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Resumo

A busca pelo aprendizado cada vez mais eficiente em ambientes online tem incentivado o
desenvolvimento crescente de pesquisas. O aprendizado é percebido muitas vezes como uma
atividade tediosa, 0 que intensifica as altissimas taxas de evasdo escolar. Nos ultimos anos
tem-se aplicado diversos métodos com objetivo de manter o aluno engajado no ambiente de
aprendizado de tal forma que transforme a atividade tediosa em prazerosa e divertida. Os
jogos de computadores proporcionam aos alunos que experimentem maneiras de aprender que
evidenciam a imersdo em uma pratica, dessa forma, os jogos sdo vistos como uma ferramenta
que facilita e apoia a aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, a Gamificacdo se utiliza de
elementos de jogos em ambientes que ndo sdo de jogos, com objetivo de promover o
engajamento dos alunos, transformando a atividade tediosa em prazerosa. Apesar de diversos
trabalhos mostrarem resultados positivos com uso de gamificacdo € comum ndo se conseguir
que o aluno permaneca independente no processo de aprendizagem por um longo periodo. A
autorregulacdo da aprendizagem se caracteriza como a capacidade do aluno em atuar no seu
ambiente de aprendizagem, refletindo e tomando decisdes de qual caminho seria mais
conveniente para o melhor aprendizado. Dessa forma, o aluno atua de maneira ativa e
construtiva no processo, no qual estabelecem objetivos que vdo conduzir as suas
aprendizagens. Nesse contexto, 0 OLM (Modelo Aberto do Estudante), possibilita a abertura
do modelo do estudante, e assim, o aluno podera visualizar as informacdes relativas ao
préprio processo de aprendizagem, permitindo a participacdo ativa no processo de
aprendizagem, podendo tomar decisGes de quais sdo 0s caminhos que para ele gera mais
resultado no ambiente online. Dessa forma, o presente trabalho teve como objetivo verificar
através de um experimento controlado, se o uso de gamificacdo em um ambiente online de
modelo aberto traria resultados significativos na autorregulacdo e aprendizagem do aluno.
Para isso, foram comparados dois ambientes de modelo aberto em que os alunos (escolas,
institutos e universidades puablicas), teriam que responder 15 questdes em um aplicativo
desenvolvido para Android, sendo as 10 primeiras comum a todos e as outras 5 questdes
personalizadas por eles, quanto ao nivel (facil, médio e dificil) e conteldo das questbes
(conectivos légicos e tabela verdade), nessas 5 questdes o aluno teria a versao com ou sem

gamificagéo, distribuida randomicamente a partir do acesso ao aplicativo. Os resultados
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mostraram que ndo houve diferenca significativa entre as versdes com e sem gamificacao,
tanto com relagdo a autorregulacdo como a aprendizagem. No entanto, alguns estudos
reportaram ganhos significativos ao utilizar gamificacdo na autorregulacdo e no processo de
aprendizagem. Dessa forma, sugere que mais estudos sdo necessarios ampliando-se o tamanho
da amostra, aplicando conteudo diferente do que foi abordado e expandindo o tempo de

utilizagdo do aluno com a ferramenta.

Palavras-chave: Autorregulacdo da Aprendizagem, Gamificacdo, Modelo Aberto do

Estudante, Revisdo Sistematica, Experimento.
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Abstract

The search for increasingly efficient learning in online environments has encouraged the
growing development of research. Learning is often perceived as a tedious activity, which
intensifies the very high dropout rates. In recent years there have been specialists in various
methods with the aim of keeping the student engaged in the learning environment in such a
way that it transforms the tedious activity into a pleasant and fun one. Computer games
provide students who experience ways of learning that demonstrate immersion in a practice,
thus, games are seen as a tool that facilitates and supports student learning. In this sense,
Gamification uses game elements in non-game environments, with the aim of promoting
student engagement, transforming tedious activity into a pleasurable one. Although several
works show positive results with the use of gamification, it is common not to get the student
to remain independent in the learning process for a long period. The self-regulation of
learning is defined as the student's ability to act in their learning environment, reflecting and
making decisions about which path would be more convenient for better learning. In this way,
the student acts in an active and constructive way in the process, not setting goals that will
guide their learning. In this context, the OLM (Open Student Model) enables the opening of
the student model, and thus, the student can view information related to the learning process
itself, allowing active participation in the learning process, being able to make decisions about
which these are the paths that generate more results for him in the online environment. Thus,
this study aimed to verify, through a controlled experiment, whether the use of gamification in
an online environment with an open model guaranteed results in self-regulation and student
learning. For this, two open model environments were compared in which students (schools,
institutes and universities), with which to answer 15 questions in an application developed for
Android, the first 10 being common to all and the other 5 questions customized by them, as
for the level (easy, medium and difficult) and the content of the questions (logical connectives
and truth table), in the 5 questions, the criterion was the version with or without gamification,
randomly distributed after accessing the application. The results induced that there was no
significant difference between versions with and without gamification, both in relation to self-
regulation and learning. However, some studies have reported gains when using gamification

in self-regulation and in the learning process. Thus, more studies are necessarily introduced
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by expanding the sample size, applying content different from what was covered and
expanding the student's time of use with the tool.

Keywords: Self-Regulation of Learning, Gamification, Open Learner Model, Systematic

Review, Experiment.
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Contexto e Motivacédo

1. Introducao

1.1. Contexto e Motivacao

A modernizacdo da informacdo trouxe grandes desafios nas mais diversas areas de
conhecimento, e na educacdo, uma das dificuldades esta em simular ou complementar o papel
do professor no ambiente educacional (BARATA et al., 2013). Nesse contexto, 0s Sistemas
Tutores Inteligentes (STIs) sdo sistemas computacionais criados com objetivo de simular o
método de instrucdo individualizada, em que h& um professor particular para cada aluno,
buscando os melhores impactos positivos na aprendizagem que esse tipo de instrucdo fornece
(VANLEHN, 2011).

O STI foi formalmente proposto por Sleepman e Brown em 1982, com o objetivo de
reproduzir o papel dos professores e fornecer aos alunos instrugdo “just-in-time" e
individualizada em ambientes de aprendizado online, adaptando-se aos conhecimentos,
preferéncias e outras necessidades dos alunos (CHEN, 2018; SLEEMAN; BROWN, 1982).

Nos STIs o modelo de estudante analisa 0 comportamento do estudante e cria uma
representacdo qualitativa do seu conhecimento cognitivo e afetivo, tendo o objetivo de
fornecer dados, que sdo usados para ajustar o feedback (ALMASRI et al., 2019). No entanto,
de maneira geral, nos STIs, o modelo de estudante ndo é considerado “aberto” para o aluno,
ou seja, as informacdes relativas ao aprendizado do aluno no ambiente ndo podem ser
visualizadas ou editadas, permanecendo a personalizacao e gerenciamento das informacdes do
aprendizado atribuidas ao tutor e ao sistema.

Nesse sentido, percebe-se que apesar da adaptacdo do conteddo a cada individuo,
alguns desafios ainda precisam ser enfrentados no que concerne ao aluno estar ciente do que o
STI sabe sobre as suas competéncias e habilidades. O uso de Open Learner Model (OLM)
objetiva “abrir” o modelo de estudante para que possa ser visualizado ou modificado pelo
préprio aluno, possibilitando a reflexdo sobre o préprio processo de aprendizagem, e
consequentemente tornando-o cada vez mais independente. Dessa maneira, 0 OLM também
contribui para o planejamento das etapas de aprendizagem, uma vez que o estudante tende a
analisar seu desempenho e decidir os proximos passos a partir da analise (MITROVIC;

MARTIN, 2002).
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Contexto e Motivacédo

Os OLMs séo frequentemente incorporados em tecnologias avancadas de aprendizado,
como STIs, e podem se tornar uma ferramenta essencial para que o aluno aprenda mais sobre
0 seu processo de aprendizagem (KOEDINGER; CORBET, 2006; MITROVIC et. al., 2009;
RUS et. al. 2013). Com a abertura do modelo de estudante, o aluno atua de maneira ativa e
construtiva no processo, ja que possibilita a visualizacdo de informacGes relativas ao proprio
processo de aprendizagem (POLYDORO; AZZI, 2017).

A literatura revela que os alunos mais autorregulados tém melhor aproveitamento da
aprendizagem no ambiente escolar e apresentam maior desempenho e motivacéo diante dos
estudos (PANADERO; KLUG; JARVELA, 2015). Na aprendizagem autorregulada, o
estudante é o protagonista do seu aprendizado e pode desenvolver diversas estratégias
cognitivas, metacognitivas, motivacionais e emocionais/afetivas para autorregular sua
aprendizagem (PANADERO, 2017). Porém, é importante que o ambiente de aprendizagem
fornega ndo s6 suporte, mas também atue de forma proativa visando estimular a
autorregulagéo.

Nesse cenario, diversos trabalhos apresentam resultados positivos na autorregulacédo
da aprendizagem quando suportados por modelo aberto do estudante (OLM) (ZHANG;
CHENG, 2019; MOLENAAR et al., 2020; BARRIA-PINEDA et al., 2018). No entanto, usar
estratégias de autorregulacdo da aprendizagem ndo € uma tarefa trivial para qualquer pessoa,
pois € necessario desenvolver competéncias de engajamento nas atividades propostas, de
monitoramento do processo, de autopercep¢do das aptiddes e entendimento do contexto das
tarefas que serdo desenvolvidas (GARCIA et al., 2018).

Tem-se aplicado diversos métodos com objetivo de manter o aluno engajado no
ambiente de aprendizado de tal forma que transforme a atividade tediosa em prazerosa e
divertida (PEKRUN et al., 2010). Nos ultimos anos, a gamificacdo se instalou em diferentes
areas disciplinares como comércio (BEHL et. al., 2020), emprego (ROBSON et. al., 2016),
saude (SARDI et. al., 2017), meio ambiente (LARSON, 2020) e, entre outras, nosso objeto de
estudo, a area educacional (FAIELLA; RICCIARDI, 2015).

Na educacdo, a gamificacdo é uma técnica que propde dinamicas associadas ao design
de jogos no ambiente educacional, a fim de estimular e ter interagdo direta com o0s alunos,
permitindo-lhes desenvolver significativamente suas competéncias curriculares, cognitivas e
sociais. E 0 uso de técnicas para engajar as pessoas, motivar sua acio e promover o

aprendizado e a resolugédo de problemas (ALSAWAIER, 2018). Isso gera nos alunos um
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Contexto e Motivacédo

sentimento de empoderamento na forma de trabalhar para a realizacdo das tarefas, tornando-
0S mais atraentes, promovendo o trabalho cooperativo, 0 engajamento e outros valores
positivos tipicos de jogos (TRIGUEROS et. al., 2019).

Os jogos de computadores proporcionam aos alunos que experimentem maneiras de
aprender que evidenciam a imersdo em uma préatica, apoiadas por estruturas que levam as
experiéncias e habilidades profissionais, dessa forma, 0s jogos Ssdo Vvistos como uma
ferramenta que facilita e apoia a aprendizagem dos alunos (BARATA et al., 2013). Nesse
sentido, a Gamificacéo se utiliza de elementos de jogos em ambientes que ndo sdo de jogos,
com objetivo de promover o engajamento dos alunos, e assim, tird-lo do estado de tédio e
transformar em uma atividade prazerosa (CHEN, 2007; DETERDING et. al., 2011).

Levando em conta o que foi exposto anteriormente, percebe-se que a gamificacdo pode
ser fundamental para tornar os alunos mais engajados no ambiente de aprendizado e
consequentemente promover a autorregulagdo. Para isso, foram avaliadas as caracteristicas
que levam os alunos a autorregulacdo. Com a aplicacdo do questionario MAI (Metacognitive
Awareness Inventory) foi possivel avaliar dois constructos: Conhecimento das habilidades e
estratégias metacognitivas (CCME) e Estratégias de regulacdo metacognitivas (CRME).

Com relacdo ao CCME foi possivel avaliar o Conhecimento Declarativo (CD) que é o
conhecimento sobre a aprendizagem e as habilidades cognitivas individuais e 0 Conhecimento
Processual (CP) que é o conhecimento sobre como usar as estratégias.

Ja o CRME foi possivel avaliar o Planejamento que basicamente sdo atividades
relacionadas a definicdo de metas e alocacao de recursos, e a Avaliacdo que € a analise efetiva
do desempenho.

Tendo em vista que a comunidade cientifica ndo tem investigado suficientemente os
efeitos do uso da gamificacdo associada aos modelos de aprendizagem aberta nos elementos
inerentes a autorregulacdo da aprendizagem.

Por conseguinte, levantamos as seguintes hipdteses:

H1: Existe diferenca significativa nas caracteristicas da autorregulacéo do aprendizado
dos alunos com a utilizagdo de um ambiente gamificado de modelo aberto, quando comparado
com ambiente sem gamificacéo.

H2: Os alunos terdo desempenho superior na resolucdo dos exercicios no ambiente

gamificado de modelo aberto, quando comparado com ambiente sem gamificacéo.
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Dessa forma, o objetivo deste estudo é investigar se 0o uso da gamificacdo para

estimular o engajamento do aluno traz beneficios na autorregulacao da aprendizagem.

1.2. Problema

Com a avaliacdo dos pontos abordados, a questdo norteadora deste objeto de estudo é: “Como
0 uso da gamificacdo associada ao modelo aberto do estudante auxilia na promocdo a

autorregulacéo?”

1.3. Objetivos da dissertagao

O objetivo geral deste trabalho é verificar se hd efeito positivo na autorregulacdo da
aprendizagem, a utilizacdo da gamificacdo em conjunto com a aprendizagem aberta do
estudante. Os objetivos especificos que podem ser destacados para alcancar esta tarefa sdo os
seguintes:
e Reuvisar literatura a respeito do uso de gamificacdo em conjunto com modelo aberto do
estudante no contexto STIs;
e Desenvolver um modelo e solu¢do que utiliza gamificagdo com modelo aberto do
estudante;
e Investigar por meio de experimento a solucdo desenvolvida com uso de gamificacdo
vs sem gamificacdo em relacdo ao impacto no desempenho e caracteristicas de

autorregulacédo dos alunos;

1.4. Meétodo

Definigdo do problema: com base nos estudos realizados e fundamentados na Reviséo
Sistematica da Literatura (RSL) (38), identificou-se que ndo havia estudos que avaliassem a
gamificagdo como meio para aumentar engajamento na autorregulagéo do aluno em um OLM,
ainda que, tanto a gamificagdo como o OLM, utilizem-se de mecanismos distintos, ambos
pretendem tornar o aluno autossuficiente no processo de aprendizagem.

Propor uma solugédo: a partir dos problemas enfrentados em diversos estudos,
percebemos que ndo havia estudo que tratasse especificamente sobre a gamificacdo como

meio para incentivar a autorregulagdo em um OLM, dessa forma, foi proposto um sistema que
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pudesse ser utilizado pelos alunos e que permitisse a edicdo do modelo do estudante
(personalizando os assuntos que ele pretende estudar) e técnicas que incentivassem a
autorregulacdo do aluno no processo de aprendizagem (como feedback imediato e resolugédo
das questdes), e assim, a gamificagdo como funcdo de estimular a utilizacdo do sistema e
consequentemente a autonomia do aluno.

Desenvolvimento e implementacdo da solucdo: foi criado um aplicativo para
Android e empregado os conceitos de gamificacdo, autorregulacdo e OLM foram
implementados nela. Para essa ferramenta foram desenvolvidas duas versdes, uma com a
gamificagdo e outra sem gamificacdo a fim de avaliar essa variavel.

Conducéo do experimento: Com o objetivo de avaliar o impacto da gamificagéo na
autorregulacdo do aluno em um ambiente online de aprendizado de modelo aberto, o
aplicativo foi empregado em alunos e distribuido igualmente as duas versdes com e sem
gamificacdo, por fim foi aplicado o questionario MAI (Metacognitive Awareness Inventory)
para avaliar os dois sistemas e verificar se a gamificacdo teve ou ndo influéncia na

autorregulacao.

1.5. Organizacao da dissertacéao

Esta dissertacdo esta organizada em sete capitulos. O primeiro introduz o trabalho,
apresentando o contexto e motivacao, problema de pesquisa, objetivos (geral e especificos) e
0 método.
e O Capitulo 2 é a fundamentacédo teorica, que abordard os conceitos de Gamificacao,
Open Learner Model, Metacognicdo, Autorregulacéo e trabalhos relacionados.
e O Capitulo 3 aborda a revisdo sistematica da literatura sobre OLM e ITS.
e O Capitulo 4 é o experimento que foi realizado, exemplificando o0s objetivos,
materiais, participantes e instrumentos e procedimentos.
e O Capitulo 5 séo os resultados encontrados a partir de teste de hipdteses.
e O Capitulo 6 séo as discussdes dos resultados.

e E por fim, no Capitulo 7, apresenta-se as conclusdes, limitacGes e trabalhos futuros.
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2. Fundamentacéo Teorica

2.1. Gamificacao

O termo gamificacdo surgiu pela primeira vez em uma postagem em um blog em 2008, no
qual foi definido como o uso das mecanicas de jogos para aplicar em outras propriedades da
web para aumentar o engajamento (HUOTARI; HAMARI, 2017). Werbach (2014), resume a
gamificacdo como um processo de tornar atividades mais parecidas com jogos. Kapp (2012),
define de forma mais ampla que a gamificacdo esta usando a mecanica, estética e o raciocinio
de jogos para envolver as pessoas, motivar acOes, promover o aprendizado e resolver
problemas.

Esses conceitos podem ser entendidos de forma incorreta quando referido diretamente
a “aprender por meio de jogos”. A compreensdo mais correta para esse conceito ¢
compreender que ndo se trata apenas da utilizacdo de jogos educativos, mas sim de utilizar
elementos e técnicas de design de jogos em situacdes fora do ambiente de jogos, a fim de
obter maior participacdo e envolvimento do usuario.

Sendo assim, a definicdo do termo gamificacdo mais aceita pela comunidade
académica é que a gamificacdo é uso de elementos do design de jogos em contextos ndo-jogos
(DETERDING et. al., 2011).

Werbach e Hunter (2014) dividiram os elementos de gamificacdo em trés niveis:
dindmicas, mecanicas e componentes.

e Dindmica de jogo: Sdo os aspectos “gerais” do sistema gamificado que devem ser
considerados e gerenciados, mas que nunca pode entrar diretamente no jogo. Os
exemplos de dindmica dados por Werbach (WERBACH; HUNTER, 2014) s&o:
restricdes, emocdes, narrativas, progressao e relacionamentos.

e Mecéanica de jogo: Os processos béasicos que impulsionam a agdo e geram o
engajamento dos jogadores; por exemplo, desafios, mudancas, competicéo,
cooperacgéo, feedback, recursos, aquisi¢Oes, recompensas, transacgoes, turnos, estados
de vitdria e perfis (WERBACH; HUNTER, 2014).

e Componente de jogo: sdo instancias especificas da mecanica e dinamica, os elementos

gue os jogadores interagem diretamente. Por exemplo: conquistas, avatares,
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distintivos, brigas de chefes, colecBes, combate, desbloqueio de conteudo, gifting,
tabelas de classificacdo, niveis, pontos, missdes, gréaficos sociais, equipes e produtos
virtuais (WERBACH; HUNTER, 2014).

2.1.1 Gamificacao e Engajamento

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos encontrados em jogos
funcionam como um motor motivacional do individuo, colaborando para o engajamento, e
nos mais variados aspectos e ambientes. Para os autores, o engajamento é caracterizado como
0 periodo de tempo em que o individuo tem grande quantidade de interacdo com outras
pessoas ou ambientes, e para isso, é fundamental manter o individuo interessado no conteudo
abordado. Conforme Vianna et al. (2013), o nivel de engajamento do individuo no jogo é
influenciado pelo grau de dedicacdo as tarefas designadas e essa dedicacdo, por sua vez, é
traduzida nas solucgdes do jogo que influenciam no processo de imersédo do individuo em um
ambiente ludico e divertido. Muntean (2011) identifica que o nivel de engajamento do sujeito
é preponderante para o sucesso em gamificacao.

Johnson et.al. (2014) identificam a gamificacdo como parte de estratégias digitais que
impulsionaram o método de ensino e essas estratégias sdo maneiras de usar dispositivos e
softwares para enriquecer o0 ensino e a aprendizagem, dentro ou fora de sala de aula. Esses
autores acreditam que a gamificacdo dos ambientes de aprendizagem ir& proporcionar grandes
ganhos em engajamento, produtividade, criatividade e aprendizado auténtico. Codish e Ravid
(2014) afirmaram que a gamificacdo na educacéo esta sendo usada como maneira de aumentar

o0 envolvimento e o aprendizado dos alunos.

