 2 2015/01 Avaliagdo 2 10 Avaliar Refletir 148556 1

Quadro 23 - Calculo de desempenho de aluno
Fonte: a autora

O calculo é feito a partir da quantidade total de questdes e do nivel de
acerto, com base no nivel de raciocinio (Taxonomia de Bloom revisada). No exemplo

utilizado, a avaliacdo do desempenho é feito conforme mostra o quadro 24.

Aplicar Conhecer Refletir TOTAL
Soma Resposta Contagem Nivel Soma Resposta Contagem Nivel Soma Resposta Contagem Nivel | Total Soma Resposta Tc?tal ConAtagle.rn
L R P R o R Nivel Raciocinio
Correta Raciocinio resumido Correta Raciocinio resumido Correta Raciocinio resumido Correta .
Curso X resumido
Disciplina 1 B 4 5 7 7 7 15 18
Disciplina 2 3 4 5 7 6 9 14 20
TOTAL 6 8 10 14 13 16 29 38
Performance
Conhecer 75%
Refletir 71%
Aplicar 55%
[v)
75% 71%
Conhecer Refletir Aplicar

Quadro 24 — Exemplo de avaliagdao de desempenho
Fonte: a autora



ANEXO 4 — App MyLearningPal — proposta de e-mails

De: MyLearningPal (noreply@mylearningpal.com)
Assunto: Boas Vindas

Data: 23 de maio de 2016 11:41

Para: nome.sobrenome@xmail.com

Bem-vindo ao MyLearningPal.

Solicitamos que vocé confirme o seu endere¢o de e-mail.

[ Confirmar e-mail ]

Obrigado.

Figura 74 — MyLearningPal - E-mail de boas vindas

De: MyLearningPal (noreply@mylearningpal.com)
Assunto: Progresso Semanal

Data: 23 de maio de 2016 11:41

Para: nome.sobrenome@xmail.com

Ol3 aluno, confira abaixo o seu progressso. Evolugdo

Periodo: 08 a 15 Nov/2015

Frequéncia /Conclusdo:

Desempenho

90%

4

Conhecer Refletir

01/jul 01/ago 01/set 01/out

0= Conhecer =@=Refletir Criar

Conquistas 9 @

Figura 75 — MyLearningPal - E-mail Progresso Semanal
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De: MyLearningPal (noreply@mylearningpal.com)
Assunto: Nova Meta Alcangada

Data: 23 de maio de 2016 11:41

Para: nome.sobrenome@xmail.com

Parabéns, aluno, vocé atingiu uma nova meta!l!

Curso — Nome do curso

Conhecer

LL]

=>» Vocé pode cadastrar novas metas na op¢do “Mais” no seu app.

Figura 76 — MyLearningPal - E-mail Meta alcangada

De: MyLearningPal (noreply@mylearningpal.com)
Assunto: Nova Meta Alcangada

Data: : 23 de maio de 2016 11:41

Para: nome.sobrenome@xmail.com

Parabéns, aluno, vocé atingiu um novo nivel!!!

Curso — Nome do curso

Conhecer: 90 Expert

[ .

Continue melhorando sempre !!!

Figura 77 — MyLearningPal - E-mail Mudanga de nivel
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De: MyLearningPal (noreply@mylearningpal.com)
Assunto: Dicas de Aprendizagem

Data: 23 de maio de 2016 11:41

Para: nome.sobrenome@xmail.com

Ficou nervoso antes do teste?!?!1?1?!
E agora?

Ficar ansioso e nervoso antes de uma prova é
absolutamente normal.

Nessas horas é importante que vocé fale pra vocé
mesmo que ndo estd com medo, mas animado pra
fazer o teste e tirar uma boa nota.

Siga as orientagdes abaixo e relaxe:

1) Concentre-se na sua respiragdo

2)

Fonte: OAKLEY, Barbara. Aprendendo a aprender. Infopress Nova Midia, 2014.

Figura 78 — MyLearningPal - E-mail Dicas de aprendizagem

De: MyLearningPal (noreply@mylearningpal.com)
Assunto: Lembrete de Senha

Data23 de maio de 2016 11:41

Para: nome.sobrenome@xmail.com

Ola aluno,
Esqueceu sua senha? Sem problemas!

E 56 seguir as orientacdes abaixo:

Para redefinir sua senha, clique no link a seguir ou copie e cole o link em seu navegador:

https://www.mylearnigpal.com.br/conta;reset_password/7894297834

Caso vocé ndo tenha solicitado a redefinigdo da sua senha, vocé pode ignorar este e-mail.

Se precisar de mais ajuda, entre em contato através do e-mail atendimento@mylearningpal.com.br

Desejamos um excelente estudo!

Figura 79 — MyLearningPal - E-mail Lembrete de senha