2.1.2 Framework 6D

A construgdo do design no processo de gamificacdo pode ser primordial para o sucesso da
gamificagéo, dessa forma, todos os detalhes devem ser bem planejados e bem fundamentados.
O framework 6D (WERBACH; HUNTER, 2012), pode auxiliar nesse processo, sendo um dos
mais conhecidos frameworks de design de gamificacdo, esse é baseado na Teoria da

Autodeterminacéo e foi apresentado em seis etapas que serdo descritas abaixo:
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1. Definir objetivos de negdcios: Essa etapa se refere ao que se pretende alcangar
com a gamificacdo, ou seja, a definicdo do objetivo de se usar gamificacdo no projeto de
trabalno. Em Werbach e Hunter (WERBACH; HUNTER, 2012), foi estabelecido um
processo com trés subetapas nesta atividade:

e Fazer uma lista 0 mais concreta possivel e classificar;

e Eliminar o que ndo é um objetivo final do projeto;

e Justificar objetivos, identificando porque isso é algo a ser alcangado;

2. Delinear o comportamento esperado do publico-alvo: A segunda etapa no design
de gamificacdo inclui os comportamentos que os usuarios devem alcancar. A gamificacdo
pode ser criada visando um objetivo claro que responda a essa pergunta: "Como eu espero que
meu publico aja durante e depois de aplicar esse projeto?"

Em Werbach e Hunter (WERBACH; HUNTER, 2012), foram definidas algumas
etapas que poderiam ser seguidas:

e Especificar as tarefas;

e Definir as métricas de sucesso, os estados de vitoria para todas as tarefas;

e Definir as formas de medir as métricas de sucesso.

3. Descrever seus jogadores: A terceira etapa no design de gamificacdo inclui a
descricdo dos usuarios de um sistema gamificado. Pode considerar dados demograficos, faixas
etarias, tipo de comportamento e assim por diante (WERBACH; HUNTER, 2012).

4. Elaborar loops de atividades: A quarta etapa do projeto de gamificacdo inclui a
identificacdo e avaliacdo das estruturas repetitivas e recursivas, que se concentra em dois tipos
de tarefas (WERBACH; HUNTER, 2012):

e Loops de engajamento, que tém como base as regras do Design Motivacional, sdo eles:
Motivacao (motivar os usuarios a fazer algo esperado), acdo (o usuario faz a tarefa) e
feedback (o usuario recebe um feedback imediato para motiva-lo a repetir o ciclo).

e Loops progressivos, faz com que o usuério desenvolva uma habilidade que ele possa
desenvolver por completo. S&o compostas por atividades intermediarias que fornegam
pequenos desafios a serem superados.

5. Nao se esquecer da diversdo: o quinto passo no design de gamificacdo € o mais

subjetivo de todos. E sobre a importancia de considerar a diversdo no design de sistemas

22



Gamificacédo

gamificados. As vezes, o foco no objetivo final faz com que a diversdo seja esquecida, isso
pode causar sérios problemas com o passar do tempo.

6. Implantar ferramentas apropriadas: A sexta etapa no design de gamificacao
inclui considerar todas as ferramentas necessarias para aplicar dindmica, mecanica e
componentes considerando as particularidades dos jogadores, bem como os loops para

direcionar os usuérios a alcancar os objetos de negdcios de uma forma divertida.
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2.2. Open Learner Model

Os STIs sdo programas de computador que dao suporte as atividades da aprendizagem e
incorporam técnicas de inteligéncia artificial objetivando simular o processo de pensamento
humano para auxiliar na resolucdo de problemas ou em tomadas de decisdes, inclusive com
estratégias para o ensino adaptativo (GAMBOA, 2001; FOWLER, 1991; FREEMAN, 2000;
WENGER, 1987).

Além disso, tem como objetivo principal reproduzir as atividades pedagdgicas do tutor
para identificar os conhecimentos, reconhecer os estilos cognitivos e estados emocionais que
motivem o aprendizado do aluno. Reconhecidos esses aspectos sdo definidas as estratégias de
aprendizagem para cada aluno de acordo com suas caracteristicas individuais, como
metodologia pedagogica, contetdo aplicado e ferramentas empregadas. Com o uso de técnicas
de Inteligéncia Artificial visasse ensinar de modo adaptativo de acordo com a capacidade de
evolucdo do aprendiz, utilizando métodos diferenciados de acordo com cada perfil (POLSON,
1988).

A personalizagdo do aprendizado para atender as necessidades individuais dos alunos
ja é debatida na literatura e o uso ITS vem sendo amplamente utilizado para esse fim. Nos
sistemas tutores, o modelo do estudante ndo é aberto para o aluno, permanecendo a
personalizacdo do ambiente de aprendizado e dos conteldos com a responsabilidade do tutor.

Ainda assim, percebe-se que apesar da adaptacdo do contetdo a cada individuo, alguns
desafios ainda precisam ser enfrentados, e com o uso do OLM que objetiva abrir o0 modelo do
estudante para que possa ser visualizado ou modificado pelo préprio aluno, possibilita a
reflexdo sobre o préprio processo de aprendizagem, e consequentemente a autoavaliacdo que
é muito importante no processo de aprendizado (MITROVIC; MARTIN, 2002).

A aprendizagem colaborativa permite aos alunos comparar seu progresso com 0s seus
pares, através da aprendizagem em grupo, possibilitando um ambiente educacional centrado
no aluno (BULL; BROADY, 1997). O modelo do estudante é aberto ao aluno individual, para
incentiva-lo a refletir sobre seu método de aprendizado. Da mesma forma, o modelo de cada
um do grupo pode ser aberto para todos do grupo, possibilitando a comparacdo dos modelos.

Bem como, os instrutores podem visualizar os modelos dos alunos ajudando-os
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individualmente, como também adaptando o ensino as dificuldades encontradas no grupo
(BULL; NGHIEM, 2002).

Os OLMs sao frequentemente incorporados em tecnologias avancadas de aprendizado,
como ITSs e podem se tornar uma ferramenta essencial para que o aluno aprenda mais sobre o
seu processo de aprendizagem (KOEDINGER; CORBET, 2006; MITROVIC et. al., 2009;
RUS et. al. 2013). Como também, pode retratar varidveis relacionadas ao conhecimento,
interesses, afeto ou outras dimensdes cognitivas do aluno que sdo inferidas com base nas
interacdes do aprendiz com o sistema (BULL; KAY, 2010).

No OLM o modelo do estudante pode ser visualizado ou acessado pelo aluno ou por
outros usuarios (por exemplo, professores, colegas, pais). Assim, além do objetivo padrdo do
modelo do estudante de manter dados para permitir a adaptacdo ao individuo de acordo com
suas necessidades atuais de aprendizado, o conteddo do modelo do estudante também pode
ser de uso direto pelo usuério (BULL; KAY, 2010).

O aluno, com a abertura do modelo, é capaz de desenvolver atividades metacognitivas,
como reflexdo, planejamento e automonitoramento, dessa maneira, incentiva a independéncia
do aluno e apoia as interacdes colaborativas e competitivas entre grupos de estudantes,
favorecendo interacdo entre alunos e colegas, professores e pais. Outro beneficio da abertura
do modelo é facilitar a navegacdo pelos materiais, exercicios, problemas ou tarefas, ja que 0s
links estdo disponiveis no modelo do estudante. Também permite aumentar a precisdo dos
dados do modelo do estudante, ja que o usuario contribui com informacGes adicionais e
corretivas. Outro aspecto € o aumento da confianca do aluno no ambiente educacional
adaptavel, dado que é verificado as inferéncias do sistema sobre o conhecimento do aluno
(BULL, et al. 2007).

Abrir o modelo do estudante geralmente envolve mais do que simplesmente mostrar
ao aluno as representacdes do modelo de conhecimento (ou outros atributos modelados), pois
essas representacdes geralmente ndo sdo projetadas para interpretagdo pelos seres humanos.
Geralmente, 0 modelo do estudante ndo é projetado para interpretacdo por aqueles que ainda
estdo aprendendo um assunto. Independentemente da representagdo do modelo, a dificuldade
de abrir um modelo para atender aos propoésitos do aluno é evidente, e criar uma interface
eficaz para apresentar o modelo e apoiar a interacdo com ele seria a solugdo mais acertada
(BULL; KAY, 2010).
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2.1.3 Tipos de interacdo no OLM

Como mencionado anteriormente, basicamente existem quatro tipos de interagdo em OLM: a
inspecéo, edicdo, cooperagdo e negociacdo. Na negociagdo existem dois modelos de aluno,
um construido pela autoavaliagdo do aluno e o outro pelas analises do sistema. Caso 0s
modelos ndo se correspondam em uma quantidade predeterminada, o aluno e o sistema
entrardo em um dialogo para tentar chegar em um acordo, esses dialogos possuem explicacdes
e justificativas para que sejam aceitos (THOMSON; MICROVIC, 2009).

Outra possibilidade é se em algum momento da utilizacdo dos sistemas, o aluno sentir
que alguma parte de seu modelo ndo reflete seu conhecimento real, o aluno pode iniciar um
didlogo com o sistema. Nesse caso, 0 sistema pode fazer uma pergunta ao aluno, a fim de
testar seu conhecimento no topico em questdo, dependendo da resposta, o sistema ira alterar o
modelo do estudante, aumentando ou diminuindo o nivel de entendimento do topico abordado
(THOMSON; MICROVIC, 2009).

Suleman et. al. (2015), afirma em sua pesquisa que utiliza o0 modo natural de interacéo,
com o uso de estado afetivo e comportamental no dialogo, entre o aluno e o sistema, nédo
apenas facilitou o processo de comunicacao, como também melhorou o processo a precisdo da
autoavaliacdo dos alunos na constru¢do do seu modelo do estudante, e também reduziu a
discrepancia entre as crencas do aluno e do sistema.

Conforme Mabbott (2006), identificou que os alunos preferem situacdes em que
dividam a responsabilidade pela mudanga do modelo do aluno com o sistema, dessa forma, o
modelo de interacdo da negociagcdo em que o aluno entra em comum acordo com o sistema
sobre a mudanca do modelo é amplamente aceita e tem mostrado resultados superiores
(THOMSON; MICROVIC, 2009; KERLY; BULL, 2008; KERLY et. al., 2008; SULEMAN
et. al., 2016). Ja nos outros tipos de interacdo como a edi¢édo a responsabilizacdo é totalmente
do aluno, nesse caso, o aluno modifica 0 modelo do aluno da forma que preferir, sem

intervencdo alguma, somente baseado nas informagdes que o sistema fornece.
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2.3. Metacognicao e Autorregulacao da

Aprendizagem

A importancia de avaliar o nivel de metacognicdo de um individuo vai além da formacéo
educacional e profissional. Na década de 1970, John H. Flavell, foi um dos primeiros autores
a se referir ao termo metacognicdo, a partir de seus estudos sobre memoria e aprendizado
(LIMA FILHO; BRUNI, 2015).

A partir da pesquisa de Flavell (1976), surgiram outros trabalhos definindo a metacognicéo
como a cognicdo da cognicdo, ou seja, 0 dominio dos préprios processos e produtos
cognitivos. Diversas definicdes do termo metacognicdo podem-se encontrar na literatura
(Kauffman, Ge, Xie & Chen, 2008; Schunk, 2008; Thomas, Anderson e Nashon, 2008),
entretanto, pode-se encontrar uma semelhanca entre as varias defini¢des sobre metacognicéo,
se referindo ao controle cognitivo preenchido por um conjunto de mecanismos internos que
promovem a autorregulacdo do préprio processamento intelectual (LIMA FILHO; BRUNI,
2015).

Contudo, a definicdo mais utilizada para a metacognicdo pode ser resumida ao
conhecimento e regulacdo do proprio sistema cognitivo (BROW, 1987). Pode ser
compreendida como a consciéncia de como se aprende, de como usar as informacdes
disponiveis para alcancar um objetivo, da capacidade de julgar as demandas cognitivas de
uma determinada tarefa, ou do conhecimento das estratégias a serem utilizadas (GOURGEY,
2001).

A metacognicdo pode assumir dois significados, um em relacdo a avaliacdo de
recursos e outro em relagdo a metacognicdo em acdo. A avaliagdo de recursos ou auto
apreciacdo cognitiva se refere as reflexdes pessoais sobre as competéncias cognitivas e estado
dos conhecimentos que influenciam a dificuldade cognitiva em estratégias para realizacdo de
tarefas (JOLY, 2006). J& a metacognicdo em agdo ou autocontrole cognitivo refere-se as
reflexdes pessoais sobre organizacdo e planejamento das a¢Ges que vao desde o inicio da
tarefa, nos ajustes durante a realizacéo e nas revisdes para verificacdo dos resultados obtidos
(WILKERSON, 2010).

A metacognicgdo descreve um processo que incorpora a autorregulacdo e a adaptacao

em ambientes de mudanca. Individuos com maior nivel cognitivo sd&o mais propensos a
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reconhecer as estruturas de decisdes multiplas e formular uma resposta, também sdo mais
propensos a se envolver em um processo e considerar maltiplas alternativas e tem mais
sensibilidade para captar os feedbacks do meio ambiente e incorporar as decises posteriores
(SCHRAW:; DENNISON, 1994).

Um individuo pode escolher qualquer estratégia para limitar o seu pensamento sobre
alguma tarefa, entretanto, € a consciéncia metacognitiva que ira reconhecer o fato de se
engajar no processo de identificacdo das possibilidades de estratégias para maximizar a
probabilidade de alcancar o seu objetivo. Ja o individuo com restricbes metacognitivas séo
menos adaptaveis quando a decisdo exige mudancas de contexto ou quando o contexto é novo
ou com incertezas (EARLEY; ANG, 2003).
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2.3.1. Autorregulacao da Aprendizagem

A autorregulacdo da aprendizagem caracteriza-se pela capacidade do estudante de atuar em
seu ambiente, refletindo e se antecipando as situagdes, e assim, escolhendo caminho de agdo
que julgue mais conveniente. Dessa forma, o estudante torna-se autossuficiente com relagéo
ao seu proéprio aprendizado, escolhendo as estratégias que mais o beneficia no processo
(BANDURA, 2001).

A autorregulacdo da aprendizagem pode ser definida como, um processo ativo e
construtivo por meio do qual os alunos estabelecem metas para sua aprendizagem e
monitoram, regulam e controlam sua cogni¢do, motivacdo e comportamento, guiados e
limitados por seus objetivos e as caracteristicas contextuais do ambiente (NICOL et. al. 2005).
Dessa forma, os estudantes terdo mais liberdade para atingir os objetivos pedagdgicos, com
meios personalizados pelo préprio estudante advindos da propria experiéncia no processo de
aprendizagem (PINTRICH, 2000).

Para autorregular a aprendizagem os estudantes precisam monitorar, regular e
controlar suas cognicdes, motivacdes e comportamentos. Sendo assim, a autorregulacéo esta
vinculada a um processo ciclico, consciente e voluntario que possibilita a gestdo dos proprios
comportamentos, pensamentos e sentimentos, com a finalidade de atingir as suas metas e
objetivos pessoais vinculados a aprendizagem (POLYDORO; AZZI, 2017; SCHUNK;
GREENE, 2018).

Embora a autorregulacdo seja um processo ciclico, alguns autores afirmam que
existem trés fases fundamentais em que todo processo € constituido, sdo elas: prévia,
realizacdo e autorreflexdo. E cada uma dessas fases sdo compostas por quatro dimensdes
essenciais de aprendizagem: cognicdo/metacognicdo, motivacional, emocional/afetiva e social
(BORUCHOVITCH, 2014).

A fase prévia esta relacionada aos processos preliminares que atuam na motivacdo e na
preparacdo dos estudantes. Basicamente é a fase em que acontece o planejamento das agdes
com analise de tarefas e estabelecimento de objetivos, alinhado as crengas motivacionais, que
incluem a autoeficacia, as expectativas de resultados, entre outros.

Ja na fase de realizacdo, os processos ocorrem durante os esforcos de aprendizagem,

influenciando a concentragéo e o ato de aprender, consequentemente atreladas a outras agoes
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como o autocontrole que influenciam no gerenciamento do tempo, busca de ajuda e auto-
observacao.

Na fase final, denominada por autorreflexdo, estdo presentes 0s processos de auto
julgamentos que dizem respeito a autoavaliacdo e as crencas sobre os resultados obtidos e a
auto reacdo na qual estdo incluidos os niveis de autossatisfacdo e as inferéncias adaptativas e
defensivas, as quais podem conduzir o estudante para novas aprendizagens ou auxiliar na
protecao contra futuras frustracdes.

Posto que existem trés fases fundamentais para autorregulacdo da aprendizagem, ainda
que sejam descritas separadamente, o continuo movimento e a articulacdo entre as fases
propostas ndo possibilita compreender como etapas estanques e isoladas, mas sim, numa
continua interdependéncia e articulacdo (ROSARIO et. al., 2007).

A compreensdo de que a autorregulacdo do aprendizado é um processo complexo e
multivaridvel pressupde a interferéncia de distintas variaveis como o conhecimento e uso de
estratégias de aprendizagem e o0s aspectos motivacionais implicados no processo
(PELISSONI, 2016).

Para serem capazes de se autorregular, os estudantes precisam saber que tipo de
desempenho é um padrdo de referéncia, como seu desempenho atual se relaciona com ele e
como fechar a lacuna entre eles. O que requer uma avaliacdo formativa sobre sua
aprendizagem, que é um tipo de feedback baseado no desempenho sobre o estado atual do
aluno com a intencao especifica de melhorar a aprendizagem (NICOL; DEBRA, 2005).

Nicol e Debra (2005) analisaram a pesquisa educacional e propuseram as seguintes
préticas de feedback para facilitar a autorregulacéo:

e E preciso esclarecer o que seria um bom desempenho, atribuindo metas, critérios e
padrdes esperados;

e E importante facilitar o desenvolvimento das habilidades de autoavaliacio do aluno.
Na pratica, isso pode ser feito revisando o trabalho uns dos outros ou levando os
alunos a refletirem sobre os pontos fortes e fracos de seu préprio trabalho;

e O feedback externo que os alunos recebem deve ter qualidade suficiente em termos de
critérios predefinidos, conselhos corretivos e areas de melhoria;

e O dialogo entre professores e colegas pode melhorar a aprendizagem e facilitar a

autorregulacéo;
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e A motivacdo e a autoestima sdo importantes para a aprendizagem, os alunos que
recebem feedback em termos de notas tendem a obter menos motivacao e autoestima;

e O feedback deve funcionar de modo que os alunos tenham a oportunidades de
melhorar seu desempenho (fechar a lacuna).

2.3.2. Metacognicao versus Autorregulacéao

Em diversos trabalhos cientificos, por vezes, ndo ha distingdo do conceito de metacogni¢éo e
autorregulacdo, entretanto, a metacognicdo engloba dois processos. O primeiro seria a
cognicdo sobre a cognicdo, ou o conhecimento sobre o conhecimento, ou seja, seria uma
espécie de conhecer o proprio “eu”, um monitoramento ativo do proprio processo de
aprendizagem e do cognitivo. Dessa forma, a realizagdo de atividades metacognitivas leva ao
pensamento reflexivo, fazendo com que o estudante reflita sobre suas bases, capacidades e
limitagbes (FLAVELL, 1979; JOU; SPERB, 2006; PORTILHO, 2009).

Ja a segunda, a propria autorregulacdo seria derivada dessa reflexdo, ou seja, ap6s o
monitoramento, ocorre a regulacdo e adaptacdo desses processos em relacdo aos processos
cognitivos, dando origem ao processo de autorregulacdo (FLAVELL, 1979; JOU; SPERB,
2006; PORTILHO, 2009). Esses processos envolvem as atividades de planejamento, controle
de eficacia e conformidade das atividades adotadas, e a adocdo de estratégias baseadas nas
conclusdes obtidas (JOLY, 2007)

Segundo Zimmerman e Moylan (2009), os estudantes autorregulados séo
metacognitivos, motivados e participantes ativos nos seus processos de aprendizagem, assim
sendo, agentes de sua propria aprendizagem, ja que iniciam e dirigem seus proprios esfor¢cos
para aquisicdo de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades, logo, para ser
autorregulado, o estudante deve utilizar-se de estratégias especificas e efetivas para conquistar
as metas académicas.

Dessa forma, entende-se metacogni¢do como um processo amplo, e 0 monitoramento e
a autorregulacdo como seus componentes, ou seja, a autorregulagdo € uma caracteristica ou
propriedade da metacognicdo. Sendo assim, a metacognicéo refere-se a capacidade de acessar
0S processos cognitivos e a autorregulacdo o uso disto para tornar a aprendizagem mais

eficiente.
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2.4. Questionario MAI (Metacognitive Awareness

Inventory)

O Metacognitive Awareness Inventory (MAI), ou Inventario de Consciéncia Metacognitiva é
um instrumento psicométrico que foi desenvolvido por Schraw e Dennison, publicado na 192
edicdo do Contemporary Educational Psychology, em 1994. A ideia era desenvolver um
inventario metacognitivo de facil aplicacdo tanto para jovens como para adultos (LIMA
FILHO; BRUNI, 2015). O MAI é um inventario de autorrelato em que os alunos respondem
utilizando uma escala de Likert, e seu tempo de conclusdo deve ser de aproximadamente 10
minutos (SCHRAW e DENNISON, 1994).

O MAI em sua versdo original (SCHRAW e DENNISON, 1994) foi escrito na lingua
inglesa e possui 52 outputs. Para a validacdo em portugués foi utilizado a metodologia back
translation de Pietro (1992) em que os 52 outputs foram traduzidos para o portugués por trés
autores bilingues, gerando assim, trés versdes em portugués e essas trés versbes foram
traduzidas para o inglés por outros trés tradutores bilingues que ap6s analisar as trés versdes
foram realizados o0s ajustes necessarios para se obter uma Unica versdo do instrumento em
portugués (Tabela 1), garantindo assim, a equivaléncia de sentido (LIMA FILHO; BRUNI,
2015).

Tabela 1 - Itens do Metacognitive Awareness Inventory - Traduzido

1 |Pergunto-me periodicamente se estou atingindo as minhas metas.

2 |Antes de resolver um problema analiso varias alternativas.

3 |Tento usar estratégias que funcionaram no passado.

Eu me coloco em ritmo enquanto estou aprendendo para que eu tenha tempo

4 |suficiente.

5 |Entendo meus pontos intelectuais fortes e fracos.

6 |Penso no que eu realmente preciso saber antes de iniciar uma tarefa.

7 |Eu sei 0 qudo bem eu fiz quando eu termino uma tarefa.

8 |Eu defino metas especificas antes de comecar uma tarefa.
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Eu analiso com calma quando eu encontro informag6es importantes.

10

Eu sei que tipo de informacdo é mais importante aprender.

11

Pergunto-me se eu considerei todas as op¢des quando estou resolvendo um

problema.

12

Sou bom em organizar informacdes.

13

Eu conscientemente foco minha atencéo nas informacdes importantes.

14

Eu tenho um proposito especifico para cada estratégia que uso.

15

Eu aprendo melhor quando eu ja sei algo sobre o assunto.

16

Eu sei 0 que o professor espera que eu aprenda.

17

Eu sou bom em lembrar informagdes.

18

Eu uso estratégias diferentes de aprendizagem, dependendo da situacao.

19

Pergunto-me se tinha um jeito mais fécil de fazer coisas depois que termino uma

tarefa.

20

Eu tenho controle sobre o quanto eu aprendo.

21

Eu reviso periodicamente para me ajudar a entender as relagdes importantes.

22

Faco-me perguntas sobre o material antes de comecar a estudar.

23

Eu penso em vérias maneiras de resolver um problema e escolho a melhor.

24

Eu resumo tudo que aprendo.

25

Eu peco ajuda aos outros quando ndo entendo algo.

26

Eu consigo me motivar a aprender, quando eu preciso.

27

Estou ciente das estratégias que utilizo quando estudo.

28

Durante o estudo, consigo desenvolver estratégias de aprendizado.

29

Eu uso minhas forgas intelectuais para compensar minhas fraquezas.

30

Concentro-me no sentido e importancia das novas informacoes.

31

Eu crio meus préprios exemplos para tornar a informagdo mais significativa.

32

Eu sou um bom juiz para saber como eu entendo as coisas.
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33

Utilizo estratégias de aprendizagem automaticamente.

34

Sempre fago pausas para verificar minha compreenséo.

35

Eu sei quando cada estratégia que uso sera mais eficaz.

36

Eu me pergunto o quédo bem eu realizei meus objetivos quando concluo alguma

atividade.

37

Construo imagens e diagramas para me auxiliar durante o estudo.

38

Pergunto-me se ja considerei todas as opc¢des depois que eu resolvi algum

problema.

39

Eu tento traduzir novas informagdes em minhas proprias palavras.

40

Eu mudo as estratégias quando eu ndo consigo entender.

41

Eu utilizo a estrutura organizacional do texto para me ajudar a aprender.

42

Eu leio as instrugdes cuidadosamente antes de comecar uma tarefa.

43

Pergunto-me se 0 que estou lendo é relacionado com o que eu jé sei.

44

Eu reavalio minhas suposi¢des quando estou confuso.

45

Eu organizo meu tempo para realizar melhor meus objetivos.

46

Eu aprendo mais quando estou interessado no assunto.

47

Eu tento dividir os estudos em etapas menores.

48

Minha concentracao é global e ndo periférica.

49

Analiso sobre o0 qudo bem estou indo enquanto aprendo algo novo.

50

Ao concluir um estudo, me pergunto se aprendi tanto quanto eu poderia ter

aprendido.

51

Eu paro e volto quando uma informacdo néo esta clara.

52

Eu paro e releio quando fico confuso.

Fonte: Schraw e Dennison (1994).

O MAI foi desenvolvido para medir dois fatores principais, primeiro, avaliar o

conhecimento dos alunos de habilidades e estratégias de metacogni¢cdo como, conhecimento

declarativo, processual e condicional (17 itens). Segundo, para medir as estratégias de
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regulacdo (35 itens), divididos em cinco subescalas, (1) Planejamento (definicdo de
objetivos), (2) Gestdo da informacdo (organizacdo), (3) Monitoramento (avaliacdo da
aprendizagem e da estratégia), (4) Depuracdo (estratégia de corrigir os erros), (5) Avaliacédo
(analise de desempenho e eficacia da estratégia) (LIMA FILHO; BRUNI, 2015).

Para a validacdo do instrumento para o portugués foi utilizado a Andlise Fatorial
Confirmatéria pelo Modelo de Equagbes Estruturais, capaz de simular simultaneamente
diversos relacionamentos de dependéncia com eficiéncia estatistica. Conforme Hair et. al.
(2005), que sugere uma base de dados que contenha no minimo cinco vezes mais observagdes
do que o numero de varidveis, como o instrumento possui 52 questdes, a pesquisa precisou
coletar uma amostra de 260 respondentes, sendo estudantes e graduados em Administracao de
Salvador (BA) (LIMA FILHO; BRUNI, 2015).

Apds a aplicacdo da pesquisa o instrumento que possuia 52 questdes foi validado em 14
questdes conforme a Tabela 2 abaixo.

Tabela 2 - Itens do Metacognitive Awareness Inventory - Traduzido e Validado

Eu me coloco em ritmo enquanto estou aprendendo para que eu tenha tempo

1 |suficiente.

2 |Entendo meus pontos intelectuais fortes e fracos.

3 |Penso no que eu realmente preciso saber antes de iniciar uma tarefa.

4 |Eu sei 0 quao bem eu fiz quando eu termino uma tarefa.

5 |Eu sei que tipo de informacao € mais importante aprender.

6 [Sou bom em organizar informagdes.

7 |Eu sei 0 que o professor espera que eu aprenda.

8 |Eu sou bom em lembrar informacdes.

9 |Eu tenho controle sobre o quanto eu aprendo.

10 |Fago-me perguntas sobre o material antes de comecar a estudar.

11 |Eu penso em varias maneiras de resolver um problema e escolho a melhor.

12 |Eu sou um bom juiz para saber como eu entendo as coisas.

13 |Eu leio as instrucdes cuidadosamente antes de comecgar uma tarefa.
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14 |Eu organizo meu tempo para realizar melhor meus objetivos.

Fonte: Schraw e Dennison (1994).

No instrumento validado ficaram vinculados ao construto Conhecimento das habilidades
e estratégias metacognitivas (CCME) as questdes 1, 2, 5, 6, 7, 8, 9 e 12 e ao construto
Estratégias de regulacdo metacognitivas (CRME) as questdes 1, 3, 4, 10, 11, 13 e 14 (LIMA
FILHO; BRUNI, 2015).

O CCME é dividido em dois subgrupos, o Conhecimento Declarativo (CD) que é o
conhecimento sobre a aprendizagem e as habilidades cognitivas individuais. O outro subgrupo
é 0 Conhecimento Processual (CP) que é o conhecimento sobre como usar as estratégias. O
CRME também ¢ dividido em dois grupos, o Planejamento que basicamente sdo atividades
relacionadas a definicdo de metas e alocacdo de recursos, e a Avaliacdo que é a anélise efetiva
do desempenho. Dessa forma, cada tépico das categorias metacognitivas (CCME e CRME)
estd associado a uma questdo especifica do questionario MAI e pode ser visualizado conforme
a Tabela 3 abaixo (LIMA FILHO; BRUNI, 2015).

Tabela 3 - Categorias Metacognitivas e Questdes por Categoria

Categorias Questdes

Conhecimento das habilidades e estratégias metacognitivas (CCME)

Conhecimento Declarativo (CD) 2,5,6,7,8,9,12

Conhecimento Processual (CP) 1

Estratégias de regulacdo metacognitivas (CRME)

Planejamento 1,10, 11, 13, 14

Avaliagéo 4

Fonte: Autor
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2.5. Trabalhos Relacionados

Essa secdo abordara os principais trabalhos da literatura relacionado a autorregulacdo, OLM e
Gamificagdo, na educacdo e fatores que contribuem para a melhoria do ensino os quais
conceberam a base para essa abordagem e producgédo desta pesquisa de mestrado. Foram
destacados 2 trabalhos de natureza académica na perspectiva da educacao.

Ferreira (2019), apresentou um estudo que teve como objetivo investigar como o
scaffolding (termo utilizado em programacdo para indicar que o codigo a que se refere é
apenas um esqueleto usado para tornar a aplicacdo funcional, e se espera que seja substituido
por algoritmos mais complexos a medida que o desenvolvimento da aplicacdo progride)
metacognitivo por meio da interacdo social com o Modelo Social Aberto do Estudante
(MSAE) pode contribuir para a aprendizagem de programagdo. O Modelo Aberto do
Estudante (MAE) caracteriza-se pela disponibilizacdo para o estudante das informagdes
registradas pelo sistema sobre seu desempenho e uso dos recursos disponiveis. Ja 0 MSAE
caracteriza-se pela possibilidade de visualizar o proprio MAE e também o dos colegas.

O estudo foi apoiado no modelo de metacognicao proposto por Tobias e Everson (2002),
no qual a capacidade de avaliar o proprio conhecimento é um pré-requisito para os demais
processos de regulacdo, e em pesquisas que demonstram gue a interacdo dos estudantes com o
MSAE contribui para a regulacdo da prépria aprendizagem. Foi realizado um quasi-
experimento com duas turmas de Introducdo a Programacdo que utilizaram um Ambiente
Virtual de Aprendizagem integrado ao MSAE durante um semestre.

A coleta de dados se deu por meio de respostas ao questionario Metacognitive
Awareness Inventory (MAI), da obtencdo dos indices de Precisdo no Monitoramento do
Conhecimento (KMA) e Viés no Monitoramento do Conhecimento (KMB), do desempenho
na resolucdo de exercicios, do log de uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem e de
entrevista semiestruturada com um grupo de estudantes. Como resultado verificou-se que 0s
estudantes utilizaram o MSAE para organizacdo, avaliagdo e monitoramento e para solicitar
ajuda durante o processo de aprendizagem. Além disso, por mais que ndo tenha sido
verificada alteragdo nos aspectos metacognitivos dos estudantes a partir do uso do MSAE,
aqueles estudantes que realizaram mais exercicios corretamente obtiveram melhor

desempenho geral que os demais.

37



Objetivo

Zhang e Cheng (2019), apresentaram um estudo que teve como objetivo avaliar a
habilidade de leitura de alunos de pos-graduacdo, para isso foi desenvolvido ambiente de
modelo aberto negociavel em que os alunos podem ver sua propria aprendizagem, refletir e
ajustar estratégias de aprendizagem. O modelo de aluno negociado ndo sé apoia a reflexdo dos
alunos e a aprendizagem de auto planejamento, mas também permite que os alunos
modifiquem e construam o modelo do aluno.

Para explorar as diferencas nos comportamentos de aprendizagem dos alunos, os autores
usaram o modelo oculto de Markov para construir o modelo comportamental da capacidade
de aprendizagem autorregulada dos alunos. Além disso, os autores diferenciaram o0s
comportamentos de negociacdo de alunos com alta e baixa capacidade de aprendizagem
autorregulada no sistema de avaliacdo de leitura.

Os resultados indicaram que os alunos tenderam a retestar (quando os alunos desejam
alterar os resultados da avaliagdo) para negociar com o sistema e que os alunos do grupo de
aprendizagem autorregulada alta podem refletir sobre a aprendizagem por meio da negociacao
e planejar melhor suas estratégias de aprendizagem.

Diferentemente dos trabalhos pesquisados, este trabalho buscou avaliar se a gamificacdo
engaja os alunos, e dessa forma, promove caracteristicas de autorregulacdo. Sabe-se que para
desenvolver a capacidade de autorregulacdo é necessario manter o aluno engajado no
processo de aprendizagem. Para isso, 0 OLM fornece ferramentas como visualizagdo do
progresso, feedback e personalizacdo do ambiente de aprendizagem que faz com que o aluno

compreenda o proprio processo de aprendizagem.

3. Revisao da Literatura (OLM e ITS)
3.1 Objetivo

O objetivo dessa Reviséo Sistematica da Literatura (RSL) foi analisar os estudos que abordam
as areas associadas de OLM e ITS, a fim de entender como eram aplicados na literatura.
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3.2 Questdes de Pesquisa

As questbes de pesquisa abordadas nesta RSL buscam compreender a aplicacdo de OLM e
ITS na literatura sob a Otica da relacdo do aluno com a ferramenta, sendo assim, as questdes
que norteiam a RSL sdo:

RQL1 - Qual tipo de interacdo do aluno com 0 OLM?

RQ2 - Quais sdo os metodos de avaliacdo dos OLM e que dados séo coletados?

RQ3 - Que tipo de métodos de modelagem sdo visualizados?

RQ4 - Quais foram os resultados positivos e negativos relatados pelos autores a partir do uso
de OLM?

3.3 Critérios de Inclusao e Exclusao

Os critérios de inclusdo e exclusdo (Tabela 4), foram utilizados no processo de sele¢cdo com o
objetivo de filtrar os artigos que ndo estivessem alinhados com o objetivo desta revisao.

Tabela 4 - Critérios de inclusdo e exclusao

Critério de inclusédo

Estudos primarios;

Estudos revisados por pares;

Estudos que usam o ITS em associacdo com o0 OLM.

Critério de excluséo

Estudos secundarios;

Artigos curtos (< 6 pginas);

Estudos néo revisados por pares;

Estudos duplicados (apenas uma copia de cada estudo foi incluida);

Artigos ndo escritos em inglés;

Literatura cinzenta;

Artigos sobre o painel Learner Analytics dashboard;

Estudos que ndo usam ITS em associagdo com OLM.

Fonte: Autor

Identificamos as palavras-chave relacionadas a area de OLM baseada na reviséo
sistemdtica de titulo “Open Learner Models and Learning Analytics Dashboards - A
systematic review” (BODILY et. al. 2018). Sendo assim, a lista de palavras-chave
relacionadas a OLM foram: “Open Learner Model*”, “Open Social Learner Model*”, “Open
Student Model*” e “Open Social Student Model*”. Os asteriscos foram incluidos na busca

devido a varia¢do da palavra “Model”, com esse identificador é possivel que surja na busca
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99 ¢¢

variagdes como “Modeling”, “Modelling”, “Models”. Para associar a tematica de OLM com
ITS foi incluido no final a palavra-chave “Intelligent Tutoring System”, dessa forma a String

de Busca ficou dessa maneira:

(""open learner model*"" OR *"open social learner model*"* OR ""open student model**’
OR "open social student model*'") AND (“Intelligent Tutoring System”)

A estratégia de busca utilizou as seguintes bases de dados eletrdnicas: ACM Digital
Library!, EI Compendex?, IEEE Digital Library®, ISI Web of Science® Science@Direct®,

Scopus® e Springer Link’.

1 http://portal.acm.org

2 http://www.engineeringvillage.com
3 http://ieeexplore.ieee.org

4 http://www.isiknowledge.com

5 http://www.sciencedirect.com

® http://www.scopus.com

7 http://link.springer.com
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3.4 Selecao e Pesquisa de Fontes

Science@Direct El Compendex -

Y 110 IEEE - 32

151 Web of Science
- 141

Springer Link -
318

Scopus -
261

‘ ACM - 37 ‘

Passo 1: |dentificar e
organizar os titulos —
das bases eletrdnicas.

Passo 2: Remocdo
automatica de artigos
duplicados utilizando a
ferramenta online
PARSIFAL.

Passo 3: Leitura dos
titulos e resumos a fim de
selecionar os artigos que

atendam o critério de
inclusao e exclusio.
Passo 4: Os artigos
_ e
selecionados no passo 3
.

sao lidos superficialmente
a fim de selecionar os que
atendam ao critério de
inclusao e exclusdo.

Passo 5: Os artigos
selecionados foram
filtrados seguindo o
critério de associacdo de
OLM e ITS.

Figura 1 - Fluxograma de selecéo de trabalhos cientificos.
Fonte: Autor
A Figura 1 mostra o processo de RSL e a quantidade de trabalhos identificados em cada etapa.
No passo 1, buscamos todos os trabalhos relacionados a tematica de OLM e seus sindnimos.
Com isso, obtivemos 935 trabalhos identificados nas 7 bases de dados pesquisadas. Dessa
forma, esses 935 trabalhos foram importados para a ferramenta online PARSIFAL que
automaticamente removeu o0s trabalhos duplicados (passo 2), restando 544 trabalhos ndo
duplicados, ou seja, foram identificados 391 artigos duplicados que foram excluidos.
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No passo 3, utilizando a ferramenta PARSIFAL foi realizada a leitura dos titulos e
resumos aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo (Tabela 4). Nessa etapa, a grande
maioria dos artigos excluidos foram: artigos curtos, estudos secundarios e literatura cinza.
Nessa etapa foram excluidos 243 artigos restando 301 artigo que seguiram para 0 proximo
passo.

No passo 4, todos os artigos restantes da etapa 3 que foram 301 artigos foram
descarregados e lidos superficialmente, dessa vez incluindo ndo apenas o resumo e o titulos,
mas sim, todos o artigo. Dessa forma, foram selecionados 102 artigos e o restante excluidos
pelo critério de exclusao.

Até a etapa 4 foram incluidos todos os tipos de ambiente de aprendizagem que
utilizassem OLM. Essa selecdo foi intencional a fim de identificar de modo amplo todos os
estudos que envolviam a area de OLM até o momento. Mas com o critério de exclusao
especifico foram filtrados somente os trabalhos de OLM que houvesse associacdo com ITS
que é o foco da nossa pesquisa, resultando em 15 trabalhos.

3.5 Avaliacao de Qualidade

A avaliagdo de qualidade foi realizada nos estudos selecionados a fim de classificar dentre os
estudos mais relevantes. Para isso, utilizou-se a técnica de pontuacdo com trés opcdes para
cada questdo, podem ser SIM, NAO e PARCIALMENTE. No momento que o estudo atende
totalmente os requisitos da questdo € marcado como SIM atribuindo a pontuacdo 1 (um), caso
ndo atenda a questio seria marcado como NAO atribuindo a pontuacdo de O (zero) e caso
fique no intervalo em que o autor ndo consegue responder a questdo em sua totalidade, mas
ainda assim, consegue responder em parte a resposta € classificada como PARCIALMENTE
atribuindo a pontuacdo de 0,5 (meio ponto). As questbes selecionadas para a avaliacdo de
qualidades foram baseadas no trabalho de Dermeval et. al (2017), e estdo apresentadas na
Tabela 5.
Tabela 5 - Avaliacdo de qualidade

Questodes Resposta

Q1 - Existe uma razdo para que o estudo | SIM =1; PARCIALMENTE = 0,5;
tenha sido realizado? NAO =0;
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Q2 - O trabalho é baseado em pesquisa SIM = 1; PARCIALMENTE =0,5;
(ou é meramente um relatorio de “licdes | NAO = 0;
aprendidas” baseado na opinido de

especialistas)?

Q3 - Existe uma declaracgéo clara dos SIM = 1; PARCIALMENTE =0,5;
objetivos da pesquisa? NAO =0;
Q4 - A técnica proposta é claramente SIM =1; PARCIALMENTE =0,5;
descrita? NAO = 0;

Q5 - O estudo fornece uma ferramenta? SIM =1; PARCIALMENTE =0,5;
Se sim, a ferramenta esta disponivel para | NAO = 0;

download ou na web?

Q6 - Existe uma discusséo sobre 0s SIM =1; PARCIALMENTE =0,5;
resultados do estudo? NAO =0;
Q7- As limitacGes deste estudo séo SIM =1; PARCIALMENTE =0,5;
explicitamente discutidas? NAO = 0;

Fonte: Autor

3.6 Extracéo e Sintese dos Dados

Apbs o processo de busca e selecdo dos estudos, e em paralelo ao processo de avaliacdo de
qualidade foi realizado a extracdo dos dados. Durante o processo de extracdo foram extraidos
dos 15 artigos selecionados conforme o formulario de extracéo (
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Tabela 6). Utilizamos a ferramenta PARSIFAL para criagdo e inser¢do dos dados no
formuléario. O formulario permitiu identificar os detalhes de cada artigo, assim como, auxiliou
nas respostas das perguntas de pesquisas especificas.

Tabela 6 - Dados para extracao

Dados do estudo Descricéo Pergunta de
pesquisa
relacionada

Identificador do Estudo

Autor, ano, titulo e pais

Tipo de artigo Book Chapter, Conference,

Journal, Workshop.

Contexto de aplicacdo Académico, Industria.

Método de pesquisa Cenério llustrativo, Estudo de RQ2
caso, Ethnography, Experimento
controlado, Survey, N&do
Aplicavel.

Qual tipo de visualizagéo RQ3

) . Skill Bar, Chat Box, Emotion
disponivel?
(level), Concept Map View,
TreeMap, entre outros.
Qual o modelo de Negociacao, inspec¢éo, edigéo, RQ1
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interacéo utilizado pelo cooperagéo e ndo classificado.

usuario com o sistema?

Qual o tipo de coleta de Log do sistema, gravacéo de RQ2
dados na pesquisa? audio, pré-teste, teste usando o
sistema, pds-teste, observacéo e

entrevistas.

Fonte: Autor

3.7 Analise dos Resultados

Apbs a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo e excluidos os artigos que ndo havia
relacdo com ITS, foram selecionados 15 artigos. A seguir iremos apresentar os resultados da
avaliacdo de qualidade desses artigos e responder as quatro perguntas de pesquisa, com a
analise e discussdo dos resultados.

3.8 Resultados da Avaliacao de Qualidade

A avaliacdo de qualidade dos estudos € bastante benéfica para identificar os estudos de
melhor qualidade e alinhados a pergunta de pesquisa. Para isso, foram respondidas sete
perguntas qualitativas conforme Tabela 5 e os resultados estdo presentes na Tabela 7. Na
verdade, os escores do resultado da tabela de qualidade (Tabela 7), demonstram que 0s
trabalhos estdo em niveis relativamente parecidos e que os estudos analisados seguem um
padrdo de avaliacdo do modelo proposto isso € confirmado quando identificamos que a
maioria dos trabalhos séo experimentos controlados.

Tabela 7 - Avaliacdo de qualidade dos trabalhos selecionados

ID Autor QL Q2| Q3 |0Q4|Q5|Q6| Q7| Total Qualidade
A08 | Longetal. (2017) | 1 1 1 1 05| 1 1 6,5 92,86%
Al4 | Longetal. (2013) | 1 1 /05| 1 1 1105 6 85,71%

Suleman et al.
A0l 1 1 ]05| 1 1 1 0 55 78,57%
(2015)
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A03 | Bull et al (2004) 1 1 (05[05|05| 1 1 55 78,57%
Kerly, Alice; Ellis,
A06 Richard; Bull, 1 1 1 105/05| 1 |05 55 78,57%
Susan (2008)
Kerly, Alice; Bull,
A07 1 1 1 /05| 1 1 0 55 78,57%
Susan (2008)
Dimitrova et al.
A04 1 1 1 (05|05 1 0 5 71,43%
(2001)
Al2 | Bulletal.(2016) | 1 |05 | 1 1 105 1 0 5 71,43%
Hartley et al
Al3 05|/ 1 |05]{05]|05| 1 1 5 71,43%
(2002)
Mabbott et al.
A02 05/05/05/05| 1 1 105 4,5 64,29%
(2004)
Kerly, Alice; Hall,
AO05 | Phil; Bull, Susan 1 1 (05[05|05| 1 0 4,5 64,29%
(2007)
All | Longetal. (2015) {05 1 |05 1 |05 1 0 4,5 64,29%
Thomson et al.
Al5 1 (05| 0 05| 1 (05|05 4 57,14%
(2009)
Tchetagni et al.
A09 05| 1 0 |05(05] 1 0 3,5 50,00%
(2007)
Behnagh et al.
Al0 05/05(05] 0 |[05|05] 0 2,5 35,71%
(2013)

Fonte: Autor
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3.9 Resultados e Analises das Questdes de Pesquisa

3.9.1 RQ1: Qual tipo de interacao do aluno com o
OLM?

Segundo Bull (2004), existem quatro tipos de principais de interacdo nos OLMSs: Inspecéo,
Cooperacdo, Edicdo e Negociacdo. A Inspecéo serve apenas para a visualizacdo do modelo,
desse modo o aluno pode, por exemplo, visualizar seu progresso e identificar as falhas e
acertos em cada etapa. Ja na Cooperacéo, as tarefas de modelagem s&o compartilhadas entre o
aluno e o sistema ou professor, ou seja, cada um pode executar tarefas de modelagem
especificas. Na Edicdo, o aluno tem a liberdade de alterar o modelo com quiser de modo
parcial ou total, como por exemplo, informando ao sistema que ja tem dominio de um
determinado assunto. Diferentemente da Edicdo, a Negociacdo s6 permite a modificacdo do
modelo caso o aluno e o sistema ou professor entrem em acordo. Portanto, o aluno pode
provocar o sistema, podendo ou ndo ter a solicitacdo aceita. Dependendo como o sistema for
configurado, a aceitacdo da solicitacdo feita pelo aluno s6 serd confirmada com um teste em

que o aluno acerte as questdes.
Resultados

Como relagéo ao tipo de interagdo do aluno com o modelo aberto identificamos que 0s
trabalhos (A01, A04 AO05, A06, A07, A09, Al5), Tabela 7, utilizaram o método de
negociacdo, ja os trabalhos que apresentaram a abordagem de edicdo foram os (A03, A04).
Com relacdo a inspecdo todos os trabalhos que utilizam o modelo aberto quase sempre
mostram ao aluno algum indicador de desempenho nas atividades, ou seja, nesta categoria
poderia estar contido todos os trabalho, mas resolvemos incluir aqueles que apenas abriram 0
modelo com a finalidade de visualiza¢do, sem que haja qualquer modificacdo do modelo pelo
aluno ou professor, sendo assim os trabalhos (A02, A07, A08, A10, All, A13, Al4) ficaram
nessa categoria, o trabalho (A07) consta nas categorias negociacdo e inspecao porque neste
trabalho h& a anélise separada dos dois tipos de interacdo. Ainda temos os trabalhos que

utilizam a cooperagdo que foi o trabalho (A04) que ha a interagdo do aluno com o sistema
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para em conjunto construirem o modelo do estudante. O trabalho (A12) néo foi incluido em
nenhuma categoria ja& que trata de um framework para desenvolvimento de OLMs, neste
trabalho sdo citados todos quatro tipos principais de OLM, mas ndo ha nenhum tipo de
experimento relacionado a eles.

Tabela 8 - Tipo de interacdo identificado por artigo

Tipo de interacédo do ]
] Id do trabalho selecionado
aluno com o sistema
Negociacao A01, A04, A05, A06, A07, A09, Al15
Inspecéo A02, A07, A08, Al10, Al1, Al13, Al4
Edicédo A03, A04
Cooperativo A04
Né&o classificado Al2

Fonte: Autor
Analises e discussdes
Diante da classificacdo dos trabalhos quanto a interacdo do aluno com o sistema, percebe-se

gue ha uma quantidade maior de trabalhos relacionados a negociacéo e inspecao do modelo
aberto do que a edicéo e cooperacdo. Conforme Mabbott (2006), quando comparado a edi¢do
com a negociacao, identificou-se que os alunos preferem situacfes nas quais as mudangas no
modelo sdo justificadas, ou seja, a divisdo de responsabilidade pela decisdo gera mais
confianca, desse modo, a negociacao foi apontada como mais Gtil pelos alunos.

Em conformidade com a argumentacdo de Mabbott (2006), os tipos de interacdo mais
utilizados foram negociacdo e a inspecdo, jA que ndao ha nessas duas modalidades a
intervencdo exclusiva do aluno no sistema. No momento em que falamos de inspe¢do ndo ha
nenhum tipo de intervencdo do aluno, ja que o acesso as informacGes € puramente visual.
Entretanto na negociacédo, apesar de haver modificacdo no sistema a partir da interacdo direta
do aluno apoiada no sistema, esse suporte do sistema torna a operacdo mais segura para 0
aluno, o que difere da edicdo em que o aluno modifica 0 modelo sem que haja nenhuma
instrugcdo do que fazer e a responsabilizagdo fica exclusivamente no aluno e o que ele acha

sobre o préprio conhecimento.
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O cooperativo ndo é muito utilizado nos trabalhos atuais, acreditamos por ser de dificil
implementacdo ou também pela dificuldade de construcdo do modelo que deve ser realizada

anteriormente a utilizacdo do sistema.

3.9.2 RQ2: Quais sdo os métodos de avaliacdo dos

OLMs e que dados sao coletados?

Resultados

Identificamos nos trabalhos selecionados diversos tipos de coleta de dados para analise
dos resultados para isso construimos a Tabela 9 a fim de identificar quais eram os tipos de
coletas mais utilizados pelos pesquisadores. Percebe-se que de modo geral os estudos utilizam
mais de um tipo para coleta dos dados, dentre esses tipos, log do sistema, pré-teste e pds-teste
séo 0s mais utilizados.

O log do sistema é o que mais aparece nos trabalhos pesquisados, isso porque a
interacdo do aluno com o sistema gera dados que podem ser utilizados para gerar informacéo
sobre o aluno como: nivel de interacdo com o sistema, seja pelo tempo que o0 aluno passou em
determinada atividade até a quantidade de atividades resolvidas, esses sdo indicadores que
podem ser comparados entre o grupo de controle e do experimento.

No pré-teste e pos-teste, os trabalhos utilizam questionarios com intuito de medir a
percepcdo do aluno antes e depois da utilizacdo do OLM. Com o pré-teste geralmente é
utilizado para a construcao do modelo do estudante.

Tabela 9 - Tipo de dado coletado

Tipo de dado coletado ID do trabalho selecionado
Log do sistema A01, A04, AO5, AO6, A07, All, Al12, Al3
Gravacéo de audio A03, A09, All
Pré-teste A04, A08, A09, A10, Al13, Al4
Teste usando o sistema A06, A09, A13
Pds-teste A01, A05, A08, A10, Al13, Al4, A15, A02
Observacao A04
Entrevistas A03, All

Fonte: Autor
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Com relagéo aos métodos de avaliagdo dos OLMs os trabalhos foram classificados nas
categorias: Cenario llustrativo, Estudo de caso, Etnografia, Experimento controlado, Survey e
N&o Aplicavel.

O método mais utilizado nos trabalhos foi 0 experimento controlado aparecendo em 14
dos 15 trabalhos selecionados na RSL. O trabalho A12 foi classificado como “nao aplicavel”,
por ser um trabalho que demonstra e recomenda um framework para desenvolvimento de
OLM.

Anélises e discussdes

Como identificamos na Tabela 9, os tipos de dados coletados mais evidenciado nos
trabalhos selecionados no RSL foram os logs do sistema, 0 pré-teste e pds-teste.

Como a grande maioria explora a parte da negociacdo e inspecdo do sistema (Tabela
8), os dados sdo extraidos diretamente do sistema a partir da interacdo do aluno. Isso se
justifica, porque na negociacdo, o sistema gera arquivos de log todo momento em que o
usuario interage com o sistema, j& na inspecdo, a interagdo do aluno com o sistema na
resolucdo de exercicios, como tempo de resolucdo, quantidade de exercicios resolvidos, entre
outros, podem ser extraidos do log do sistema.

No caso do pré e pés teste evidencia-se pela ampla utilizacgdo como método de
avaliacdo dos trabalhos em experimentos controlados, em que ha um grupo de teste e outro de
controle para que sejam comparados, como nesse caso, a inclusdo ou ndo do OLM. Nesse tipo
de método € comum a utilizacdo de questionarios antes e depois para se identificar as
mudancas ocorridas.

Em suma, o log do sistema foi utilizado pela facilidade na coleta dos dados, sem que
haja interferéncia no usuério e o pré-teste e pos-teste por estar relacionado ao experimento
controlado no qual se pretende identificar as mudancgas que ocorreram no processo apos a
incluséo do OLM.

50



Resultados e Anélises das Questdes de Pesquisa

3.9.3 RQ3: Que tipo de métodos de modelagem séao

visualizados?

Resultados

Observamos que ha uma grande diversidade de tipos de visualizagdes do modelo do
estudante nos ambientes de OLMs (Figura 2). Cada OLM desenvolvido possui interfaces
diferentes, entretanto utilizam-se de métodos parecidos sempre que abrem o modelo do

estudante.

Chat box
Lecture view Competency Network

' 10
Related Concepts View TreeMap

Concept Map View Radar Plot

Pre-requsites view Word Clouds
Emotion (level) Histogram
Hierarchy Table
Index Textual Feedback

Ranked Learning Trace

Summary Skill Bar

Figura 2 - Tipos de visualizagOes identificados nos trabalhos selecionados
Fonte: Autor

Os tipos de visualizagdes mais utilizados foram o Skill Bar, Chat Box, Emotion (level),

Concept Map View e TreeMap. O Skill Bar fornece ao aluno uma visdo geral de seu
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progresso. O Chat Box é utilizado pelo aluno para interagir com sistema para efetuar
negociagdo das suas crengas. O emotion (level) mede o nivel de habilidade, mas
diferentemente do Skill Bar, a visualizacdo dos niveis € categorizada como por exemplo:
satisfactory, good, very good e fantastic. Para cada categoria ha um tipo de emotion diferente.
No TreeMap, a visualizagdo dos contelidos € hierarquizada e derivadas de um unico ponto. O
Concept Map View, diferente do TreeMap, permite a conexdao em forma de rede, organizando

as ideias de modo esquematizado em que o conteudo é classificado e hierarquizado.
Analises e discussoes

Foi identificado que em sua quase totalidade os trabalhos usam a visualizacdo Skill
Bar para identificar o nivel atual do aluno no aprendizado de um determinado topico, desse
modo, diferentemente do modelo tradicional, em que o modelo do estudante é fechado, o
desenvolvimento do aluno é demonstrado em todas as etapas do processo e assim possibilita o

monitoramento do nivel de aprendizado em tempo real.

No momento que os trabalhos abordam a negocia¢do como tipo de interagdo com o
sistema, percebemos que o uso de Chat Box € o meio mais utilizado para negociacdo entre

usuario e sistema utilizando a linguagem natural.

3.9.4 RQ4: Quais foram os resultados positivos e
negativos relatados pelos autores a partir do
uso de OLM?

De modo geral, os trabalhos selecionados na reviséo sistematica demonstram algum
tipo de ganho no desempenho dos alunos quando s&o expostos ao OLM. Suleman et. al.
(2015), afirma em sua pesquisa que 0 modo naturalista de interagdo, com o0 uso de estado
afetivo e comportamental no didlogo, entre o aluno e o sistema, ndo apenas facilitou o
processo de comunicacdo, como também melhorou o processo a precisdo da auto avaliacdo
dos alunos na construcdo do seu Learner Model (LM) ou Modelo do Estudante, e também

reduziu a discrepancia entre as crencas do aluno e do sistema.
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Em referéncia a visualizagio do OLM, conforme Mabbott e Bull (2004), a
disponibilizacdo de varios tipos de visualizagdes para o aluno, ndo causa confusdo no
entendimento do LM, também ndo quer dizer que necessariamente que no OLM com
maultiplas visualiza¢Ges fardo com que os alunos tenham uma maior reflexao e aprendizado, 0s
alunos apenas acreditam que pode ajudar. Da mesma forma néo tem como se afirmar que a
visualizagdo escolhida pelos alunos sera realmente a que ajudard mais no processo de
aprendizagem. O estudo também mostrou que ha uma ligacédo fraca entre a visao preferida e o
estilo de aprendizagem, por isso ndo é aconselhavel tomar a decisdo de usar uma Visdo
especifica para um determinado estilo de aprendizagem.

Os trabalhos relacionados a OLM, permitem a abertura do LM, que geralmente é
construido pelo sistema com base em questionarios respondidos pelos alunos, mas em muitos
casos as crencas do aluno e do sistema sdo bastante divergentes. Dimitrova et. al. (2001), em
seu trabalho desenvolveu o Interactive Open Learner Modelling (IOLM), em que o aluno e o
sistema constroem juntos o LM, e dessa forma reduziu as diferencas de crengas dois
participantes e ainda envolveu os alunos em atividades reflexivas.

A maioria dos artigos selecionados utilizam como método de interacdo a negociacao, e
para isso, os trabalhos utilizam o chatbot em que a interagdo do aluno com o sistema é com
uso de mensagem de texto. Esses trabalhos apesar de mostrarem resultados satisfatorios,
enfatizam que o escopo reduzido € o ponto fraco mais citado pelos autores.

Em suma, a area de OLM ainda carece de trabalhos mais robustos e experimentos mais
continuos para que se possa trazer resultados mais concretos, se realmente a abertura do LM

influéncia de modo significativo no aprendizado.
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4. EXperimento

O objetivo deste experimento € verificar se 0 uso de gamificagdo em conjunto com o OLM
trard impacto positivo na autorregulacdo da aprendizagem do estudante, tornando-o cada vez
mais independente no processo de aprendizagem. Para isso, foram avaliados dois constructos
relacionados as caracteristicas que promovem a autorregulacdo, 0 constructo de
Conhecimento das habilidades e estratégias metacognitivas (CCME) e o de Estratégias de
regulacdo metacognitivas (CRME).

O constructo CCME foi possivel avaliar o Conhecimento Declarativo (CD) que é o
conhecimento sobre a aprendizagem e as habilidades cognitivas individuais e 0 Conhecimento
Processual (CP) que é o conhecimento sobre como usar as estratégias.

J4& o CRME foi possivel avaliar o Planejamento que basicamente sdo atividades
relacionadas a definicdo de metas e alocacao de recursos, e a Avaliacdo que é a analise efetiva
do desempenho.

Dessa forma, tem-se como varidveis independentes o ambiente com e sem
gamificacdo, em que os alunos terdo acesso somente a um desses dois ambientes e sera
igualmente dividido de acordo com a ordem de acesso ao aplicativo. J& como relacdo as
varidveis dependentes tém-se a verificacdo da autorregulacdo a partir da comparacdo das
respostas do questiondrio MAI em cada um dos ambientes (com e sem gamificacdo) e a
verificacdo da aprendizagem através da comparacdo das médias do pré-teste (10 questdes,
sobre todos assuntos) com as questdes principais do sistema (5 questdes, personalizado pelo

aluno com relacdo ao conteudo e nivel das questdes).

4.1 Planejamento do Experimento

4.1.1 Objetivo

O principal objetivo desse experimento é explorar o impacto nos alunos a partir do uso de
Gamificacdo e OLM para desenvolver caracteristicas da autorregulagdo do aprendizado, no
contexto de conteddo de Logica; trata-se de um aplicativo de perguntas e respostas sobre

I6gica matematica. O experimento verifica as seguintes hipdteses:
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H1: Existe diferenca significativa nas caracteristicas da autorregulacéo do aprendizado
dos alunos com a utilizacdo de um ambiente gamificado de modelo aberto, quando comparado
com ambiente sem gamificacao.

H2: Os alunos terdo desempenho superior na resolucdo dos exercicios no ambiente

gamificado de modelo aberto, quando comparado com ambiente sem gamificacéo.

4.1.2 Materiais

Para a investigacdo das hipoteses, desenvolvemos um aplicativo para dispositivo Android
contendo as duas versdes do sistema de perguntas e respostas, uma com ambiente gamificado
de modelo aberto, e 0 outro sem gamificacdo. Dessa forma, ao acessar o aplicativo o aluno
receberia de forma randdmica uma das duas versbes para utilizar, e ao final, iria avaliar a
experiéncia com a ferramenta respondendo ao questionario MAI (Tabela 2) e um questionario
aberto de avaliacdo pessoal, no qual os alunos respondem os pontos fortes e fracos no uso da

ferramenta.
Fluxo de funcionamento do sistema

A Figura 5, mostra o fluxo de funcionamento do sistema, inicialmente é apresentado
ao aluno um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (T.A.L.E, ver no apéndice G) em
gue o aluno aceita 0s termos para prosseguir no sistema, logo em seguida responde ao

questionario demogréafico (Ver no apéndice A).

Na proxima etapa o aluno visualiza um video curto orientando sobre as proximas
etapas, em seguida o aluno responde 10 questdes (pré-teste, ver no apéndice B) relacionadas a
I6gica matematica, a fim de avaliar os conhecimentos individuais e ao final visualiza um
grafico que mostra o quantitativo de questdes certas em cada topico especifico, dessa forma, o
aluno pode entender em quais conteudos tem mais ou menos habilidade.

Na proxima etapa, o sistema se divide em duas versdes de modo randomicamente
balanceado. Sendo assim, temos duas versdes a com e sem gamificacéo.

O subprocesso que representa a versao do sistema com gamificacdo (Figura 3), mostra

que o aluno escolhe os conteudos das questdes, tal como o ambiente sem gamificacdo (Figura
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4), mas na etapa de escolher o nivel das questdes (facil, médio e dificil), ja se verifica que ha

uma pontuacdo diferente em cada nivel de quest&o.

Escolha do conteldo
(Conjuncao, Disjuncao,
Disjuncao exclusiva,
Condicional e

Bicondicional)

Resolver

=]
L]
[
g questdes
£ S D
E ([ Escolher Escolher Visualizar
o O—) conteudo das nivel das material 4}0
g | questdes questoes didatico }-.
v : : .
! el : Visualizara |:
e : resolugao da = . _
b questao : . Questao facil
e : N 100 pontos,
= ; : : médio 200,
oy Precisa ter pontos : : g
e E : . ST dificil 300.
S Nivel das guestoes para comparar: . | Ao visualizar pela
v {Facil - 100 pontos, Questao nivel facil = " | primeira vez, ganha

Meédio - 200 pontos e 200 pontos, médio 100 pontos,

Dificil - 300 pontos) 300 e dificil 400.

Figura 3 - Subprocesso do ambiente COM gamificagéo
Fonte: Autor

Apbs a etapa de escolher o conteddo e nivel das questdes, o aluno ird efetivamente
resolver as cinco questdes que foram personalizadas por ele na etapa anterior e além da opc¢éo
de resolver a questdo o aluno também poderéa visualizar o material didatico, e como incentivo
da primeira vez que visualizar ele ira ganhar 100 pontos, também podera visualizar a
resolucdo da questdo, mas para isso, 0 aluno tera que comprar com pontos que tenha obtido na
resolucdo das questdes e cada questdo dependendo do seu nivel terd pontuacdes diferentes,
tanto quando resolver a questdo, quanto no momento de compra da resolucdo da questédo (Ver
Figura 3).

Ja no subprocesso que representa a versdo do sistema sem gamificacdo (Figura 4),
apresenta a mesma estrutura do ambiente com gamificagdo, entretanto ndo ha o uso de
pontuacgéo na utilizacdo do sistema.

Ao passar pelo sistema com ou sem gamificacdo, o aluno ira visualizar dois gréaficos, o
primeiro serd idéntico ao grafico ja& demonstrado para ele apos a resolucdo do pre-teste e o
segundo grafico serd baseado no quantitativo de acertos da segunda etapa de resolucéo de
questdes, em que o aluno responde 5 questdes, dessa forma, ele podera comparar os dois

gréficos e analisar se houve progresso em algum tépico.
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Nivel das Rocolver
questdes (Facil, "
questoes

Médio e Dificil)

Visualizar

—» material F——m —b( i

questdes questoes didatico
N——
L g . B
' Visualizar
—>

Escolher. .
nivel das

Escolher

O—) conteudo das
L

Escolha do conteudo a resolucio
(Conjungao, Disjuncao, da questao
Disjuncao exclusiva,
Condicional e
Bicondicional)

Subprocesso - Sem gamificagao

Figura 4 - Subprocesso do ambiente SEM gamificacao
Fonte: Autor

As Ultimas duas etapas sdo o questiondrio MAI, em que o aluno ir4 responder 14
questBes baseadas no experimento que ele acabou de participar, e por fim, o questionario
qualitativo que ele ird responder a sua opinido sobre os pontos fortes e fracos do sistema.

No momento em que o aluno responde uma questao correta no ambiente gamificado €
mostrado para ele uma mensagem dando os parabéns e mostrando a pontuacdo adquirida
(Figura 6). Quando o aluno responde de forma errada a questdo é mostrada para ele uma
mensagem sugerindo que consulte o material didatico (Figura 7), e no ambiente gamificado, o
aluno ainda ganha um incentivo ao visualizar o material didatico pela primeira vez, ganhando
100 pontos (Figura 9), dessa forma, faz com que o aluno fique mais independente no processo
de aprendizagem, consultando o material e tentando resolver a quest&o.

Ao visualizar o material didatico o aluno visualiza um documento (Figura 9) com 0s
conteddos de todas as questbes que pode ser consultada a qualquer momento na resolucdo das
questoes.

A Figura 8, mostra como é escolhido o nivel das questdes (facil, médio e/ou dificil),
ou seja, 0 aluno pode escolher uma das trés opcdes, duas das trés, ou as trés opcoes, dessa
forma, sera apresentada questdes do nivel escolhido.

Semelhante a escolha do nivel das questdes se da a escolha dos conteidos em que o
aluno pode escolher um ou mais conteudos entre (conjuncdo E, disjuncdo OU, disjungéo
exclusiva OU...OU, condicional SE...ENTAO, bicondicional SE E SOMENTE SE).
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Fluxo do Aplicativo Légica

Termo de

Consentimento

Questionario
Demografico

h

Pré-teste de
Nivelamento

Grafico
resumo das

questoes do
pré-teste

M SEM
GAMIFICACAO GAMIFICACAO

Mostrara o

grafico do
_ pré-teste e o
Grafico : grafico das
resumo ultimas 5
comparativo questoes

Questionario
Metacognitivo
(MA)
Pontos fortes e fracos
sobre a usabilidade do
aplicativo

Questionario
Qualitativo

Figura 5 - Fluxo do sistema Logica

Fonte: Autor
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Parabéns!
Vocé ganhou 100 pontos

Bam trabalho, vamos em frente!

Figura 6 - Tela do sistema gamificado (Questéo correta)
Fonte: Autor

Né@o é bem isso!

Gostaria de tentar
novamente?

Talvez o material didatico
possa ajudar!

Figura 7 - Tela do sistema ao errar questao

Fonte: Autor
59



Planejamento do Experimento

Escolha de Dificuldade

] Facil

] Médio

[] Dificil

CANCELAR CONTINUAR

Figura 8 - Tela do sistema sem gamificacdo (nivel das questdes)

Fonte: Autor

Pontos grétis!

Visualize o material didatico e ganhe 100
pontos!

Figura 9 - Tela do sistema gamificado (visualizar material didatico)

Fonte: Autor
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Material Didatico — Raciocinio Légico

Proposigdes

Material Didatico

Figura 10 - Tela do sistema (material didatico)
Fonte: Autor

4.1.3 Participantes

O experimento foi desenvolvido entre junho e julho de 2021 com estudantes de universidades
e institutos federais e escolas publicas, que estivessem matriculados em um curso de exatas
que contém a disciplina “légica matematica” em seu curriculo. A forma de convite para
participacdo no experimento foi por meio do envio de aplicativo de mensagens instantaneas e
e-mail. A amostra foi composta por 146 estudantes, dentre esses estudantes apenas 39
chegaram até a etapa de responder ao questionario MAI, sendo esses, validados para o estudo.
Desses 39 alunos, 24 estavam usando o ambiente SEM GAMIFICACAO e 15 o ambiente
COM GAMIFICACAO.

4.1.4 Instrumentos e Procedimentos

Sabendo que o objetivo desse experimento € verificar se 0s alunos engajados se tornam mais

autorregulados. Para isso, foi desenvolvido um aplicativo com duas versdes, uma com e outra
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sem gamificagdo, ambas utilizando um ambiente de ensino de modelo aberto, em que o aluno
poderia modificar os contetdos e o nivel de cada questdo a serem estudadas.

Alguns questionarios foram desenvolvidos para analisar o perfil dos alunos: um
questionario demogréafico para identificar idade, sexo, nivel de escolaridade, nivel de
conhecimento da disciplina, entre outras caracteristicas (Apéndice A) e 0 pré-teste para
verificar através de um teste inicial, com perguntas e respostas, o nivel de conhecimento do
aluno no contetdo pesquisado (Apéndice B). E ao final foi aplicado um questionario MAI
para avaliar a metacognicdo dos alunos durante o uso da ferramenta (Apéndice F).

Fase 1 Fase 2 Fase 3

Questiondrio
Demografico

Sele¢do dos

participantes Preparagdo

Hee Fase 5 Fase 6

Pré-teste de
nivelamento

Intervencao Bl Questionario MAI

Fase 7

Questiondrio
Qualitativo

Figura 11 - Fases do estudo do experimento
Fonte: Autor

Fase 1 (selecdo dos participantes): Na fase inicial, foram selecionados os alunos de
Universidades, Institutos e escolas publicas, que estivessem envolvidos em um curso de
exatas que continham em seu curriculo alguma disciplina relacionada a "loégica matematica”.
O link para acesso e instalagdo do aplicativo foi disponibilizado via e-mail e aplicativo de
mensagem instantanea para professores aplicarem nos alunos.

Fase 2 (Preparacdo): Na segunda fase, os alunos acessaram o aplicativo pelo celular
onde foram orientados para a leitura do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE
para alunos (Apéndice G). Todas as informac6es sobre o experimento foram didaticamente

apresentadas no aplicativo ao passo que o aluno avangava nas atividades.
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Fase 3 (Questionario Demografico): Na terceira fase, apos a aplicacdo do Termo de
Assentimento, todos os alunos que aceitaram participar do estudo deveriam responder a um
questionario demografico (Apéndice A) com objetivo de obter o perfil do aluno (idade,
género, formacdo, nivel de habilidade etc..).

Fase 4 (Pré-teste de nivelamento): Nessa etapa, o0 aluno visualizou inicialmente um
video explicativo de como seria fase de pré-teste. Em seguida, foram disponibilizadas 10
perguntas distribuidas igualmente sobre os 5 topicos (conjuncdo E, disjuncdo OU, disjuncao
exclusiva OU...OU, condicional SE...ENTAO, bicondicional SE E SOMENTE SE), dessa
forma, o sistema captou informacGes sobre o nivel de conhecimento do aluno. Apés a
resolugdo dessas questdes, o aluno poderia visualizar um gréfico identificando o dominio do
contetdo em cada tdpico.

Fase 5 (intervencdo): Antes da intervencdo o aluno visualiza um video explicativo
sobre a préxima etapa, explicando as funcionalidades do sistema e o que o aluno poderia
executar nessa etapa.

Em seguida, os alunos escolhiam, inicialmente, sobre quais dos 5 topicos ele desejava
estudar, podendo selecionar um ou mais tépicos, além disso, ele também poderia escolher o
nivel de dificuldade das questdes (facil, médio, dificil) podendo também escolher um ou mais
niveis.

Concluido o passo anterior, eram disponibilizadas duas versdes do sistema, uma
gamificada e outra sem gamificacdo, entretanto, cada aluno s teria acesso a uma dessas
versdes que foram distribuidas de forma randémica e de forma balanceada.

Logo apds, o aluno responderem as 5 questdes conforme a escolha dos tdpicos e niveis
feitas anteriormente, além disso, ele poderia consultar um material didatico com os assuntos
de todas as questdes a qualquer momento, assim como, visualizar a resolucdo das questdes.
Ao final, o aluno visualiza um gréafico com informagdes do pré-teste, comparando com a
resolucdo dessas 5 questdes.

Fase 6 (Questionario MAI (Metacognitive Awareness Inventory)): Nessa etapa, foi
solicitado ao aluno que preencha o questionario MAI (Apéndice F), respondendo as 14
questbes conforme a escala Likert de cinco pontos.

Fase 7 (Questionario Qualitativo): Apds a finalizacdo do sistema e do questionario

MAI, o aluno respondeu um questionario sobre a experiéncia que teve em relacdo a
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usabilidade e funcionalidade, respondendo a duas perguntas abertas sobre 0s pontos positivos

e negativos.

5. Resultados
5.1 Perfil dos Participantes

Sabendo que a amostra foi composta por 146 estudantes, dentre esses estudantes apenas 39
chegaram até a etapa de responder ao questionario MAI, sendo esses, validados para o estudo.
Desses 39 alunos, 24 estavam usando o ambiente SEM GAMIFICACAO e 15 o ambiente
COM GAMIFICACAO.

Analisando o perfil dos entrevistados, tem-se um nimero maior de mulheres (53,84%)
do que de homens (46,15%), com mais de 60% dos entrevistados com idade inferior a 18
anos. Com relagdo a habilidade técnica relacionada ao uso de tecnologia da informacao, mais
de 56% responderam ter conhecimento médio. Sobre a escolaridade, 33,33% dos participantes
tinham ensino médio incompleto, 28,20% possuiam ensino técnico incompleto, 15,38%
ensino superior incompleto, 12,82% ensino fundamental (1° grau) completo e com 2,56% para
cada um desses niveis de escolaridade: ensino fundamental (1° grau) incompleto, ensino
técnico completo, superior completo, mestrado ou doutorado. Com relacdo ao estudo da
disciplina de légica, tem-se que 30,76% dos alunos ainda estavam estudando este conteudo,
25,64% diziam j& dominar o conteddo e 43,58% nunca estudaram este contetdo. E
finalmente, sobre habilidade técnica em légica 35,89% responderam ter conhecimento bésico,
23,07% intermediario e 41,02% nenhum conhecimento.

A Tabela 10 sumariza os resultados do perfil dos entrevistados.

Tabela 10 - Perfil dos respondentes

Variaveis %
Idade Inferior a 18 anos 66,66%
18 a 25 anos 23,07%
26 a 40 anos 5,12%
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41 a 65 anos 5,12%
Superior a 65 anos 0%
Sexo Feminino 53,84%
Masculino 46,15%
Habilidade Técnicaem Tl | Baixa 25,64%
Média 56,41%
Alta 17,94%
Escolaridade ENSINO FUNDAMENTAL | 2,56%
(1° GRAU) INCOMPLETO
ENSINO FUNDAMENTAL | 12,82%
(1° GRAU) COMPLETO
ENSINO Médio (2° GRAU) | 33,33%
INCOMPLETO
ENSINO Médio (2° GRAU) | 0%
COMPLETO
ENSINO TECNICO 28,20%
INCOMPLETO
ENSINO TECNICO 2,56%
COMPLETO
SUPERIOR INCOMPLETO | 15,38%
SUPERIOR COMPLETO 2,56%
MESTRADO OU 2,56%
DOUTORADO
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Ja estudou ldgica? Estou estudando 30,76%
Ja domino o contetdo 25,64%
Nunca estudei 43,58%
Habilidade Técnica em Basico 35,89%
Logica
Intermediario 23,07%
Nenhum 41,02%
Avancado 0%
TOTAL | 39 Respondentes

Fonte: Autor

5.2 Verificacdo da Hipotese 1

Nessa secdo iremos verificar a seguinte hipotese:

H1: Existe diferenca significativa na autorregulacéo do aprendizado dos alunos com a
utilizacdo de um ambiente gamificado de modelo aberto, quando comparado com ambiente
sem gamificacdo.

Para isso, realizamos inicialmente a Estatistica Descritiva (5.2.1), Teste de
Normalidade (5.2.2), e finalmente, o Teste de Hipdtese (5.2.3).

5.2.1 Estatistica Descritiva (Questionario MAI)

A anélise sobre a dtica da autorregulacdo do aprendizado, comparando o ambiente
gamificado de modelo aberto contra 0 ambiente sem gamificacdo, foi realizada através do
guestionario qualitativo Metacognitive Awareness Inventory (MAI), que considera 14
questdes na escala Likert de cinco pontos medindo dois fatores. O primeiro avalia o
conhecimento dos alunos de habilidades e estratégias de metacogni¢édo, como o conhecimento
declarativo, o conhecimento processual e o conhecimento condicional, neste estudo identifica-
se este fator pela sigla CCME (LIMA FILHO; BRUNI, 2015). O segundo fator mede
estrategias de regulacdo. O componente de regulacdo inclui cinco subescalas: (a) o
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planejamento (definicdo de objetivos); (b) gestdo da informagdo (organizagéo); (c)
monitoramento (avaliacdo da aprendizagem e da estratégia); (d) depuracdo (estratégia para
corrigir os erros); e (e) avaliacdo (analise de desempenho e eficacia da estratégia) e, neste
estudo, identifica-se este fator pela sigla CRME (LIMA FILHO; BRUNI, 2015).

O instrumento MAI original, desenvolvido por Schraw e Dennison (1994), tem 52
questBes distribuidas nessas categorias, mas a partir do instrumento validado para portugués
restaram 14 questbes e a distribuicdo das categorias metacognitivas pelas questfes estdo
dispostas conforme a Tabela 11 abaixo.

Tabela 11 - Categorias Metacognitivas e Questdes por Categoria (Validado)

CATEGORIAS QUESTOES

1. Conhecimento das habilidades e estratégias metacognitivas (CCME)

1.1 Conhecimento Declarativo — 2,5,6,7,8,9,12
Conhecimento sobre a aprendizagem e as

habilidades cognitivas individuais.

1.2 Conhecimento Processual — 1
Conhecimento sobre como usar as

estratégias.

2. Estratégias de regulacdo metacognitivas (CRME)

2.1 Planejamento — Planejamento, 1,3, 10,11, 13,14
definicdo de metas e alocagdo de recursos.

2.2 Avaliacao — Anélise efetiva do 4

desempenho.

Fonte: Autor
O primeiro gréafico (Figura 12) mostra todas as respostas ao questionario MAI
(Apéndice F) do ambiente SEM GAMIFICACAO, ou seja, 0s 24 alunos que utilizaram esse
ambiente e efetivamente responderam todas as questdes do questionario MAI. O gréafico esta

disposto na vertical com a indicacdo das questdes e na horizontal a escala Likert de cinco
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pontos (DT — Discordo Totalmente, D — Discordo, N — Neutro, C — Concordo, CT — Concordo
Totalmente).
Analisando o grafico (Figura 12), percebemos que as quatro respostas que tiveram maior
concordancia dos alunos foram as questdes:
11 - Eu penso em vérias maneiras de resolver um problema e escolho a melhor.
5 - Eu sei que tipo de informag&o é mais importante aprender.
3 - Penso no que eu realmente preciso saber antes de iniciar uma tarefa.
2 - Entendo meus pontos intelectuais fortes e fracos.

Essas questdes totalizam mais de 70% das respostas como “concordo” e “concordo
totalmente”. As questdes 11 e 3 estdo categorizadas na CRME na parte de Planejamento. Ja as

questdes 5 e 2, estdo categorizadas na CCME na parte de Conhecimentos declarativos.

Q11 4% 2{% 75%
Q3 | 12% 17% 71%
Q5 4% 25% 71%
Q2 | 12% 17% 71%
Q1| 12% 21% 67%

Q13 | 12% 29% 58%
Q7 | 17% 29% 54%

Q14 | 21% 25% 54%

Q10 | 21% 25% 549
Q8 | 25% 25% 50%

Q12 | 29% 25% 46%
Qf | 25% 29% 46%
Q4 | 17% 42% 42%
Q9 | 29% 28% 42%

100 50 0 50 100
Fercentage
Response oT D M C CT

Figura 12 - Respostas ao questionario MAI - SEM GAMIFICACAO
Fonte: Autor
Dessa forma, interpreta-se que os alunos tinham dominio sobre o aspecto de
planejamento das atividades, identificando a melhor maneira de resolver os problemas
propostos, baseado na organizagdo do que efetivamente tinham que fazer e os passos que

deveriam seguir para realizagdo e conclusdo da atividade proposta.
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J& com relacdo aos conhecimentos declarativos, observa-se que os alunos no aspecto
cognitivo refletem sobre os conhecimentos e competéncias para realizacdo das atividades,
dessa forma, identificam quais 0s pontos mais importantes para aprender e seus proprios
pontos fortes e fracos durante o processo de aprendizagem.

O segundo gréafico (Figura 13) mostra todas as respostas ao questiondrio MAI do
ambiente COM GAMIFICACAO, ou seja, os 15 alunos que utilizaram esse ambiente e
efetivamente responderam todas as questdes do questionario MAL.

Analisando o gréfico (Figura 13) percebemos que as quatro respostas que tiveram
maior concordancia dos alunos foram as questdes 2, 13, 5 e 3, totalizando mais de 50% das

respostas como “concordo” e “concordo totalmente”.

Q2 7% 2?}5{. £7%
Q13 7% 33% £0%
Q5 7% 40% 53%
Q3 | 20% 2% 53%
Q11 | 20% 33% 47%
Qv 0% 53% 47%
Q12 | 13% 47% 40%
Q1| 20% 40% 40%
Q8 | 33% 33% 33%
Q14 7% 67% 27%
Q10 | 40% 33% 27%
Q4 | 20% 60% 20%
Q9 | 33% 4T% 20%
Q6 | 27% 53% 20%
100 50 0 50 100
FPercentage
Response oT D M C CT

Figura 13 - Respostas ao questionario MAI - COM GAMIFICACAO
Fonte: Autor
Quando comparado com a Figura 12, identificamos que a Unica questdo com resultado
diferente foi a numero 13 (Eu leio as instru¢des cuidadosamente antes de comecar uma
tarefa), e esta na categoria de Planejamento, identificando assim, que ndo houve uma
diferenca significativa quanto ao uso do ambiente com e sem gamificacao.
Analisando as informacgBes dos proximos graficos (Figura 14 e Figura 15),

respectivamente o ambiente SEM e COM gamificagdo percebemos que no ambiente SEM
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GAMIFICACAO os alunos responderam dentro da escala Likert na opgio de “concordo”, ja
no ambiente COM GAMIFICACAO ficou entre, “neutro” e “concordo”.

Q8
Qa8
Qi
Q6
Q5
o4
Q3
Q2
Q14
Q13
a1z
a1
Q10
a

Q9
Qs
Qv
Q6
Q5
o4
Q3

Q14
a3
a1z
an
a0

an

Mean (50

Figura 14 - Porcentagem de cada escala Likert - SEM GAMIFICACAO

Fonte: Autor

Mean (20

Figura 15 - Porcentagem de cada escala Likert - COM GAMIFICACAO

4.2% 25.0% 25.2% 33.3%
4.2% 20.8% 25.0% IIIIIIII
0.0% 16.7% 25.2% 25.0%
6.3% 16.7% 25.2% 33.3%
0.0% 4.2% 25.0%

0.0% 16.7%

4.2% 6.3%

0.0% 12.5%

0.0% 20.8% 25.0%

0.0% 12.5% 29.2%

0.0% 29.2% 25.0%

4.2% 0.0% 20.8%

4.2% 16.7% 25.0%

0.0% 12.5% 20.8%

oT D M

B8.3%
12.5%
29. 2%
12.5%
16.7%
B8.3%
16.7%
16.7%
20.8%
16.7%
4.2%
20.8%
16.7%
4.2%

cT

Cam oo

33.3%

0.0% 33.3%
6.7% 26.7%
0.0% 0.0%
6.7% 20.0%
6.7% 0.0%
6.7% 13.3%
0.0% 20.0%
0.0% 6.7%
0.0% 6.7%
6.7% 0.0%
6.7% 6.7%
6.7% 13.3%
6.7% 33.3%
0.0% 20.0%
oT D

0.0%
0.0%
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Fonte: Autor
Quando comparamos os dois ambientes verificamos que as questdes 5 e 2 tiveram as
maiores concordancias (“concordo” e “concordo totalmente”) nos dois ambientes COM e

SEM gamificacao.

e Ambiente COM gamificacdo (Figura 13): Questédo 2 (67%) e Questdo 5 (53%)
e Ambiente SEM gamificacdo (Figura 12): Questdo 2 (71%) e Questao 5 (71%)

Além disso, essas duas questdes estdo categorizadas em Conhecimento Declarativo —
Conhecimento sobre a aprendizagem e as habilidades cognitivas individuais (CCME),
conforme a Tabela 11.

Dessa forma, percebemos que ndo houve diferenca significativa com relacdo as
respostas quando comparamos os dois ambientes.

As outras duas questdes que tiveram maiores respostas de “concordo” e “concordo

totalmente” foram:

e Ambiente COM gamificacdo (Figura 13): Questdo 13 (60%) e Questdo 3 (53%)
e Ambiente SEM gamificagéo (Figura 12): Questdo 11 (75%) e Questéo 3 (71%)

Essas questBes estdo categorizadas em Planejamento — Planejamento, defini¢do de metas e
alocacdo de recursos (CRME), conforme a Tabela 11.

Nesse caso também percebemos que as questdes que tiveram maiores quantidades de
respostas positivas, quando comparado os dois ambientes, aparentemente ndo tiveram
diferenca significativa.

Nas proximas secdes sera verificado o p-valor através do test-t para avaliar a hipotese.

5.2.2 Teste de Normalidade (Questionario MAI)

Inicialmente utilizamos 0 método aditivo para transformar a variavel dependente em continua,
para isso, realizamos a soma de cada uma das questdes com esses resultados realiza-se o teste
de normalidade (Tabela 12).

Para esses testes temos a hipotese nula de que a distribuicdo da amostra é normal e para

hipdtese alternativa que a distribuicdo ndo é normal. Portanto temos que se o valor de p-valor
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é maior que 0,05 consideramos que a distribuicdo é normal e quando é menor que 0,05 a
distribuicdo ndo é normal, dessa forma, identificamos o p-valor tanto no teste de Kolmogorov-
Smirnov e Shapiro-Wilk é maior que 0,05, assim, vamos considerar que a amostra segue uma
distribuicdo normal e que é possivel fazer o teste-t.

Tabela 12 - Teste de Normalidade

Testes de Normalidade

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estatistica gl p-valor Estatistica gl P valor
Soma 0,115 39 ,200" 0,982 39| 0,769*

*, Este € um limite inferior da significancia verdadeira.

a. Correlacdo de Significancia de Lilliefors

Fonte: Autor

5.2.3 Teste de Hipoteses (Questionario MAI)

Tendo em vista que a amostra segue uma distribuicdo normal e queremos comparar dois
grupos, com e sem gamificacao.

Para analisar a variancia temos o Teste de Levene que tem como hip6tese nula (HO) que
as variancias sdo homogéneas e na hipéGtese alternativa (H1) que as variancias ndo sdo
homogéneas. Dessa forma, para que a HO se concretizar € necessario que o p-valor seja maior
que 0,05, j& para 0 H1 é necessario que seja menor que 0,05.

Na Tabela 13, verificamos que as questdes 7 e 14 sdo as Unicas que as variancias ndo sao
homogéneas.

Tabela 13 - Teste de amostras independentes

Teste de amostras independentes

Teste de
Levene para )
) Teste-t para Igualdade de Médias
igualdade de

variancias

F [p-valor t df p-valor
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de
diferenca

Diferenca

Inferior

Superior

Q1

Variancias
iguais

assumidas

0,000

0,994

1,502

37

0,141

0,383

0,255

-0,134

0,900

Variancias
iguais ndo

assumidas

1,503

29,895

0,143

0,383

0,255

-0,138

0,904

Q2

Variancias
iguais

assumidas

0,014

0,908

-0,172

37

0,864

-0,050

0,291

-0,639

0,539

Variancias
iguais nao

assumidas

-0,174

30,780

0,863

-0,050

0,288

-0,638

0,538

Q3

Variancias
iguais

assumidas

0,020

0,888

0,969

37

0,339

0,308

0,318

-0,336

0,953

Variancias
iguais ndo

assumidas

0,991

31,983

0,329

0,308

0,311

-0,326

0,942

Q4

Variancias
iguais

assumidas

1,603

0,213

1,442

37

0,158

0,400

0,277

-0,162

0,962

Variancias
iguais ndo

assumidas

1,471

31,762

0,151

0,400

0,272

-0,154

0,954

Q5

Variancias
iguais

assumidas

1,235

0,274

1,066

37

0,293

0,300

0,282

-0,270

0,870

Variancias

1,003

24,239

0,326

0,300

0,299

-0,317

0,917
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iguais ndo

assumidas

Q6

Variancias
iguais

assumidas

2,890

0,098

1,117

37

0,271

0,383

0,343

-0,312

1,079

Variancias
iguais nao

assumidas

1,203

36,072

0,237

0,383

0,319

-0,263

1,030

Q7

Variancias
iguais

assumidas

11,467

0,002*

0,663

37

0,511

0,200

0,302

-0,411

0,811

Variancias
iguais ndo

assumidas

0,771

35,056

0,446

0,200

0,259

-0,327

0,727

Q8

Variancias
iguais

assumidas

0,768

0,386

1,165

37

0,251

0,400

0,343

-0,296

1,096

Variancias
iguais nao

assumidas

1,200

32,697

0,239

0,400

0,333

-0,278

1,078

Q9

Variancias
iguais

assumidas

2,672

0,111

0,964

37

0,341

0,300

0,311

-0,330

0,930

Variancias
iguais ndo

assumidas

1,043

36,311

0,304

0,300

0,288

-0,283

0,883

Q10

Variancias
iguais

assumidas

0,227

0,636

1,654

37

0,107

0,592

0,358

-0,133

1,316

Variancias

iguais ndo

1,670

30,768

0,105

0,592

0,354

-0,131

1,315
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assumidas

Q11

Variancias
iguais

assumidas

0,499

0,484

2,240

37

0,031*

0,675

0,301

0,064

1,286

Variancias
iguais ndo

assumidas

2,216

28,839

0,035*

0,675

0,305

0,052

1,298

Q12

Variancias
iguais

assumidas

1,147

0,291

0,028

37

0,978

0,008

0,298

-0,596

0,612

Variancias
iguais nao

assumidas

0,028

31,639

0,977

0,008

0,293

-0,588

0,605

Q13

Variancias
iguais

assumidas

0,019

0,892

0,080

37

0,937

0,025

0,312

-0,607

0,657

Variancias
iguais nao

assumidas

0,079

28,384

0,938

0,025

0,317

-0,623

0,673

Q14

Variancias
iguais

assumidas

10,619

0,002*

1,146

37

0,259

0,342

0,298

-0,262

0,946

Variancias
iguais ndo

assumidas

1,310

36,242

0,198

0,342

0,261

-0,187

0,870

Fonte: Autor

Para analisar o resultado do p-valor do teste-t, inicialmente temos de identificar a

hipdtese nula e alternativa, para isso, vamos comparar as médias das respostas dos alunos de

cada questdo do questionario MAI, considerando a escala likert que vai de 1 a 5, conforme

demonstrado abaixo:
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HO = As médias das respostas do Ambiente SEM gamificagdo = As meédias das
respostas do Ambiente COM gamificagéo

H1 = As médias das respostas do Ambiente SEM gamificacao # As médias das respostas
do Ambiente COM gamificacao

Nesse caso, quando o p-valor é maior que 0,05 iremos escolher a hipdtese nula, sendo
menor que 0,05 sera a hipotese alternativa.

O teste-t independente mostrou que, em media, os alunos do ambiente "SEM
gamificacdo” apresentam com relacdo a questdo 11, diferenca com relagdo ao ambiente
“COM GAMIFICACAO” (t (37) = 2,240; p<0,05). Apesar de ter apresentado diferenca
quando olhamos a média dos dois grupos tempo que para o ambiente “SEM gamificagdo”
valor médio de 3,88 e para o ambiente “COM gamifica¢do” valor da média de 3,20, o que
demonstra que dentro da escala Likert as respostas estariam entre “neutro” e “concordo” nos
dois ambientes, o que mostra que ndo houve diferenca significativa.

As outras questdes ndo mostraram diferenca significativa, tendo como resultado p-valor

maior que 0,05.

5.3 Verificacao da Hipotese 2

Nessa secdo iremos verificar a seguinte hipétese:
H2: Os alunos terdo desempenho superior na resolucdo dos exercicios no ambiente
gamificado de modelo aberto, quando comparado com ambiente sem gamificacao.

Para isso, realizamos o Teste de hipotese (5.3.1).

5.3.1 Teste de Hipotese (Questdes do sistema)

O aplicativo de Logica possui 10 questdes de pre-teste e mais 5 questdes que os alunos
respondiam ap0s a escolha do contetido e nivel das questdes. Nesse ponto, o sistema distribuia
de modo randdmico as questbes do modelo gamificado ou do modelo ndo gamificado. Esta
pesquisa compara 0s dois grupos, com e sem gamificacdo, e verifica se houve alguma
diferenga significativa relacionada a quantidade de questdes certas.

Para analisar a variancia dos dados, utiliza-se o Teste de Levene que tem como hipdtese

nula (HO) que as variancias sdo homogéneas e como hipétese alternativa (H1) que as
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variancias ndo sdo homogéneas. Dessa forma, para que a HO se concretize é necessario que o

p-valor seja maior que 0,05, j& para 0 H1 é necesséario que seja menor que 0,05.

principais do sistema as variancias sdo homogéneas.

Na Tabela 14, verifica-se que tanto nas questbes do pré-teste quanto nas questfes

Tabela 14 - Teste-t de amostras independentes (Questdes do sistema)

Teste de amostras independentes

Teste de

Levene para

igualdade Teste-t para Igualdade de Médias
de
variancias
95% Intervalo
) ) Erro )
Sig. (2 | Diferen _ | de Confianca da
_ ) padréo _
Zz Sig. t df | extremi ca q Diferenca
e
dades) | média | _ Inferio | Superio
diferenca
r r
Nota | Varianci
do | asiguais
) - 10,091|0,764 (1,216| 37 0,232 0,908 0,747 | -0,606 | 2,422
pré- | assumid
teste as
Varianci
as iguais
31,01
n&o 1,230 . 0,228 0,908 0,738 |-0,598 | 2,414
assumid
as
Varianci
Nota -
~ | asiguais
princip ~10,073|0,788 (0,020 | 37 0,984 0,008 0,413 |-0,829 | 0,846
assumid
al
as
Varianci 29,60
o 0,020 0,984 0,008 0,414 |-0,839 | 0,855
as lguais 1
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nao
assumid

as

Fonte: Autor

Para analisar o resultado do p-valor do teste-t, inicialmente temos de identificar a
hipotese nula e alternativa, para isso, vamos comparar as médias das respostas dos alunos de
cada questdo do pré-teste e das questdes principais, considerando as notas do pre-teste vai de
0 a 10, ja que sdo 10 questdes a serem respondidas e o aluno podera ter como resultado final
qualquer valor nesse intervalo, e teremos as notas das questdes principais que vai de 0 a 5, ja
que sdo 5 questdes a serem respondidas, dessa forma, tempos as hipoteses conforme
demonstrado abaixo:

HO = As médias das notas (pré-teste) do Ambiente SEM gamificacdo = As médias do
das notas (pré-teste) do Ambiente COM gamificacao

H1 = As médias das notas (pré-teste) do Ambiente SEM gamifica¢do # As médias das
notas (pré-teste) do Ambiente COM gamificacao

HO = As médias das notas (principal) do Ambiente SEM gamificacdo = As médias do
das notas (principal) do Ambiente COM gamificacéo

H1 = As médias das notas (principal) do Ambiente SEM gamificacdo # As médias das
notas (principal) do Ambiente COM gamificacéo

Nesse caso, quando o p-valor é maior que 0,05 iremos escolher a hipétese nula, sendo
menor que 0,05 sera a hipotese alternativa.

Com relacédo a variavel notas dos alunos, o teste-t independente mostrou que, em média,
os alunos do ambiente "SEM gamificacdo” comparado com o ambiente “COM
GAMIFICACAO” nido mostraram diferenca significativa, ou seja, nio houve ganho
significativo relacionado a aprendizagem do aluno, tanto no pré-teste, quanto nas questdes
principais do sistema.

Podemos verificar também na estatistica descritiva (

Tabela 15) que a média no pré-teste diminuiu quando comparado os dois ambientes. Ja
nas questdes principais do sistema, a média se manteve praticamente idéntica, quando
comparado os dois ambientes.
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Tabela 15 - Estatistica de grupo (Questdes do sistema)

Estatisticas de grupo
Erro
] Erro
N Média | padrédo da
Desvio ]
meédia
SEM
. 24 5,04 2,312 0,472
Nota pré- | Gamificagéo
teste COM
- 15 4,13 2,200 0,568
Gamificacao
SEM
. 24 3,21 1,250 0,255
Nota Gamificagéo
principal COM
. 15 3,20 1,265 0,327
Gamificacao

Fonte: Autor

5.4 Resumo dos Principais Resultados

Com relacdo a estatistica descritiva, baseada nas respostas do questionario MAI, as respostas
que tiveram maior concordancia dos alunos, no ambiente SEM gamificacdo, com mais de
70% respostas como "concordo™ e "concordo totalmente” foram as perguntas:

11 - Eu penso em varias maneiras de resolver um problema e escolho a melhor (75%).

5 - Eu sei que tipo de informacg&o é mais importante aprender (71%).

3 - Penso no que eu realmente preciso saber antes de iniciar uma tarefa (71%).

2 - Entendo meus pontos intelectuais fortes e fracos (71%).

As respostas que tiveram maior concordancia dos alunos, no ambiente COM
gamificacdo, com mais de 50% das respostas como "concordo" e "concordo totalmente"
foram as perguntas:

13 - Eu leio as instrugdes cuidadosamente antes de comecar uma tarefa (60%).
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5 - Eu sei que tipo de informac&o é mais importante aprender (53%).

3 - Penso no que eu realmente preciso saber antes de iniciar uma tarefa (53%).

2 - Entendo meus pontos intelectuais fortes e fracos (67%).

Teste da Hipotese 1

H1: Existe diferenca significativa na autorregulacéo do aprendizado dos alunos com a
utilizacdo de um ambiente gamificado de modelo aberto, quando comparado com ambiente
sem gamificacé&o.

Teste-t para questiondario MAI com 14 questBes utilizando a escala likert de 5
pontos

HO = As médias das respostas do Ambiente SEM gamificacdo = As médias das
respostas do Ambiente COM gamificacédo

H1 = As médias das respostas do Ambiente SEM gamificacdo # As médias das
respostas do Ambiente COM gamificagéo

Nesse caso, quando o p-valor é maior que 0,05 iremos escolher a hipdtese nula, sendo
menor que 0,05 serd a hipotese alternativa.

A Unica que apresentou p-valor menor que 0,05, considerando assim, a hipotese
alternativa foi a questéo 11 "Eu penso em varias maneiras de resolver um problema e escolho
a melhor " (p-valor=0,031).

Teste da Hipotese 2

H2: Os alunos terdo desempenho superior na resolucdo dos exercicios no ambiente
gamificado de modelo aberto, quando comparado com ambiente sem gamificacao.

Teste-t para Questdes do pré-teste e Questdes principais
Comparacdo das médias das notas do pré-teste (ambiente Com e Sem gamificacdo)

HO = As médias das notas (preé-teste) do Ambiente SEM gamificacdo = As médias do
das notas (pre-teste) do Ambiente COM gamificacéo
H1 = As médias das notas (pré-teste) do Ambiente SEM gamifica¢do # As médias das
notas (pré-teste) do Ambiente COM gamificagédo
Com relagdo as médias notas do pré-teste o p-valor = 0,232.
A média das notas (pré-teste) no ambiente SEM gamificagédo (5,04) e COM gamificacao
(4,13).
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Comparacdo das medias das notas das questBes principais (ambiente Com e Sem

gamificacéo)

HO = As médias das notas (principal) do Ambiente SEM gamificacdo = As médias das
notas (principal) do Ambiente COM gamificacéo

H1 = As médias das notas (principal) do Ambiente SEM gamificagdo # As médias das
notas (principal) do Ambiente COM gamificacéo

Com relagdo as médias das notas das questdes principais o p-valor = 0,984.

A média das notas (questBes principais) no ambiente SEM gamificacdo (3,21) e COM

gamificacdo (3,20).

6. Discussao dos Resultados

Os resultados demostraram que ndo houve diferenca significativa em relacdo ao ambiente
com e sem gamificag8o, esses resultados ja se mostravam na estatistica descritiva que atraves
das figuras 7 e 8, a porcentagem das respostas do questionario MAI com escala likert de 5
pontos que eram muito parecidas, como foi mostrado na secdo anterior as questdes que
tiveram maior concordancia pelos alunos foram as mesmas no ambiente com e sem
gamificagéo.

Com a realizacdo do teste-t utilizando as médias das respostas do questionario MAI
comprovou-se que os resultados ndo apresentaram diferenca significativa e o p-valor se
manteve acima de 0,05 em praticamente todas as questdes.

O teste-t utilizando as médias de respostas das perguntas das questbes do pré-teste e
questdes principais, também demonstraram ndo haver diferenca significativa com p-valor
acima de 0,05. Nesse ponto também foi comparada as médias das respostas nos dois
ambientes e obtivemos médias muito parecidas no pré-teste com gamificacdo (4,13), sem
gamificacéo (5,04), e questbes principais com gamificacdo (3,20), sem gamificacéo (3,21).

Percebe-se que mesmo no pre-teste que ndo ha gamificacdo as notas dos alunos foram
bem parecidas, dessa forma, podemos entender que a quantidade de alunos na pesquisa néo
foi suficiente para gerar resultados confiaveis.

Quando se verificou as questbes principais do sistema, em que o aluno utilizava a
versdo com e sem gamificacdo, os resultados podem ter sido prejudicados pelo tempo de

exposicao ao conteudo, talvez se a aplicagdo tivesse mais questdes e os alunos tivessem um
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tempo de exposicdo maior, poderiam compreender melhor o papel da gamificacdo na
aplicagéo.

O conteudo abordado de raciocinio légico também pode ter prejudicado o resultado,
uma vez que, no inicio da pesquisa o objetivo era aplicar para alunos que ja tivessem passado
pela disciplina de introducéo a raciocinio l6gico de uma Unica escola, entretanto, devido a
pandemia tivemos alguns percalcos e tivemos que aplicar em institutos, universidades e
escolas publicas, dessa forma, a amostra ndo foi homogénea como inicialmente tinhamos
planejado.

Ainda assim, acreditamos que as areas de gamificacdo e OLM podem sim contribuir

para a autorregulacdo da aprendizagem, e ainda ha diversas vertentes a serem exploradas.

7. Conclusoes, Limitacoes e Trabalhos
Futuros

Durante muito tempo o aluno foi visto como apenas um passivo no ambiente de
aprendizagem, mas com surgimento de novas tecnologias no processo educacional e com
surgimento do ambiente online de ensino o aluno passou a ser um ativo no processo de
aprendizagem e o modo de ensinar se modificou e continua em constante mudanca.
Entretanto, o ambiente online abriga uma série de dificuldades em que o aluno deve se tornar
cada vez mais independente no processo de aprendizagem, isso ndo retira o papel do
professor, mas transforma o papel tanto do aluno como do professor.

Nesse sentido, essa dissertacdo de mestrado buscou mostrar que a autorregulagdo da
aprendizagem em que o aluno estrutura, monitora e avalia o seu proprio aprendizado, poderia
ser incentivada pela gamificacdo (engajando o aluno a permanecer no ambiente de
aprendizagem) e a abertura do modelo do estudante com OLM (na visualizagdo das
informacdes relacionadas ao aprendizado).

Dessa forma, foram avaliados dois constructos a partir da aplicacdo do questionério
MAI (Metacognitive Awareness Inventory), o constructo de Conhecimento das habilidades e

estrategias metacognitivas (CCME) e Estratégias de regulagcdo metacognitivas (CRME).
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Com relacéo ao CCME foi possivel avaliar o Conhecimento Declarativo (CD) que é o
conhecimento sobre a aprendizagem e as habilidades cognitivas individuais e o Conhecimento
Processual (CP) que € o conhecimento sobre como usar as estratégias.

Ja o CRME foi possivel avaliar o Planejamento que basicamente sdo atividades
relacionadas a definicdo de metas e alocacéo de recursos, e a Avaliacdo que € a analise efetiva
do desempenho.

Apesar de diversas literaturas demonstrarem resultados positivos com relacdo a
gamificacdo e OLM no ambiente de aprendizado, com intuido de autorregular o aluno no
processo de aprendizagem, nossa pesquisa mostrou que atraveés da comparacdo dos dois
ambientes com e sem gamificagdo, ndo foi mostrado resultado significativo tanto quando a
caracteristicas da autorregulacdo da aprendizagem como com relacao a propria aprendizagem.

Mesmo identificando que ndo houve diferenca significativa, ha limitacGes que podem
ter influenciado os resultados encontrados, como por exemplo, 0 nimero de participantes do
experimento poderia ser maior, o ambiente gamificado poderia ter mais elementos de jogos, o
aplicativo poderia conter uma quantidade maior de questdo e aplicado durante um periodo
maior, para que o aluno tivesse familiaridade com o aplicativo.

Dessa forma, identificamos que para trabalhos futuros sugere-se:

e A inclusdo de mais elementos de jogos;
e Captacdo e analise de logs do sistema;
e Criacao de um aplicativo mais robusto com mais questdes;

e Ampliar o tempo de aplicagdo do experimento.
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Apéndices

A. Questionario Demografico

1. Informe sua idade:
e Inferior a 18 anos

e 18a25anos

e 26 a40anos

e 41 a65anos

e Superior a 65 anos

2. Selecione seu género:
e Feminino
e Masculino

e Qutros

3. Selecione seu nivel de habilidade técnica em relacdo ao uso de tecnologias da
informacao:

e Baixo

e Meédio

e Alto

4. Selecione o seu nivel de escolaridade?

e Ensino Fundamental (1° grau) incompleto
e Ensino Fundamental (1° grau) completo

e Ensino Médio (2° grau) incompleto

e Ensino Médio (2° grau) completo

e Ensino Técnico Incompleto

e Ensino Técnico Completo

e Superior Incompleto

e Superior Completo

e Pos-graduacédo
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e Mestrado ou Doutorado

5. Informe se vocé ja estudou a disciplina de l6gica, tabela verdade ou proposi¢des
I6gicas:

e Nunca estudei

e Estou estudando

e Ja domino o contelido

6. Selecione o seu nivel de habilidade na disciplina relacionada a logica, tabela
verdade e proposicoes ldgicas:

e Nenhum

e Basico

e Intermediario

e Avancado

B. Pre-teste de Nivelamento (Questdes)

Questéo 1

A tabela verdade abaixo € a representacdo do conectivo OU, complete as lacunas com o valor

I6gico V (verdadeiro) ou F (Falso).

P Q PvQ

Y Y%
v F
F Y%
F F
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Escolha uma resposta:
A) V,F, V,F
B) V,V,V,F
C) V,\V,F,F
D) F,F,F,V
Questéao 2

A tabela verdade abaixo é a representacdo do conectivo E, complete as lacunas com o valor

I6gico V (verdadeiro) ou F (Falso).

P Q P"Q

Y% Y%
Y% F
F Y%
F F

Escolha uma resposta:
A) V,F, V,F
B) V,V,V,F
C) V,F,FF
D) F,F,F,V

Questado 3
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A tabela verdade abaixo é a representacdo do conectivo OU exclusivo, complete as lacunas
com o valor légico V (verdadeiro) ou F (Falso).

P Q PvQ

Y% Y%
Y% F
F Y%
F F

Escolha uma resposta:
A) F,V,V,F
B) V,V,V,F
C) V,F,F F
D) V,F,F,V
Questdo 4

A tabela verdade abaixo € a representacdo do conectivo Condicional (Se...Entdo), complete as

lacunas com o valor légico V (verdadeiro) ou F (Falso).

P Q P->Q

\ \Y
\ F
F \Y
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Escolha uma resposta:

A) V,V,V,F
B) V,F,V,V
C) V,FFF
D) V,EEV

Questdo 5

A tabela verdade abaixo é a representacdo do conectivo Bicondicional (Se e somente se),

complete as lacunas com o valor ldgico V (verdadeiro) ou F (Falso).

P Q P<>Q

Y% Y%
Y% F
F Y%
F F

Escolha uma resposta:

A) F,V,V,F
B) V,F,V,V
C) F,FFV

D) V,F,F,V
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Questéao 6

A tabela verdade da formula (P v Q) -> (Q * P)

P Q PvQ Q7P (PvQ)->(Q"P)

Y% Y%
Y% F
F Y%
F F

A) E verdadeira quando P é verdadeiro e Q ¢ verdadeiro
B) E falso quando P é falso e Q é falso.
C) S0 é verdadeira quando P é verdadeiro e Q é verdadeiro
D) Nenhuma das alternativas anteriores

Questao 7

A tabela verdade da formula (~P) -> (P v Q)

P Q PvQ ~P (~P)->(PVv Q)

\Y V
\Y F
F \Y

99



A) S0 é verdadeiro quando P é falso e Q é falso.
B) S0 é verdadeiro quando P é verdadeiro e Q € verdadeiro.
C) E verdadeiro quando P é verdadeiro e Q é Falso.
D) Nenhuma das alternativas anteriores.
Questao 8

A tabela verdade da férmula (Q) -> (P v Q)

P Q PvQ Q) ->((PvQ)

Y% Y%
% F
F Y%
F F

A) S0 é verdadeiro quando P ¢é falso e Q é falso.
B) S0 é Falso quando P é verdadeiro e Q é verdadeiro.
C) E Falso quando P é verdadeiro e Q é Falso.

D) Nenhuma das alternativas anteriores.
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Questao 9

A tabela verdade da férmula (P * Q) <-> (Q v P)

P Q P*Q  QuvP (P"Q)<>(QyP)

Y% Y%
Y% F
F Y%
F F

A) S0 é verdadeiro quando P é falso e Q é falso.
B) Sé é Falso quando P é verdadeiro e Q é verdadeiro.
C) E Verdadeiro quando P é verdadeiro e Q é Falso.
D) Nenhuma das alternativas anteriores.

Questédo 10

A tabela verdade da formula (P -> Q) <-> (Q -> P)

P Q P>Q Q=P (P>Q<>Q->P)

\Y V
\Y F
F \Y
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A) S0 é verdadeiro quando P é falso e Q é falso.
B) S0 é Falso quando P é verdadeiro e Q é verdadeiro.
C) E Falso quando P é verdadeiro e Q € Falso.

D) Nenhuma das alternativas anteriores.

C. Questdes do sistema com e sem gamificacao
(Nivel Facil)

Questdo 1 — FACIL — Contetdo: condicional e negac&o.

Considere as proposicOes p: Esta frio e g: Esta chovendo. Como ficaria a seguinte proposicéo:

P—(~Q).

A) Se ndo esté frio, entdo esta chovendo.

B) Se esta frio, entdo ndo esta chovendo.

C) Esta frio ou esta chovendo.

D) Esta frio e esta chovendo.

E) Nenhuma das alternativas anteriores
Questdo 2 — FACIL — Contetdo: condicional

Uma proposigdo composta do tipo condicional (P—Q) sera falsa, apenas no caso de:
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A) P, Q serem ambas falsas.
B) P, Q serem ambas verdadeiras.
C) P serfalsae Q ser verdadeira.
D) P ser verdadeira e Q ser falsa.
E) A proposicéo condicional nunca é falsa.

Questdo 3 — FACIL — Contetdo: bicondicional

Uma proposicdo composta do tipo bicondicional (P<»Q) sera verdadeira, no caso de:
A) P, Q serem ambas falsas.
B) P serverdadeirae Q ser falsa.
C) P serfalsae Q ser verdadeira.
D) P serverdadeira e Q ser falsa e P, Q serem ambas verdadeiras.
E) A proposicdo bicondicional nunca é verdadeira.

Questdo 4 — FACIL — Contetdo: disjunco exclusiva

Uma proposi¢do composta do tipo disjungdo exclusiva “OU exclusivo” (P v Q) serad

verdadeira, no caso de:
A) P, Q serem ambas falsas.
B) P, Q serem ambas verdadeiras.
C) P serfalsae Q ser verdadeira e P ser verdadeira e Q ser falsa.
D) P serverdadeirae Q ser falsa e P, Q serem ambas falsas.
E) A proposicdo disjuncao exclusiva nunca é verdadeira.

Questdo 5 — FACIL — Contetdo: disjuncao
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Uma proposi¢ao composta do tipo disjuncao “OU” (P v Q) sera falso, no caso de:
A) P, Q serem ambas falsas, e também quando P, Q serem ambas verdadeiras.
B) P ser falsae Q ser falsa.
C) P serfalsae Q ser verdadeira e P ser verdadeira e Q ser falsa.
D) P serverdadeirae Q ser falsa.
E) A proposicdo da disjuncéo nunca ¢ falsa.

Questdo 6 — FACIL — Contetdo: conjunco

Uma proposicao composta do tipo conjuncdo “E” (P * Q) serd verdadeiro, no caso de:
A) P, Q serem ambas falsas, e também quando P, Q serem ambas verdadeiras.
B) P serfalsae Q ser falsa.
C) P serfalsae Q ser verdadeira e P ser verdadeira e Q ser falsa.
D) P ser verdadeira e Q ser verdadeira.
E) A proposicdo da conjuncdo nunca é verdadeira.

Questdo 7 — FACIL — Contetdo: condicional

Observe a seguinte tabela-verdade em que P e Q sdo proposicdes simples:

P Q P—Q

Verdadeiro | ? Falso

O espago “?” ¢ corretamente preenchido com o seguinte valor ldgico:
A) Verdadeiro

B) Incerto
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C) Tautoldgico
D) Falso
E) Impossivel de saber
Questdo 8 — FACIL — Contetdo: conjuncao

Na tabela-verdade a seguir, P e Q s&o proposi¢des, e V e F representam os valores l6gicos

verdadeiro e falso, respectivamente.

P Q ?
v v
Y% F F
F Y% F
F F F

Uma proposicao composta que substitui corretamente a interrogacao (?) é:
A) PvQ
B) P*"Q
C) P—>Q
D) P—Q
E) Nenhuma das alternativas anteriores
Questdo 9 — FACIL — Contetdo: condicional

Na tabela-verdade a seguir, P e Q sdo proposigdes, e V e F representam os valores l6gicos

verdadeiro e falso, respectivamente.

P Q ?
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Y% F F
F v v
F F v

Uma proposicdo composta que substitui corretamente a interrogacao (?) é:
A) PvQ

B) P*"Q

C) P—>Q

D) P—Q

E) Nenhuma das alternativas anteriores

Questdo 10 — FACIL — Contetdo: bicondicional, disjuncéo exclusiva

Dadas as proposicdes P, Q e R, sabendo que P é Verdadeiro, Q e R sdo falsos qual seria a

resposta correta para a proposi¢do composta (P v Q) <« R é:
A) Falso

B) Verdadeiro

C) Impossivel definir se é verdadeiro ou falso

D) Nenhuma das opgdes

E) PVR
Questdo 11 — FACIL — Contetdo: bicondicional

Observe a seguinte tabela-verdade em que P e Q s&o proposic¢oes simples:
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P—Q

Falso

Verdadeiro

O espago “?” ¢ corretamente preenchido com o seguinte valor ldgico:
A) Verdadeiro

B) Incerto

C) Tautoldgico

D) Falso

E) Impossivel de saber

Questdo 12 — FACIL — Contetdo: disjuncéo

Observe a seguinte tabela-verdade em que P e Q séo proposicdes simples:

Q

PvQ

Falso

Verdadeiro

O espago “?” ¢ corretamente preenchido com o seguinte valor 16gico:

A) Verdadeiro

B) Incerto

C) Tautologico

D) Falso

E) Impossivel de saber
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Questdo 13 — FACIL — Contetdo: disjuncao exclusiva

Observe a seguinte tabela-verdade em que P e Q s&o proposigdes simples:

P Q PvQ

Falso ? Verdadeiro

O espago “?” ¢ corretamente preenchido com o seguinte valor 16gico:
A) Verdadeiro
B) Incerto
C) Tautoldgico
D) Falso
E) Impossivel de saber
Questdo 14 — FACIL — Contetdo: conjuncao

Observe a seguinte tabela-verdade em que P e Q s&o proposigdes simples:

P Q [P0

Verdadeiro | ? Verdadeiro

O espago “?” ¢ corretamente preenchido com o seguinte valor ldgico:
A) Verdadeiro
B) Incerto
C) Tautoldgico

D) Falso
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E) Impossivel de saber
Questdo 15 — FACIL — Contetdo: disjuncéo, condicional, conjuncao, bicondicional

Sejam ~, V, A, — e <> os simbolos, respectivamente, das seguintes operacGes ldgicas:

negacdo, disjuncdo, conjuncao, condicional e bicondicional.
Além disso, seja V (verdade) e F (falsidade).

Sabendo que os valores l6gicos das proposi¢des p, g e r sdo, respectivamente, V, V e F, pode-

se afirmar que os valores l6gicos das proposicoes:
PV —r,

p—(qAT)

~p<(qQVr)
sdo, respectivamente:
A) FFV.
B) FVF.
C) FFF.
D) VVV.
E) VFV.
Questdo 16 — FACIL — Contetdo: disjuncéo, conjuncéo, bicondicional

Sejam ~, V, A ¢ < os simbolos, respectivamente, das seguintes operagdes logicas: negacao,

disjuncéo, conjuncdo e bicondicional. Considere a seguinte tabela-verdade:

Qual das alternativas abaixo corresponde a ultima coluna da tabela acima (de cima para

baixo), onde V representa a verdade e F a falsidade?
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A) FVVV.
B) FVVF.
C) VFFF.
D) FVFV.
E) VVVF.
Questdo 17 — FACIL — Contetdo: bicondicional, disjuncéo exclusiva, negacio

Sejam ~, V, A, — ¢ «> os simbolos, respectivamente, das seguintes operagfes logicas:

negacdo, disjuncdo, conjuncao, condicional e bicondicional.
Além disso, seja V (verdade) e F (falsidade).

Sabendo que os valores l6gicos das proposicdes p, q € r sdo, respectivamente, V, F e V, pode-

se afirmar que os valores l6gicos das proposicdes:
~(pva),

pv(qvr)

pe(qvr)
sdo, respectivamente:
A) FFV.
B) FVF.
C) FFF.
D) VVV.

E) VFV.
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Questdo 18 — FACIL — Contetdo: disjuncao exclusiva

Na tabela-verdade a seguir, P e Q sdo proposi¢des, e V e F representam os valores l6gicos

verdadeiro e falso, respectivamente.

P Q ?
Y% Y% F
v F v
F v v
F F F

Uma proposicao composta que substitui corretamente a interrogacao (?) é:
A) PvQ
B) P*"Q
C) P>Q
D) P—Q

E) Nenhuma das alternativas anteriores

D. Questdes do Sistema com e sem gamificacao
(Nivel Médio)

Questdo 1 — MEDIO - Contetido: condicional, disjuncéo exclusiva equivaléncia logica

Se o combustivel do veiculo terminou, entdo o motor dele desligou. Uma afirmacéo
equivalente a esta é:

A) se o motor do veiculo desligou, entdo o combustivel dele terminou.

B) se o motor do veiculo ndo desligou, entdo o combustivel dele ndo terminou.

C) se o combustivel do veiculo ndo terminou, entdo o motor dele ndo desligou.

D) o combustivel do veiculo terminou e o motor dele nao desligou.

111



E) Ou motor do veiculo desligou ou combustivel terminou.

Questdo 2 — MEDIO - Contetdo: condicional, disjuncdo exclusiva, bicondicional,
negacao

Se ndo e verdade que, se o carro é um Fiesta, entdo sua cor ndo € azul, é correto afirmar que:
A) o carro é um Fiesta e sua cor é azul.

B) ou o carro ndo é um Fiesta ou sua cor ndo é azul, nunca ambos.

C) seocarro é azul, entdo ele ndo € um Fiesta.

D) ou o carro é um Fiesta ou o carro é azul, nunca ambos.

E) o carro é um Fiesta se e somente se sua cor ndo é azul.

Questdo 3 — MEDIO - Contetido: negacéo, conjuncao, disjuncéo, bicondicional

Sejam ~, V, A e <> os simbolos, respectivamente, dos seguintes conectivos l6gicos: negagao,
disjuncéo, conjuncao e bicondicional. Considere as proposicfes p e g a seguir:

p: O Brasil é o maior pais da América do Sul,

g: A Franca é um pais asiatico.

Pode-se afirmar sobre o valor 16gico da proposi¢do composta R: ~(p A q) V ~ (q< p) que:

A) Nao é possivel determinar o valor l6gico de R.

B) O valor l6gico de R é a falsidade.

C) R néo tem valor légico.

D) R é verdadeiro e falso ao mesmo tempo.

E) O valor légico de R é a verdade.

Questdo 4 — MEDIO — Contetido: conjuncao, condicional, negacéo, disjuncéo
Considerando que os simbolos =, A, V e — representam negagéo, conjungdo, disjung¢do e
implicacdo, respectivamente, qual combinacdo de valores verdade resulta numa interpretacéo
FALSA para a formula (A A C A D) — ((A A =B) v (BA -D))?

A) A, B, Ce D falsos.

B) A, B, Ce D verdadeiros.

C) A, BeCfalsos e D verdadeiro.

D) AeB falsose C e D verdadeiros.

E) AeCfalsose B e D verdadeiros.
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Questdo 5 — MEDIO — Contetdo: conjuncéo, disjuncdo, condicional, bicondicional,
negacao

Considere as seguintes proposi¢fes: A: O numero 10 é impar; B: A raiz quadrada de 16 é um
namero inteiro. Com base no exposto, assinale a alternativa correta.

A) A conjuncdo entre as duas proposic¢des tem valor 16gico verdade.

B) A disjuncéo entre as duas proposi¢cdes tem valor logico falso.

C) A condicional entre as duas proposicdes tem valor l6gico verdade.

D) A bicondicional entre as duas proposi¢des tem valor I6gico verdade.

E) A negacdo de ambas as proposi¢des tem valor I6gico falso.

Questdo 6 —- MEDIO — Contetido: disjuncéo, equivaléncia l6gica

O Brasil venceu a copa do mundo ou a Franca é um pais da Europa. Uma afirmacéo
equivalente a esta é:

A) a Franca é um pais da Europa ou o Brasil venceu a copa do mundo.

B) Se o Brasil venceu a copa do mundo, entdo a Franca é um pais da Europa.

C) O Brasil venceu a copa do mundo e a Franca é um pais da Europa

D) O Brasil venceu a copa do mundo ou a Franca ndo € um pais da Europa

E) aFranca é um pais da Europa ou o Brasil ndo venceu a copa do mundo.

Questdo 7 — MEDIO - Contetido: bicondicional, condicional

O valor-verdade da expressdo logica (2>3) <> (1 <0) —> (3#4)¢é:
A) Verdadeiro

B) Falso

C) Impossivel determinar

D) Verdadeiro e Falso

E) 4

Questdo 8 - MEDIO — Contetdo: condicional, conjuncéo, disjuncéo exclusiva
Considere que a afirmacdo | ¢ falsa e que as demais sdo verdadeiras.
I. Se Bernardo é musico, entdo Andreia € cantora.

1. Cétia é baterista e Bernardo é musico.
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I11. Ou Danilo é violonista, ou Cétia ¢ baterista.

A partir dessas afirmacdes, é correto concluir que:
A) Andreia é cantora ou Danilo é violonista.

B) ou Bernardo é musico, ou Cétia ¢ baterista.

C) se Danilo é violonista, entdo Andreia é cantora.
D) Cétia é baterista e Danilo € violonista.

E) se Catia € baterista, entdo Danilo é violonista.

Quest&o 9 — MEDIO — Contetido: condicional, disjuncéo

A tabela-verdade da formula (P——(QVR)) é equivalente a tabela-verdade da férmula da
alternativa:

A) (FP—(QVR))

B) (PV(-QVv-R))

C) (PV(QVR))

D) (P—(=QA-R))

E) ((QVR)—P)

Quest3o 10 — MEDIO — Contetido: conjuncao, condicional

Considere falsa a afirmac¢ao “Hélio é bombeiro ¢ Claudia é comissaria de bordo” e verdadeira
a afirmag¢do “Se Hélio é bombeiro, entdo Claudia é comissaria de bordo”. Nessas condigdes, é
necessariamente verdade que:

A) Heélio é bombeiro.

B) Claudia ndo é comissaria de bordo.

C) Hélio ndo é bombeiro.

D) Claudia e comissaria de bordo.

E) Hélio é bombeiro ou Claudia ndo é comissaria de bordo.

Questdo 11 — MEDIO - Contetdo: disjuncdo, disjuncdo exclusiva, conjuncio,
condicional

Sobre as tabelas de verdade dos conectivos de disjuncdo, disjuncdo exclusiva, conjungdo e
implicacdo (material), assinale a alternativa correta.

A) As conjungdes so sdo falsas quando ambos os conjuntos sdo falsos.
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B) Nao existe implicagéo falsa com antecedente verdadeiro.
C) Asdisjungdes sdo falsas quando algum dos disjuntos € falso.
D) S0 haum caso em que disjuncdo exclusiva séo verdadeiras.

E) Asimplicacfes sdo verdadeiras quando o antecedente é falso.

Questdo 12 — MEDIO — Contetdo:

A proposicdo que apresenta a menor probabilidade de ser logicamente verdadeira é a
A) Jodo ndo é funcionario publico.

B) Jodo é funcionario publico e Maria é advogada.

C) Jodo é funcionario publico ou Maria é advogada.

D) Ou Jodo é funcionario publico, ou Maria é advogada.

E) Jodo é funcionario publico, se e somente se Maria ndo é advogada.

E. Questdes do sistema com e sem gamificacao

(Nivel Dificil)

Questdo 1 — DIFICIL — Contetido: negacéo, condicional, conjuncao
Considere os pares de proposicoes abaixo:

(1) "~~p" e p"

(2)"~p—p"e"p”

@) "P—pAqgie’p—Qq"

Sao proposicoes equivalentes os pares encontrados em:
A) le?2,apenas;

B) 1e 3, apenas;

C) 2e 3, apenas;
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D) 1,2e3;
E) N&o ha pares de proposi¢des equivalentes.
Questdo 2 — DIFICIL — contetido: negacao, disjuncéo, condicional
A tabela-verdade da formula ~(P v Q) — Q.
A) S0 é falsa quando P e Q sdo falsos.
B) E uma tautologia.
C) E uma contradicéo.
D) S0 é falsa quando P e Q sdo verdadeiros.
E) S0 é falsa quando P é verdadeiro e Q € falso.
Questdo 3 — DIFICIL — contetido: condicional, conjunco, disjuncdo exclusiva
Considere que a afirmacdo | é falsa e que as demais sdo verdadeiras.
I. Se Bernardo é musico, entdo Andreia € cantora.
I1. Catia é baterista e Bernardo é musico.
I11. Ou Danilo é violonista, ou Cétia ¢ baterista.
A partir dessas afirmacdes, é correto concluir que:
A) Andreia e cantora ou Danilo é violonista.
B) Ou Bernardo é musico, ou Cétia € baterista.
C) Se Danilo é violonista, entdo Andreia é cantora.
D) Catia é baterista e Danilo é violonista.

E) Se Cétia é baterista, entdo Danilo é violonista.
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Quest&o 4 — DIFICIL — contetido: disjuncéo, negacio
A tabela-verdade da formula ~(P v ~Q).
A) S0 ¢ falsa quando P e Q séo falsos.
B) E uma tautologia.
C) E uma contradicéo.
D) SO0 é verdadeiro quando P é falso e Q é verdadeiro.
E) SO0 é falsa quando P é verdadeiro e Q é falso.
Questdo 5 — DIFICIL — contetido: conjuncao, condicional, disjuncéo

Considere as proposi¢cdes P, Q e R e a seguinte linha de uma tabela verdade, em que V

representa o valor l6gico verdadeiro e F, o falso.

P Q R PAQ PR P"rQ)v (P —
R)
? ? ? ? F F

Para que a tabela seja corretamente preenchida, os valores logicos de P e Q devem ser,

respectivamente, iguais a:
A) VeV
B) VeF
C) FeV
D) FeF

Questdo 6 - DIFICIL — contetido: disjuncéo, negago, conjuncao, condicional
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Considere as proposi¢cdes P, Q e R e a seguinte linha de uma tabela verdade, em que V
representa o valor l6gico verdadeiro, F, o falso, e X e Y séo valores l6gicos incognitos.

P |Q |R |[PVR [~PAQ [(PVR)— (~P~
Q)

F F V ? X Y

Para que a tabela seja corretamente preenchida, os valores logicos X e Y devem ser,

respectivamente, iguais a:
A) VeV
B) VeF
C) FeV
D) FeF
Questdo 7 -DIFICIL - contetido: condicional, conjuncéo

Considere como sendo verdadeira a afirmacao: “Se Wedson ¢ perito criminal, ele ¢ médico.”.
Considere, também, como falsa a afirmag¢do: “Wedson ¢ médico e perito criminal.”. Qual das

seguintes alternativas apresenta necessariamente uma verdade?
A) “Wedson nao ¢ médico.”
B) “Wedson nao ¢ perito criminal.”
C) “Wedson ¢ médico.”
D) “Wedson ¢ perito criminal.”

E) “Wedson ndo ¢ médico e nem perito criminal.”
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Questdo 8 — DIFICIL — Contetdo: bicondicional, condicional, disjuncédo, disjuncio

exclusiva

O combustivel do veiculo terminou se e somente se o motor dele desligou. Uma afirmacéo

equivalente a esta é:
A) O motor do veiculo desligou se e somente se 0 combustivel dele terminou.
B) se o motor do veiculo ndo desligou, entdo o combustivel dele ndo terminou.
C) se o combustivel do veiculo ndo terminou, entdo o motor dele ndo desligou.
D) o combustivel do veiculo terminou ou 0 motor dele ndo desligou.
E) Ou motor do veiculo desligou ou combustivel terminou.

Questdo 9 — DIFICIL - ContetGdo: disjuncdo exclusiva, conjuncdo, condicional,

bicondicional
Se ndo é verdade que, ou carro de Paulo € um gol ou a sua cor é azul, é correto afirmar que:
A) o carro de Paulo é um gol e sua cor é azul.
B) ou o carro de Paulo ndo é um gol ou sua cor é azul.
C) seocarro é azul, entdo ele ndo é um gol.
D) o carro de Paulo é um gol se e somente se a sua cor € azul.
E) o carro de Paulo é um gol se e somente se sua cor ndo é azul.

Questdo 10 — DIFICIL — Contetdo: condicional, disjuncdo exclusiva, bicondicional,

negacao
Se ndo é verdade que, se o carro é um Fiesta, entdo sua cor nao € azul, é correto afirmar que:
A) o carro é um Fiesta e sua cor é azul.

B) ou o carro ndo é um Fiesta ou sua cor ndo é azul, nunca ambos.
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C) seocarro é azul, entdo ele ndo é um Fiesta.
D) ou o carro é um Fiesta ou o carro é azul, nunca ambos.
E) o carro € um Fiesta se e somente se sua cor ndo é azul.
Quest3o 11 — DIFICIL — Contetido: negacéo, conjuncao, disjuncao, bicondicional

Sejam ~, V, A e <> os simbolos, respectivamente, dos seguintes conectivos l6gicos: negagao,

disjuncéo, conjuncdo e bicondicional. Considere as proposi¢des p e g a seguir:
p: O Brasil é o maior pais da América do Sul,
g: A Franca é um pais asiatico.
Pode-se afirmar sobre o valor 16gico da proposicdo composta R: ~(p A q) V ~ (g« p) que:
A) Nao é possivel determinar o valor l6gico de R.
B) O valor logico de R € a falsidade.
C) R ndo tem valor logico.
D) R é verdadeiro e falso a0 mesmo tempo.
E) O valor ldgico de R é a verdade.

Questdo 12 — DIFICIL - Contetdo: conjuncdo, disjuncdo, disjuncdo exclusiva,
bicondicional

A proposicéo que apresenta a menor probabilidade de ser logicamente verdadeira € a:
A) Jodo néo é funcionério publico.
B) Jodo é funcionério publico e Maria € advogada.
C) Jodo € funcionario publico ou Maria é advogada.

D) Ou Jodo é funcionario publico, ou Maria é advogada.
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E) Jodo é funcionério publico, se e somente se Maria ndo é advogada.

F. Questionario de Avaliacdo Metacognitiva

Metacognitive Awareness Inventory — Traduzido e Validado

1. Eu me coloco em ritmo enquanto estou aprendendo para que eu tenha tempo

suficiente.

2. Entendo meus pontos intelectuais fortes e fracos.

3. Penso no que eu realmente preciso saber antes de iniciar uma tarefa.
4. Eu sei o qudo bem eu fiz quando eu termino uma tarefa.

5. Eu sei que tipo de informac&o é mais importante aprender.

6. Sou bom em organizar informagdes.

7. Eusei o que o professor espera que eu aprenda.

8. Eusou bom em lembrar informacdes.

9. Eu tenho controle sobre o quanto eu aprendo.

10. Fago-me perguntas sobre o material antes de comegar a estudar.

11. Eu penso em varias maneiras de resolver um problema e escolho a melhor.
12. Eu sou um bom juiz para saber como eu entendo as coisas.

13. Eu leio as instrugOes cuidadosamente antes de comecar uma tarefa.

14. Eu organizo meu tempo para realizar melhor meus objetivos.

Escala Likert
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1) discordo totalmente, 2) discordo, 3) indiferente (ou neutro), 4) concordo e 5) concordo

totalmente.

G. Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(T.A.L.E.) — Aluno:

Para criancas e adolescentes (maiores que 6 anos e menores de 18 anos) e para legalmente

incapaz.

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa “GAMIFICACAO E
MODELO ABERTO DE APRENDIZAGEM: ESTUDO EXPERIMENTAL SOBRE OS
EFEITOS NA AUTORREGULACAO DA APRENDIZAGEM.” dos pesquisadores Fabricio
Domingos Ferreira da Rocha e prof. Dr. Diego Dermeval Medeiros da Cunha Matos. A

seguir, as informacdes do projeto de pesquisa com relacdo a sua participagao neste projeto.

1. O estudo trata-se de uma dissertagdo do curso de Mestrado em Modelagem Computacional

do Conhecimento da Universidade Federal de Alagoas que

objetiva investigar qual o impacto da aplicacdo de gamificacdo em ambiente de modelo

aberto de aprendizagem e seus efeitos na autorregulacdo do aprendizado do aluno.

2. A importancia desse estudo é para analisar se a aplicacdo de gamificacdo em ambiente de
modelo aberto de aprendizagem trara resultados significativos com relacdo a autorregulacdo

do aprendizado do aluno, comparado ao mesmo ambiente sem gamificacéo.

3. Espera-se com a realizacdo desse estudo que a versdo do sistema com gamificacdo
contribua significativamente para a autorregulacdo do aprendizado do aluno quando

comparado com o sistema sem gamificacéo.

4. A coleta de dados esta prevista para comecard em 17 de maio de 2021 e terminard em 31 de

maio de 2021. Obs: somente ap6s a aprovacio do Comité de Etica.
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5. O estudo serd realizado através de um experimento controlado no qual serd desenvolvido
um aplicativo para dispositivo movel e disponibilizado para alunos de uma turma de curso
técnico em informatica. Inicialmente sera os alunos irdo ler e aceitar o termo de
consentimento, logo em seguida, terd um questionario demografico, e entdo sera feito um pré-

teste para identificar como o aluno estd em relagdo ao conhecimento sobre o contetdo.

Ao finalizar o pré-teste o aluno ird utilizar efetivamente o sistema, de forma aleatdria seré
disponibilizada para uma parte dos alunos um sistema com perguntas e respostas com
gamificacdo e outro sem gamificacdo, ambos possuem caracteristicas para incentivar a

autorregulacédo do aprendizado do aluno.

Ao finalizar, o aluno ir4 responder um questiondrio para avaliar a metacognicdo MAI

(Metacognitive Awareness Inventory).

A pesquisa serd finalizada com uma analise das duas versGes do sistema, com e sem
gamificacdo, e assim serd verificado se houve diferenca significativa com relacdo a

autorregulacéo do aprendizado.
6. A sua participacdo acontecera em todas as etapas.

7. Os incébmodos e possiveis riscos a saude fisica e / ou mental poderdo estar relacionados ao
uso do computador durante o periodo que o estudo de caso sera conduzido. Para minimizar
esse risco, a pesquisa sera feita de forma clara e objetiva para evitar o uso prolongado do
computador ou celular. Também existe o risco de quebra de sigilo dos alunos com relacéo aos
dados coletados durante o estudo. No entanto, os dados coletados serdo todos anonimizados

impedindo a sua identificacao.

8. Os resultados que se desejam alcancar: Espera-se com a realizacdo desse estudo que a
versdo do sistema com gamificacdo contribua significativamente para a autorregulacdo do

aprendizado do aluno quando comparado com o sistema sem gamificagéo.

9. Vocé podera contar com a seguinte assisténcia: ambiente de aprendizado de modelo aberto,
e com os materiais didaticos inclusos neste, e além disso, tera alguns videos tutoriais antes das

principais etapas do sistema.
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10. Vocé serd informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar, serdo

fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

11. A qualquer momento, vocé podera recusar a continuar participando do estudo e, também,

que podera retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer penalidade ou prejuizo.

12. As informag@es conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a identificacdo da
sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacdo das mencionadas

informacdes so serd feita entre os profissionais estudiosos do assunto apos a sua autorizagéo.
13. O estudo ndo acarretara nenhuma despesa para vVOce.

14. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a sua participacdo na

pesquisa (nexo causal).

15. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado por

todos.

Eu, tendo compreendido

perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha participagcdo no mencionado estudo
e estando consciente dos meus direitos, das minhas responsabilidades, dos riscos e dos
beneficios que a minha participacdo implica, concordo em dele participar e para isso eu DOU
O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO QU
OBRIGADO.

Endereco do responsavel pela pesquisa:

Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas

Endereco: Rua Elita Pinto Quintela, 246

Complemento: Cidade Universitaria Cidade/CEP: Maceio-AL / 57073-208
Telefone: 82 9939447786

Contato de urgéncia: Sr. Fabricio Domingos Ferreira da Rocha
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Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas
Endereco: Rua Elita Pinto Quintela, 246
Complemento: Cidade Universitaria
Cidade/CEP: Maceid-AL / 57073-208

Telefone: 82 98885-5846

ATENGCAO: Se vocé tiver dividas sobre seus direitos como participante de pesquisa,
vocé pode contatar o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) da UFAL,
pelo telefone: (82) 3214- 1041. O CEP trata-se de um grupo de individuos com
conhecimento cientifico que realizam a revisdo ética inicial e continua do estudo de
pesquisa para manté-lo seguro e proteger seus direitos. O CEP é responsavel pela
avaliacdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres
humanos.

Este papel estd baseado nas diretrizes éticas brasileiras (Res. CNS 466/12 e
complementares).

- Informamos que, em virtude do atual cenario devido a pandemia da COVID-19, o
pesquisador deve se comprometer a modificar seu cronograma para realizar a pesquisa
em campo apenas quando possivel, respeitando os decretos sobre a pandemia de acordo

com os decretos em vigor.

- A coleta dos dados somente poderéa ser realizada pelo pesquisador, ap6s o envio das

autorizacdes das Instituicdes responsaveis, via Notificacao.

- Caso tenha duavidas entre em contato com o CEP via email:

comitedeeticaufal@gmail.com ou via skype: comitedeeticaufal@hotmail.com
- O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa.

Para obter mais informacdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias

irregulares ou danosas durante a sua participacao no estudo, dirija-se
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ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo, Campos A. C. Simdes,

Cidade Universitaria.

Telefone: 3214-1041 - Horério de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com ou via skype: comitedeeticaufal@hotmail.com

Maceio, de de 2021.

Assinatura ou impressdo datiloscopica
do(a) voluntario(a) ou responsavel legal

e rubricar as demais folhas

Nome e Assinatura do Pesquisador pelo

estudo (Rubricar as demais paginas)
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